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RESUMO

Esta revisao de literatura investigou a producéao bibliografica brasileira entre 2014 e
2024 sobre o uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem na
educacao basica. A pesquisa mapeou artigos cientificos nas bases de dados Scopus
e Web of Science, buscando identificar o impacto do uso de tecnologias
educacionais, em especial de jogos digitais, na educagao basica. Os resultados
revelaram um numero limitado de estudos sobre o tema no Brasil, em comparagao
com outras regides, como América do Norte e Europa. No entanto, os artigos
selecionados destacaram o potencial dos jogos digitais para engajar os alunos,
promover a aprendizagem ativa e facilitar a compreensao de conceitos complexos. A
pesquisa também apontou para a necessidade de mais estudos sobre o impacto a
longo prazo dos jogos digitais na educacgao basica e a importancia da formacéao de
professores para o uso efetivo dessas ferramentas. Espera-se que os resultados
desta pesquisa contribuam para a compreensdao do papel dos jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem, identificando boas praticas, desafios e lacunas
na sua utilizagao.

Palavras-chave: educacgao; aprendizagem; jogos digitais.



ABSTRACT

This literature review investigated the Brazilian bibliographic production between
2014 and 2024 on the use of digital games in the learning process in basic
education. The research mapped scientific articles on the Scopus and Web of
Science databases, seeking to identify the impact of the use of educational
technologies, particularly that of digital games, in basic education. The results
revealed a limited number of studies about the theme in Brazil, in comparison to
other regions, such as North America and Europe. However, the selected articles
highlighted the potential of digital games in engaging students, promoting active
learning and facilitating the comprehension of complex concepts. The research also
showcased the need for more studies on the long-term impact of digital games in
basic education and the importance of training teachers for the effective use of these
tools. It is expected that this research’s results contribute to the comprehension of the
role digital games play in the learning process, identifying best practices, challenges,
and gaps in its use.

Key words: education; learning; digital games.
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1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

A crescente presenca da tecnologia na sociedade contemporénea tem
impulsionado uma revolugdo em diversos setores, € a educacido ndo é excegao. A
era digital trouxe consigo novas ferramentas e abordagens pedagdgicas, abrindo um
leque de possibilidades para transformar a maneira como ensinamos e aprendemos.
Entre essas ferramentas, os jogos digitais tém se destacado como um recurso
promissor, capaz de engajar os alunos de forma ludica e interativa, ao mesmo tempo
em que promovem o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.

A Geragdo atual, nascida em meio a explosao tecnoldgica, apresenta
caracteristicas unicas que a diferenciam das geragdes anteriores. Nativos digitais,
esses jovens cresceram imersos em um mundo de interatividade, conectividade e
instantaneidade. Seus cérebros foram moldados pela exposi¢cdo constante a
estimulos visuais e sonoros, pela busca por recompensas imediatas e pela
necessidade de se conectar com outras pessoas através de plataformas digitais.
Nesse contexto, os jogos digitais se apresentam como uma linguagem natural para
essa geragao, capaz de despertar seu interesse e motiva-los a aprender de forma
autbnoma e colaborativa.

No entanto, a utilizagdo de jogos digitais na educacgéo basica ainda é um
campo em construgao, com desafios e potencialidades a serem explorados. A falta
de formacédo adequada dos professores, a resisténcia de alguns educadores em
relacdo ao uso de tecnologias na sala de aula e a dificuldade de integrar os jogos ao
curriculo escolar de forma significativa s&o alguns dos obstaculos a serem
superados. Por outro lado, as pesquisas na area tém demonstrado que os jogos
digitais, quando utilizados de forma planejada e intencional, podem ter um impacto
positivo no desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolucdo de
problemas, pensamento critico e criatividade, além de habilidades socioemocionais,
como colaboracdo, comunicacao e empatia.

Esta pesquisa propde investigar o papel dos jogos digitais no ensino e
aprendizagem na educacgao basica, através de uma revisao de literatura. O objetivo
€ mapear e analisar a produgao cientifica sobre o tema, buscando identificar as

principais tendéncias, desafios e lacunas na utilizagdo de jogos digitais nesse
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contexto. Além disso, a pesquisa busca compreender o potencial dos jogos digitais
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais dos alunos,
bem como sua integracdo ao curriculo escolar, alinhando-se a quinta competéncia

da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que trata da cultura digital.

1.2 MOTIVACAO

A autora, pertencente a geragdo dos anos 2000, vivenciou um periodo de
crescente expanséo das tecnologias digitais, com os jogos eletrénicos ocupando um
lugar importante em seu desenvolvimento. Essa vivéncia pessoal despertou seu
interesse pela relagdo entre jogos e educagao, motivando-a a explorar o potencial
pedagogico dessas ferramentas.

Desde cedo, percebeu que os jogos além de entretenimento também
proporcionavam aprendizados significativos. Através deles, desenvolveu habilidades
como resolugdo de problemas, pensamento estratégico, colaboragdo e
comunicagdo, além de adquirir conhecimentos em diversas areas, como historia,
geografia, inglés e ciéncias.

A autora também vivenciou o poder motivador dos jogos digitais no contexto
educacional. Quando utilizados como ferramentas de ensino, os jogos despertavam
melhor seu interesse e engajamento, tornando o aprendizado mais prazeroso e
eficaz. Essa experiéncia a levou a investigar como os jogos podem ser integrados ao
curriculo escolar de forma a promover uma aprendizagem mais ativa e significativa.

A crescente presenca das tecnologias digitais na sociedade e a familiaridade
com esse universo a impulsionaram a pesquisar o tema. Seu objetivo é
compreender como os jogos digitais podem ser utilizados de forma critica e reflexiva
na educacdo, aproveitando seu potencial para transformar a maneira como

aprendemos e nos relacionamos com o conhecimento.

1.3 OBJETIVOS

Para melhor se situar no tema proposto, os objetivos foram separados em

geral e especificos:
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1.3.1 Objetivo geral

Mapear e analisar a literatura cientifica sobre o papel de jogos digitais nas

relacdes ensino e aprendizagem na educagao basica no Brasil.

1.3.2 Objetivos especificos

a) Coletar dados e analisar dados sobre producéo cientifica sobre jogos digitais
no processo de ensino e aprendizagem na educacgao basica;

b) Identificar e analisar as definigbes e as fundamentagdes tedricas sobre o
papel de jogos digitais nas relagdes ensino e aprendizagem na educagao
basica nos estudos encontrados;

c) ldentificar e analisar de que maneira os estudos relacionam o papel de jogos
digitais nas relag¢des ensino e aprendizagem na educagao basica;

d) Identificar os diferentes contextos do papel de jogos digitais nas relacbes

ensino e aprendizagem na educagao basica.

1.4 JUSTIFICATIVA

A integracdo de jogos digitais na educagdo basica pode servir como um
passo fundamental para a construgdo de formas alternativas a sala de aula
tradicional na intervengéo nos processos de ensino e aprendizagem. Através dessa
tecnologia, podemos impulsionar o aprendizado dos alunos, desenvolver habilidades
e preparar as novas geragdes desde a educagao basica.

Além disso, a pesquisa sobre jogos digitais na educacéo basica ainda é um
campo em desenvolvimento, o que abre um leque de oportunidades para novas
descobertas e avangos nessa area: tanto para desenvolvedores de tecnologias
educacionais, quanto para educadores. Os primeiros precisam estar cientes da
dimenséo pedagogica que o seu produto desempenha. Os segundos precisam se
formar adequadamente para o uso dessas tecnologias. No que diz respeito ao
profissional de TIC, este deve desenvolver habilidades e competéncias digitais que
vao aléem da capacidade técnica, sobretudo no que se refere aos processos

educacionais nos quais se insere.
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A literatura analisada, apresentada na fundamentacao teédrica desta pesquisa
e nos dados coletados para a revisao de literatura, ainda indicam que a utilizagao
dos jogos digitais em sala de aula deve ser feita de forma consciente e planejada,
com o0 acompanhamento de professores qualificados e com a devida atencdo aos
aspectos pedagdgicos e éticos, por essa questdo é relevante estudar o tema para
que os jogos digitais possam ser utilizados de forma eficaz e estratégica na

educacgao basica.

1.5 ADERENCIA NO CURSO DE TIC

O curso de Bacharelado em Tecnologias da Informagdo e Comunicagao da
UFSC possui em sua grade curricular disciplinas que abrangem trés areas
tematicas, que sado: Tecnologias Digitais, Negdcios Digitais e Educagao e Cultura
Digital.

Sao objetivos especificos do curso:

e Abordar e desenvolver conhecimento conectados a cultura digital,

e Identificar e interagir com fontes de desenvolvimento cientifico e
tecnolégico na area de Tecnologias da Informagao e Comunicagao;

e Estimular postura critica, ética e social no tratamento das Tecnologias da
Informagao e Comunicagao.

O projeto de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) sobre o papel dos
jogos digitais nas relagbes ensino e aprendizagem na educagao basica demonstra
forte aderéncia ao curriculo do curso de Bacharelado em Tecnologias da Informacéao
e Comunicagao da UFSC (2017).

Primeiramente, a pesquisa se alinha diretamente a area tematica de
Educacdo e Cultura Digital, explorando como as tecnologias digitais, no caso os
jogos, podem ser utilizadas para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.
Ao investigar o impacto dos jogos no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, 0 projeto contribui para o objetivo do curso de abordar e
desenvolver conhecimento conectados a cultura digital.

Além disso, a pesquisa se conecta a area tematica de tecnologias digitais,
ao analisar o potencial dos jogos digitais como ferramentas pedagogicas. A revisao

de literatura realizada no TCC permite identificar e interagir com fontes de
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desenvolvimento cientifico e tecnolégico na area de Tecnologias da Informagéo e
Comunicagéao, cumprindo outro objetivo especifico do curso.

Por fim, ao analisar os desafios e lacunas na utilizacao de jogos digitais na
educacéo, o projeto estimula uma postura critica, ética e social no tratamento das
Tecnologias da Informagcdo e Comunicagédo, fundamental para a formacgédo de
profissionais da area. A pesquisa ndo apenas explora os beneficios dos jogos
digitais, mas também considera seus possiveis impactos negativos e a necessidade

de uma utilizac&o consciente e responsavel dessas ferramentas.

1.6 ESTRUTURA DO TEXTO

O presente trabalho esta organizado em seis se¢cbes, cada uma abordando
um aspecto especifico da pesquisa sobre jogos digitais na educagédo basica. A
secdao 1, introdugdo, contextualiza o tema da pesquisa, apresentando a
problematica, os objetivos e a relevancia do estudo para a area da educacéo. Na
secao 2, fundamentacgao tedrica, sdo apresentados os principais conceitos e teorias
que sustentam a pesquisa. Na secdo 4, resultados e discussio, sdo apresentados
os resultados da analise dos dados coletados na revisdo de literatura. Na secéo 5,
potencial dos jogos digitais na educagao basica, é discutido o potencial dos jogos
digitais para a aprendizagem, engajamento e desenvolvimento dos alunos, bem
como sua integragdo ao curriculo escolar. Analisa as possibilidades e desafios da
utilizacdo de jogos digitais na educacédo basica. E na sexta e ultima secdo, a
conclusao, sintetizados os principais achados da pesquisa, respondendo a
problematica inicial e aos objetivos do estudo. Apresenta as consideragdes finais,
destacando as contribuigbes da pesquisa e sugerindo possiveis desdobramentos e

futuras pesquisas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para podermos alcancar um melhor entendimento sobre o tema € importante
entendermos alguns conceitos, apresentados a seguir. Essas categorias
operacionalizadas podem se dividir em trés grupos: conceitos pertinentes a area de
TIC, com énfase a Tecnologia Educacional como campo de aplicagéo; categorias e
definicbes relativos ao processo e a legislacdo educacionais; categorias que

interseccionam TIC e Educacgao.

2.1 DEFINICAO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL

Para José Manuel Moran (2007), considerado um dos pioneiros nessa area
no Brasil, a tecnologia educacional é a integracéo de diferentes midias e recursos
tecnolégicos ao processo educativo, com o objetivo de tornar a aprendizagem mais
significativa, colaborativa e criativa. Segundo ele, a tecnologia ndo substitui o
professor, mas amplia suas possibilidades de atuacgao, possibilitando que o0 mesmo
se dedique mais a orientacdo e ao acompanhamento do ensino.

Moran define a tecnologia educacional como um conjunto de recursos
audiovisuais, informaticos e telematicos utilizados no processo de ensino e
aprendizagem. Ele enfatiza a importancia da integracao das tecnologias a pratica
pedagogica para promover uma educagao mais dindmica e interativa.

Ja Pierre Lévy (1993), argumenta que as tecnologias digitais podem expandir
e transformar as capacidades cognitivas humanas, como a memdria, a percepgao, o
raciocinio e a imaginagcao, abrindo novas possibilidades para o pensamento e a
aprendizagem. Para o autor, as tecnologias educacionais sdo um conjunto de
ferramentas e métodos que permitem a produgdo, comunicacado e utilizacdo de

informacgdes para fins de ensino e aprendizagem.

2.1.1 Cultura digital

Na perspectiva de Pierre Lévy (1999), em seu livro ‘Cibercultura’, a cultura
digital € um conjunto dindmico de praticas sociais, linguagens e formas de
expressao que florescem no ciberespago. Para Lévy, as tecnologias digitais ndo sao

apenas ferramentas, mas elementos intrinsecos a comunicacgao, criagcao e interagcao
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nessa nova cultura. Dessa forma, a cultura digital ndo € um mero reflexo da cultura
tradicional, mas sim uma forma de cultura emergente, com caracteristicas e
dindmicas proprias, moldada pelas interacbes e praticas sociais mediadas pelas
tecnologias digitais.

Seguindo na mesma linha, Henry Jenkins (2013) em sua obra ‘Convergéncia
Digital’, define a cultura digital como uma cultura participativa. Nessa visao, os
individuos ndo sdo meros consumidores passivos de conteudo, mas sim produtores
ativos que criam e compartilham suas proprias obras. A cultura digital, para Jenkins,
€ marcada pela convergéncia, onde diferentes midias e plataformas se
interconectam, gerando novas formas de expressdao e comunicagdo. Em suas
palavras, “a convergéncia representa uma transformacao cultural, a medida que
consumidores sao incentivados a procurar novas informagdes e fazer conexdes em
meio a conteudos de midia dispersos.”

Essa perspectiva participativa e convergente é fundamental para entender a
cultura digital como um espago dindmico e em constante transformagao,

impulsionado pela colaboracéo e pela criatividade de quem a utiliza.

2.1.2 Teorias da aprendizagem no contexto educacional

As teorias da aprendizagem no contexto educacional sdo um conjunto de
ideias e principios que buscam explicar como as pessoas aprendem e como 0O
ensino pode ser mais eficaz. Afirma-se “no contexto educacional” para diferencia-las
das teorias de aprendizagem em sua relagcao exclusiva ou predominante com a area
da Psicologia. Nesta, estda em questdo a definicdo de processos cognitivos mais
amplos, como o desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores, o0
comportamento e a afetividade. Nesta pesquisa, tais conceitos séo utilizados apenas
na medida que possibilitam uma compreensao mais adequada dos fenébmenos de
ensino e aprendizagem no contexto escolar. E nesse sentido que colaboram na
definicdo do escopo desta pesquisa.

A seguir esta uma breve apresentagao de algumas dessas teorias.
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2.1.2.1 Behaviorismo

Na perspectiva behaviorista, € enfatizado o papel do comportamento
observavel e mensuravel na aprendizagem. Para os behavioristas, 0 ambiente e os
estimulos externos sao cruciais para moldar o comportamento e,
consequentemente, a aprendizagem.

Para Skinner(2003), criador do behaviorismo radical, é falado sobre o
conceito de comportamento operante. Se um comportamento € seguido por uma
consequéncia agradavel (refor¢o), a probabilidade de ele ocorrer novamente
aumenta. Se, por outro lado, o comportamento é seguido por uma consequéncia
desagradavel (punic&o), a probabilidade de ele ocorrer novamente diminui.

Essa relacdo entre comportamento e consequéncia € o que Skinner chama
de "contingéncia de reforco". E através das contingéncias de reforco que o ambiente
molda e mantém o comportamento operante.

Essa visdo permite analisar como diferentes estimulos e consequéncias
podem influenciar o processo de aprendizagem, buscando identificar estratégias

para promover comportamentos desejaveis e reduzir comportamentos indesejados.

2.1.2.2 Cognitivismo

O cognitivismo enfatiza o papel dos processos mentais internos na
aprendizagem. Para os cognitivistas, a aprendizagem nao se trata apenas de
receber informacbes passivamente, mas sim de uma construcdo ativa do
conhecimento por parte do sujeito.

Essa visdo € bem representada pela obra de Piaget(1996) ‘A construgao do
real na crianga’, onde Piaget explora como a crianga constréi sua compreensao do
mundo através da interagdo com o ambiente, desde os primeiros anos de vida. Ele
detalha os estagios de desenvolvimento cognitivo e como as estruturas mentais da
crianga se modificam para acomodar novas informagdes. Em linhas gerais, Piaget
fala que conhecimento ndo é uma coépia da realidade, mas uma construcio ativa do
sujeito que aprende. De acordo com sua perspectiva, a aprendizagem envolve
ativamente a percepcgao, a atengdo, a memoria e o pensamento, e que o individuo

desempenha um papel fundamental na constru¢ao do seu préprio conhecimento.
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A teoria de Jean Piaget (1970) sobre o desenvolvimento cognitivo na obra
‘Psicologia e Pedagogia’ € fundamental para entender a aprendizagem na educagao
basica. Piaget destaca que a aprendizagem deve ser adaptada aos diferentes
estagios de desenvolvimento do aluno, respeitando suas capacidades e
necessidades em cada fase. Segundo Piaget, o principal objetivo da educacgao é
criar pessoas capazes de fazer coisas novas, ndo apenas repetir o que outras
geracbes fizeram. Essa constatagao reforca a importancia de uma educacao que
promova a autonomia, o pensamento critico e a criatividade, em vez de apenas a
memorizagao e a reproducao de conteudos. Essa perspectiva pode servir na busca
por praticas pedagogicas que estimulem o desenvolvimento integral do aluno,
considerando suas caracteristicas individuais e seus diferentes ritmos de

aprendizagem, sendo os jogos digitais uma boa opgao para isso.

2.1.2.3 Construtivismo

Na teoria construtivista o conhecimento ndo é passivamente absorvido, mas
sim construido ativamente pelo aluno através da interagdo com o mundo e com
outras pessoas.

Essa construgcédo, para Vygotsky(1991), se da em um contexto social e
cultural, onde a interacdo com outras pessoas e com a cultura desempenham um

papel fundamental. Em sua obra ‘A Formacgao Social da Mente’, ele destaca:

(...)Jum aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele
criar a zona de desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado
desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sao
capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas
em 61 seu.ambiente e quando em operagdo com seus
companheiros. (Vygotsky, 1991, pag 60-61)

Pode-se dizer que nessa teoria o aprendizado € um processo ativo e social,
em que o aluno constréi seu proprio conhecimento a partir de suas experiéncias e

interacdes com o mundo ao seu redor.

2.1.2.4 Humanismo

A teoria humanista valoriza o potencial humano para o crescimento e a auto
realizacdo. Nessa abordagem, a liberdade, a autonomia e a responsabilidade do

individuo sao elementos cruciais para o processo de aprendizado.
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Rogers acreditava que o professor deveria atuar como um facilitador da
aprendizagem, criando um ambiente de confianga e respeito mutuo, onde o aluno se
sinta livre para explorar seus proprios interesses e potencialidades. Para o autor, o
unico conhecimento que realmente influencia o comportamento é o conhecimento
pessoalmente descoberto e apropriado pelo individuo, reforca essa visdo,
destacando a importancia da experiéncia pessoal e da construgcao individual do
conhecimento.

Em sua obra "Liberdade para aprender"(1972), Rogers defende que o
aprendizado significativo ocorre quando o aluno se sente motivado e engajado no
processo, € que o professor deve estar atento as necessidades e aos sentimentos
do aluno, buscando criar um ambiente de aprendizagem que promova a autonomia,
a criatividade e o desenvolvimento integral do individuo. Uma frase que ajuda a
representar isso esta em um trecho de sua obra, apds realizar um experimento em
sala de aula: “[...] pareceu-me que, ao mudarem seu auto-conceito, ao descobrirem
que eram capazes de, lograram éxito. Os que se mostravam antes “lentos para
aprender” tornaram-se “rapidos para aprender”, obtendo éxito sobre éxito.” (Rogers,
1972)

O humanismo na educacdo pode se traduzir em um olhar atento as
necessidades e aos interesses de cada aluno, buscando criar um ambiente de
aprendizagem que promova a autonomia, a criatividade e o desenvolvimento integral

do individuo.

2.1.2.5 Socioconstrutivismo

O socioconstrutivismo é fundamental para compreender a aprendizagem
como um processo social e cultural. Essa teoria destaca a importancia da interagao
e da colaboragao na construcdo do conhecimento, enfatizando o papel do dialogo
como ferramenta essencial para a aprendizagem.

A zona de desenvolvimento proximal, conceito central na obra de
Vygotsky(1991) em ‘A formacdo social da mente’, define a area em que a
aprendizagem acontece de forma mais efetiva, com o apoio de um parceiro mais
experiente. Essa perspectiva permite entender a importéncia de criar um ambiente
de aprendizagem colaborativo e estimulante, onde os alunos possam interagir, trocar

ideias e construir juntos o conhecimento.
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2.1.2.6 Conectivismo

Pode-se dizer que a principal teoria deste trabalho é o conectivismo, pois
trata-se de uma teoria da era digital, sendo fundamental para compreender a
aprendizagem no contexto atual.

Essa teoria destaca a importancia das redes e conexdes na construgcao do
conhecimento, enfatizando o papel da tecnologia e da colaboracéo online. A citagao
de Siemens(2005), "A aprendizagem € um processo de conectar nés especializados
ou fontes de informacao" (SIEMENS, 2005), reflete essa visdo, mostrando como a
aprendizagem se torna um processo dindmico e continuo de conectar informagdes e
pessoas. Essa perspectiva permite explorar como as tecnologias digitais podem ser
utilizadas para criar redes de aprendizagem, promover a colaboragao e facilitar o
acesso a informacgdes relevantes, transformando a forma como aprendemos e nos

desenvolvemos, podendo ser os jogos digitais uma das formas de tecnologia.

2.2 DEFINICAO DE JOGOS DIGITAIS

Vérios autores definem jogos de maneiras distintas, muitas vezes nao
chegando em um consenso. Para Salen e Zimmerman(2004), jogos sédo “um sistema
em que os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
resulta em um resultado quantificavel.”. Essa definigdo € focada em jogos digitais,
enfatizando o sistema de regras existentes nos jogos.

De acordo com Dekoven, em seu livro ‘The Well-Played game: a playful path
to wholeness'(2002), existe uma relacao de jogo bem jogado com vida bem vivida.
Ele separa o significado de jogos e de jogar, além de afirmar que quando
conseguimos jogar bem juntos, n6s aumentamos nossas habilidades em aceitar
desafios, buscando ir atras de novos desafios. Também considera o jogo algo que
proporciona as pessoas um objetivo em comum. DeKoven, em sua definicdo de
jogos, afirma que:

“l consider a game to be something that provides us with a common goal, the
achievement of which has no bearing on anything that is outside the game.
[...] They are not intended to replace reality but to suspend consequences.
They are not life. They are, if anything, bigger than life.

(DeKoven, 2002, p. 1)
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Nesta citagcdo sobre jogos, o autor destaca que os jogos, assim como jogos
digitais, sdo experiéncias com objetivos especificos e regras proprias, que existem
em um espaco separado da realidade cotidiana. Ao jogar, mergulhamos em um
mundo onde as consequéncias s&o limitadas ao ambiente do jogo, permitindo-nos
experimentar, arriscar e explorar sem medo de repercussées no mundo real. Essa
suspensao das consequéncias € o que torna os jogos tao envolventes e prazerosos,
proporcionando uma experiéncia que pode ser mais intensa e emocionante do que a
vida real.

Também temos a definicdo de jogo proposta por Johan Huizinga em ‘Homo
Ludens’ (2000), que é fundamental para a compreensdo do papel dos jogos.
Huizinga destaca caracteristicas essenciais do jogo, como sua natureza voluntaria, a
existéncia de regras, a criagdo de um mundo ficticio e a geragao de tensao e alegria.
Essas caracteristicas sdo intrinsecas aos jogos e contribuem para o seu potencial
educativo. Ele explica que este espacgo possibilita ao jogador se transportar do
mundo fisico ao mundo imaginario do jogo e tornar-se outro, com atitudes e acoes
diferentes.

A voluntariedade do jogo, por exemplo, promove 0 engajamento e a
motivacéo dos jogadores, enquanto as regras € o mundo ficticio proporcionam um
ambiente seguro e controlado para a experimentagao e a aprendizagem. A incerteza
do resultado e a tensao gerada pela competicdo estimulam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais.

Em resumo, a obra ‘Homo Ludens’(2000) permite entender os jogos nao
apenas como entretenimento, mas como importantes ferramentas para a

aprendizagem e o desenvolvimento humano.

2.2.1 Jogos digitais na aprendizagem

Jogos digitais na aprendizagem referem-se ao uso de jogos eletrénicos como
ferramentas para promover a aquisigdo de conhecimentos, habilidades e atitudes em
contextos educacionais.

James Paul Gee (2003) nos ajuda a entender melhor o potencial dos jogos
digitais na aprendizagem. Gee defende que os jogos proporcionam um ambiente
seguro e controlado onde os jogadores podem experimentar, falhar, aprender com

seus erros e tentar novamente, o que os torna um meio poderoso para a
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aprendizagem. Ele afirma que jogos sdo um bom lugar para aprender porque eles
nos fazem pensar sobre o que estamos fazendo, assim reforgando a ideia de que os
jogos digitais estimulam o pensamento critico e a resolugdo de problemas,
habilidades essenciais para o aprendizado em qualquer area.

Com a perspectiva de Marc Prensky (2001), em sua obra “Digital Natives,
Digital Immigrants”, podemos entender mais sobre a relagdo entre a geracao atual
de estudantes e a tecnologia digital. Prensky cunhou o termo "nativos digitais" para
se referir a essa geragédo que cresceu imersa na tecnologia, e defende que os jogos
digitais, como uma linguagem natural para esses nativos, s&o ferramentas eficazes
para a aprendizagem. Sua critica traz a ideia de que os alunos de hoje ndo sédo o
problema, o problema sédo as escolas. Isso nos leva a refletir sobre a necessidade
de adaptar as praticas pedagogicas e os ambientes de aprendizagem para atender
as necessidades e expectativas dessa nova geragcdo de estudantes, que ja
nasceram em um mundo digital e interativo.

Em outras de suas obras, como a “Do Schools Kill Creativity?(2002)",
Prensky questiona os métodos tradicionais de ensino, que podem sufocar a
criatividade e o potencial dos alunos. Ele defende um modelo educacional mais
flexivel e adaptado a realidade digital, reiterando a importancia de adaptar a
educacao as novas realidades.

Jane McGonigal (2011) e sua obra ‘Reality Is Broken: Why Games Make Us
Better and How They Can Change the World’ é fundamental para entender o poder

transformador dos jogos digitais.

“Mais de 174 milhdes de americanos sdo gamers e em média, uma
pessoa jovem nos Estados Unidos vai passar dez mil horas jogando
até a idade de vinte e um anos. De acordo com a renomada game
designer Jane McGonial, a razdo para esse éxodo virtual em massa
€ que videogames estdo satisfazendo cada vez mais as
necessidades humanas genuinas. [...] Videogames consistentemente
oferecem recompensas emocionantes, desafios estimulantes e
vitorias épicas que muitas vezes faltam no mundo real. [...] Sua
pesquisa sugere que o0s jogadores sdo especialistas em resolver
problemas e em colaboragao, ja que cooperam com outros jogadores
para superar desafios virtuais. McGonial argumenta persuasivamente
que aqueles que continuarem a dispensar jogos estardao em grande
desvantagem nos préximos anos. Os jogadores, por outro lado,
poderao alavancar o poder colaborativo e motivacional dos jogos em
suas proprias vidas, comunidades e negécios.” (McGonial, Reality is
broken, 2011, p. 3)

McGonigal defende que os jogos ndo sdo apenas entretenimento, mas

ferramentas poderosas para resolver problemas do mundo real, promover a
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colaboragédo e o engajamento, e desenvolver habilidades essenciais para o século
XXI. Sua afirmagéo de que "os jogos nos tornam melhores em tudo o que fazemos"
auxilia na pesquisa mostrando como os jogos digitais podem ser utilizados para
aprimorar a aprendizagem, a criatividade e a resolugdo de problemas, tanto na

educacgao quanto em outras areas da vida.

2.2.1.1 serious games

Para Clark Abt (1970), um “serious game” € um jogo em que o objetivo
principal é algo diferente do puro entretenimento. Foi Clark quem cunhou o termo
“serious game”. De forma geral, esse termo € utilizado para jogos digitais cujos
propositos também sirvam para além do entretenimento, em areas como a

educacéo, saude, marketing, simulagcdes ou analise.

2.3 DEFINICAO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Para Francois (2008), em ‘Teorias da aprendizagem’, o comportamento muda
como resultado da experiéncia adquirida. Entretanto, nem todas as mudancgas
comportamentais sdo exemplos de aprendizagem. Em suma, aprendizagem &
definida como toda mudanga relativamente permanente no potencial de
comportamento, que resulta da experiéncia, mas ndo é causada por cansaco,
maturagao, drogas, lesbes ou doencas. As mudangas comportamentais sao
simplesmente evidéncias de que a aprendizagem ocorreu. Ele também fala da
aprendizagem latente e efetiva, na latente, o individuo ndo demonstra o
conhecimento imediatamente, apenas quando precisa aplica-lo a uma situacao
relevante. Ja a aprendizagem efetiva € demonstrada imediatamente através de suas
agdes ou comportamentos.

Ja para Freire (1996), o processo de ensino e aprendizagem ¢€ apresentado
como uma construgao coletiva do conhecimento, baseado no dialogo e na reflexao
critica. Segundo ele, “ensinar n&o é transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para a sua prépria produgdo ou a sua construcao” (Freire, 1996,
p.13).
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Ja na questdo da aprendizagem, por sua vez, € definida como um processo
ativo e individualizado, que envolve a construgao de significados e a transformacéao
do sujeito. Para Vygotsky (1991), a aprendizagem €& um processo social, mediado
pela linguagem e pela interagdo com outros individuos. O aprendizado se da na
zona de desenvolvimento proximal, onde o aluno, com o auxilio de um parceiro mais

experiente, consegue realizar tarefas que ainda ndo seria capaz de fazer sozinho.

2.4 DEFINICAO DE EDUCACAO BASICA

A Educacao Basica é a etapa inicial da educacao formal, que abrange a
Educacao Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio. Ela tem como objetivo
garantir o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para o exercicio da
cidadania e para o mundo do trabalho.

O artigo 205 da Constituicao Federal de 1988 estabelece a educagdo como
um direito de todos e um dever do Estado e da familia, com a finalidade de promover
o pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificagcdo para o trabalho, reforcando a importancia da Educacdo Basica

como um alicerce para o desenvolvimento individual e social.

Art. 205. A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia,
sera promovida e incentivada com a colaboragao da sociedade, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania
e sua qualificagado para o trabalho.” (Constituicado Federal, 1988, art. 205)

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) - Lei n°® 9.394/96 é
fundamental para a compreensdo da educacao basica no contexto brasileiro. A LDB
define a educacédo basica como a etapa inicial e obrigatéria da educagao escolar,
com duragcdo de 9 anos, que visa ao desenvolvimento integral do educando,
preparando-o para o exercicio da cidadania e para o mundo do trabalho. O artigo 21
da LDB, que define a estrutura da educagao basica, incluindo a educacéo infantil, o
ensino fundamental e o ensino médio, € um ponto de partida essencial para a
pesquisa, pois estabelece as bases legais e os objetivos dessa etapa fundamental

da educacéo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece os direitos de

aprendizagem e desenvolvimento na educagéo basica, definindo as competéncias e
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habilidades essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da
Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. A BNCC busca garantir que
todos os estudantes tenham acesso a um conjunto de conhecimentos e habilidades
fundamentais, independentemente de sua origem social, cultural ou regional. Além
disso, a BNCC propde uma educacéo integral, que contemple o desenvolvimento
cognitivo, social, emocional e fisico dos alunos, preparando-os para os desafios do
século XXI. A énfase na cultura digital e no uso de tecnologias como ferramentas de
aprendizagem € um dos destaques da BNCC, refletindo a importancia crescente da

tecnologia na sociedade contemporanea.
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3 METODOLOGIA

A questdo que esta pesquisa apresenta é: qual tem sido a produgao
bibliografica sobre a aplicagdo de jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem na educagdo basica desenvolvida por pesquisas na area da
Educacao e Tecnologia Educacional? A pesquisa visa a subsidiar um mapeamento
que permite identificar o quanto profissionais tanto na area da Educagao quanto de
TIC tém se debrugcado sobre questbes como o impacto do uso de tecnologias
educacionais, em especial de jogos digitais, sobre criangas e adolescentes que
frequentam a educagao basica no pais.

Para desenvolver a problematica apresentada, definiram-se os procedimentos
metodologicos apresentados a seguir.

Este estudo € uma revisdo de literatura, com inspiracdo bibliométrica. A
revisdo de literatura busca sintetizar e analisar o conhecimento existente sobre um
determinado tépico, envolvendo a coleta, selegdo e avaliagao de informagdes, que no
caso dessa pesquisa sera buscada em artigos cientificos. E, segundo Gil (1994), a
vantagem de uma pesquisa bibliografica, que entra dentro da pesquisa bibliométrica,
esta na possibilidade do pesquisador conseguir uma quantidade de informacdes

muito maior do que se comecgasse os estudos do zero.

(...)Esta vantagem se torna particularmente importante quando o
problema de pesquisa requer dados muito dispersos pelo espago. Por
exemplo, seria impossivel a um pesquisador percorrer todo o territorio
brasileiro em busca de dados sobre a populagéo ou renda per capita; todavia,
se tem a sua disposicdo uma bibliografia adequada, ndo tera maiores
obstaculos para contar com as informagbes requeridas. A pesquisa
bibliografica também é indispensavel nos estudos histéricos. Em muitas
situagdes ndo ha outra maneira de conhecer os fatos passados sendo com
base em dados secundarios. (Gil, 1994)

A natureza da pesquisa € exploratoria, buscando investigar de forma
abrangente as possibilidades e desafios relacionados a integragcéo de jogos digitais
no ambiente educacional, assim como os resultados dos estudos ja feitos.

E uma pesquisa basica, sem finalidade de aplicagdo imediata. O método
utilizado é o hipotético-dedutivo, onde testa se a hipétese levantada é verdadeira ou
errada. A abordagem da pesquisa, ou seja, a forma como irei analisar as

informacdes coletadas na pesquisa, e a quali-quantitativa, ou mista.
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A presente pesquisa se inspira em diversas fontes tedricas para investigar a
relacdo entre jogos digitais, aprendizagem e cultura digital. O ponto de partida é o
conceito de "ludicidade" explorado por Johan Huizinga em ‘Homo Ludens’ (2000),
que destaca o papel fundamental do jogo na cultura humana e seu potencial para a
aprendizagem. A obra de Huizinga permite entender os jogos digitais ndo apenas
como entretenimento, mas como importantes ferramentas para o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional dos individuos.

A perspectiva de Bernie DeKoven, apresentada em ‘The Well-Played Game: a
playful path to wholeness’(2002), também ¢é fundamental para esta pesquisa. De
Koven explora a relagéo entre jogos e bem-estar, destacando como os jogos podem
criar experiéncias prazerosas e significativas para os jogadores. Sua analise pode
ajudar a compreender como a experiéncia ludica com jogos pode ser utilizada para
promover a aprendizagem e o0 engajamento dos alunos.

A teoria da aprendizagem de Paulo Freire, com sua énfase na educagéao
critica e libertadora, também inspira esta pesquisa. Algumas de suas obras, como a
‘Pedagogia do Oprimido’(1970), onde Freire defende que a educacgao deve ser um
processo de transformagao social, em que os alunos se tornam sujeitos ativos na
construgcao do seu proprio conhecimento. Essa perspectiva nos leva a questionar
como os jogos digitais podem ser utilizados para promover a autonomia, o
pensamento critico e a participagao dos alunos no processo de aprendizagem.

A obra de Guy Le Frangois, ‘Teorias da Aprendizagem’ (2008), também
contribui para esta pesquisa. Le Francois explora as possibilidades e desafios do
uso de tecnologias digitais na educacdo, destacando a importadncia de uma
abordagem critica e reflexiva. Sua analise nos ajuda a entender como o0s jogos
digitais podem ser integrados de forma eficaz ao curriculo escolar, promovendo a
aprendizagem significativa e o desenvolvimento de habilidades relevantes para o
século XXI.

Por fim, a obra de Pierre Lévy(1999), ‘Cibercultura’, sobre a cultura digital e a
inteligéncia coletiva nos ajuda a compreender o contexto social e cultural em que os
jogos digitais se inserem. Lévy nos mostra como as tecnologias digitais estao
transformando a forma como nos comunicamos, aprendemos e nos relacionamos, e
como o0s jogos digitais podem ser utilizados para promover a colaboracéo, a

criatividade e a inteligéncia coletiva.
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De acordo com a BNCC, dentre as competéncias gerais, a quinta
competéncia é a cultura digital. Segundo essa competéncia, seu objetivo é
“‘compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.”. O objetivo da pesquisa € mostrar a possivel influéncia que jogos
digitais podem possuir nessa competéncia e como eles podem ser utilizados para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem nas escolas, quando bem utilizados
de forma estratégica.

A seguir estdo os métodos detalhados utilizados na pesquisa:

Critérios de inclusao:

e Artigos cientificos publicados em periodicos revisados por pares;

e Artigos publicados entre 2014 e 2024;

e Artigos que abordassem o uso de jogos digitais na educagao basica no Brasil;

e Artigos disponiveis na integra nas bases de dados consultadas;

e Artigos de acesso aberto;

e Artigos com recorte em temas multidisciplinares, social science e ciéncia da
computacéo;

e Artigos em portugués ou inglés.
Critérios de exclusao:

e Artigos que ndo abordassem o uso de jogos digitais na educagao basica;

e Artigos que ndo apresentassem resultados de pesquisas ou revisdes da
literatura (por exemplo, editoriais, cartas ao editor, resenhas);

e Artigos duplicados em diferentes bases de dados;

e Artigos que nao estivessem disponiveis na integra nas bases de dados

consultadas.

A pesquisa foi realizada nas bases de dados Scopus e Web of Science,

utilizando as seguintes equagdes de busca:
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e Portugués: ("tecnologia educacional" AND "jogos digitais" AND ("ensino
aprendizagem" OR "ensino e aprendizagem" OR "ensino-aprendizagem")
AND "educacao basica")

e Inglés: ("educational technology" AND "digital games" AND "learning" AND

("primary education" OR "secondary education"))

As buscas foram refinadas para incluir apenas artigos publicados no Brasil e
disponiveis na integra.

A selecédo dos artigos foi realizada em duas fases:

1. Fase 1: Leitura dos titulos e resumos dos artigos identificados nas bases de
dados, aplicando os critérios de inclusao e exclusao.
2. Fase 2: Leitura completa dos artigos selecionados na fase 1, confirmando sua

adequacao aos critérios de inclusao e exclusao.

Apés a selecdo dos artigos nas bases de dados, foi realizada uma busca
complementar nas listas de referéncias dos artigos selecionados, a fim de identificar
outras fontes relevantes que nao haviam sido encontradas nas buscas iniciais.

Os dados relevantes de cada artigo selecionado foram extraidos e
organizados em um formulario de mapeamento, incluindo informagdes sobre o titulo,
autores e ano de publicacao.

Os dados extraidos foram analisados qualitativamente, buscando identificar
padroes, tendéncias e lacunas na produgéao cientifica sobre o uso de jogos digitais
na educacao basica no Brasil. Os resultados foram apresentados de forma descritiva
e interpretativa, com o objetivo de responder a questao de pesquisa e contribuir para

0 avango do conhecimento na area.



4 REVISAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 RESULTADOS ENCONTRADOS

Quadro 1 - Equacéao de busca em portugués
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Base de | tecnologia | tecnologia | tecnologia Delimitagédo | Filtro: | Artigos
dados educacion | educacion | educacional de areade | Brasil | na
al AND al AND AND jogos pesquisa integra
jogos jogos digitais AND
digitais digitais ensino-aprendi
AND zagem OR
ensino-apr | ensino e
endizagem | aprendizagem
OR ensino | OR ensino
e aprendizagem
aprendiza | AND educacgao
gem OR basica
ensino
aprendiza
gem
Scopus 12 6 4 3 3 3
Web of 0 0 0 0 0 0
science
Total |3
Fonte: elaborada pela autora
Quadro 2 - Equacgao de busca em inglés
Base de | educational | educational educational Delimitacdo | Filtro:
dados technology | technology technology AND de area de | Brasil
AND digital | AND digital digital games AND | pesquisa
games games AND | learning AND
learning primary education
OR secondary
education
Scopus 10,486 10,342 1677 1147 7
Web of 106 101 4 2 0
science
Total 7

Fonte: elaborado pela autora
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Para abranger as diferentes formas de se referir a relagdo entre ensino e
aprendizagem, a presente pesquisa utilizou os termos "ensino-aprendizagem",
"ensino e aprendizagem" e "ensino aprendizagem" em sua busca por artigos
cientificos. Essa estratégia foi adotada para garantir a inclusdo de todos os materiais
relevantes que abordassem essa relagao, independentemente da forma como ela
fosse expressa.

Em um artigo encontrado, de Barbosa et al. (2023) por exemplo, o termo
"ensino-aprendizagem" € utilizado para se referir ao processo de ensino e
aprendizagem como um todo, englobando tanto as praticas pedagdgicas quanto os
processos cognitivos dos alunos. Ja no artigo de Dallaqua et al. (2024), os termos
"ensino" e "aprendizagem" sao utilizados de forma mais independente, com foco nos
resultados da aprendizagem e nas ferramentas que podem ser utilizadas para
promové-la.

No entanto, essa estratégia ndo resultou em artigos relevantes, evidenciando
a predominancia de publicagdes em inglés nessas bases de dados. Diante disso, a
busca foi refinada utilizando termos em inglés como (“educational technology” AND
"digital games" AND "learning" AND "primary education” OR “secondary education”).
Essa abordagem permitiu identificar uma quantidade significativa de artigos
relevantes para a pesquisa, abordando o impacto dos jogos digitais no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, bem como sua
integracd@o ao curriculo escolar.

A selecao dos artigos para analise foi realizada com base em critérios de
inclusdo e exclusdo, considerando a relevancia do tema, a qualidade metodoldgica
dos estudos e a data de publicagdo. Foram priorizados artigos publicados nos
ultimos dez anos, a fim de garantir a atualidade da revisao de literatura.

A busca por artigos cientificos nas bases de dados Scopus revelou uma
predominancia de estudos na area da saude. Essa constatacao justifica o recorte
tematico da pesquisa para as areas de "Social Science", "Multidisciplinarity" e
"Computer Science”, que foram escolhidos por sua relevancia para o tema da

pesquisa, que abrange a intersecgao entre tecnologia, educacgao e jogos digitais.

e Social Science: A area de Ciéncias Sociais engloba estudos sobre o

comportamento humano e a sociedade, sendo fundamental para entender o
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impacto dos jogos digitais no contexto educacional e social. O motivo de usar
o termo “social science”, ou ciéncias sociais € que, enquanto no Brasil
usamos o termo ciéncias humanas, os sites em inglés utilizam “social
science”, que € o estudo dos aspectos sociais da vivéncia humana, buscando
compreender melhor o comportamento humano, se encaixando no tema da
pesquisa.

e Multidisciplinarity: A multidisciplinaridade permite abranger uma variedade
de perspectivas e abordagens sobre o tema, incluindo estudos de areas como
pedagogia, comunicagao e tecnologia.

e Computer Science: A area de Ciéncia da Computacao é essencial para
entender o desenvolvimento e a aplicagao de tecnologias educacionais, como

os jogos digitais, e seus impactos na aprendizagem.

A combinagao desses critérios permitiu a selegcdo de artigos que abordam o
tema de forma abrangente, considerando tanto os aspectos tecnolégicos quanto os
aspectos sociais e educacionais do uso de jogos digitais na educacéao basica.

A analise dos artigos selecionados permitiu identificar as principais
tendéncias, desafios e lacunas na utilizagdo de jogos digitais nha educacéo basica,
evidenciando o potencial dessa ferramenta para promover o desenvolvimento
integral dos alunos e a necessidade de pesquisas futuras para aprofundar o
conhecimento sobre o tema.

Na busca por artigos relevantes nas bases de dados Scopus e Web of
Science, o termo "learning" foi utilizado para abranger tanto o ensino quanto a
aprendizagem, mesmo sendo um termo amplo e generalista em inglés. Essa escolha
se justifica pela abrangéncia do tema da pesquisa, que busca investigar o papel dos
jogos digitais em todo o processo de ensino e aprendizagem, envolvendo tanto as
praticas pedagogicas quanto os processos cognitivos dos alunos.

Além disso, a pesquisa utilizou os termos "primary education" e "secondary
education" para delimitar o escopo da investigagao a educacéao basica, que no Brasil
compreenderia o ensino fundamental e médio, respectivamente. Inicialmente, a
busca foi realizada apenas com o termo "secondary education", porém com poucos
resultados totais, a inclusdo do termo "primary education" resultou em um aumento
significativo no numero de artigos encontrados, quase dobrando os resultados, o que

também aumentou o numero de artigos na integra. Essa constatacéo evidencia a
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importancia de considerar as diferentes nomenclaturas utilizadas em diferentes
paises para se referir aos niveis de ensino. Ao incluir ambos os termos na busca, a
pesquisa garantiu uma maior abrangéncia e representatividade dos estudos sobre o
tema.

A pesquisa nas bases de dados Scopus e Web of Science revelou um cenario
escasso em relagdo a produgao cientifica sobre jogos digitais na educacao basica
no Brasil. Ao aplicar o filtro de pais/regido como Brasil, ndo foram encontrados
resultados. Ja na base de dados Scopus, apesar de haver resultados, o numero de
artigos foi significativamente menor quando comparado a outras regiées, como
América do Norte e Europa. Essa constatagdo sugere que, embora exista produgao

cientifica brasileira sobre o tema, ela ainda é limitada em comparagdo a outros

paises.
Quadro 3 - Quadro de resultados encontrados na integra
Autor Titulo Ano de
publicacao

Marcus Vasconcelos de Effect of a virtual | 2014
Castro, Marcia Aparecida environment on the development of

Silva Bissaco, Bruno mathematical skills in children with
Marques Panccioni, Silvia dyscalculia

Cristina Rodrigues, Andreia

Miranda Domingues

Autor Titulo Ano de

publicacao
Piedade Joéao A cross-analysis of | 2019
Dorotea Nuno, Sampaio block-based and visual programming
Ferrentini Fabio, Pedro Ana | apps  with  computer  science
student-teachers
José Armando Valente Brazilian technology policies | 2020
Maria Elizabeth de Almeida | in education: History and lessons
learned

Andreia Guerra Pimentel, Health education conceptions | 2021
Carolina Spiegel, in educational games about aedes

Ana Paula Morel, aegypti in Brazil: An integrative

Carla Cristina Ribeiro review
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Luciano Gualberto Avenue

streams for social change: Critical
review and framing define Serious
Games (SGs)

Ramiro Quezada, Luis Technological aspects for | 2021
Rivera , Rosa Delgadillo, pleasant learning: A review of the
Byron Hidalgo Cajo literature

Wilk Oliveira, Juho Hamairi , The effects of personalized | 2022
Sivaldo Joaquim, Armando | gamification on  students’ flow

M. Toda, Paula T. Palomino, | experience, motivation,and

Julita Vassileva, Seiji Isotani | enjoyment

Mayara Lustosa de Oliveira Digital didactic materials for | 2023
Barbosa, the teaching/learning of the natural
Diana Marin-Suelves, sciences: a bibliometric analysis

Cecilia V. Becerra-Brito,

Antia Cores Torres

Ig Ibert Bittencourt,Geiser Positive Attificial Intelligence | 2023
Chalco,Jario Santos, in Education (P-AIED): A Roadmap

Sheyla Fernandes, Jesana

Silva, Naricla Batista,

Claudio Hutz, Seiji Isotani

Joéo Ferreira Sobrinho Augmented reality as an |2023
Nyuara Araujo da Silva integration interface with the textbook
Mesquita

Marcel Fernandes Dallaqua Serious games research | 2024

Fonte: Elaborado pela autora

4.2 DISCUSSAO SOBRE RESULTADOS ENCONTRADOS

Castro-Bissacco et al. (2014), no artigo “Effect of a virtual environment on

the development of mathematical skills in children with dyscalculia” discute o uso de

jogos digitais na educacgao, especificamente no contexto do desenvolvimento de

habilidades matematicas em criangas com discalculia. Ele destaca a eficacia de um

ambiente virtual composto por 18 jogos de computador que abordam tdpicos de

matematica de forma Iudica e interativa. Esses jogos podem ser acessados pela

Internet, permitindo a interagdo dos jogadores por meio de chat.O estudo envolveu

300 criangas entre 7 e 10 anos, sendo 162 do sexo masculino e 138 do sexo

feminino, todos no segundo ano do ensino fundamental. Vinte e seis criangas com
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baixo nivel de conhecimento matematico foram selecionadas e divididas
aleatoriamente em grupos de controle e experimental. O grupo experimental
participou do ambiente virtual, enquanto o grupo de controle recebeu reforco por
meio de métodos de ensino tradicionais.

Apds a intervengdo, ambos os grupos realizaram um pdés-teste, no qual o
Teste de Desempenho Escolar foi aplicado novamente. Uma analise estatistica dos
resultados mostrou uma melhoria significativa na aprendizagem para o grupo
experimental, enquanto ndo houve melhoria no grupo de controle. Isso sugere que o
ambiente virtual permitiu que os alunos integrassem pensamento, sentimento e
acao, motivando as criangas a aprender e contribuindo para seu desenvolvimento
intelectual.

Piedade et al. (2019), em seu artigo “A cross-analysis of block-based and
visual programming apps with computer science student-teachers”, aborda
principalmente a analise de ambientes de programacéo visual e baseada em blocos
com estudantes-professores de informatica, focando em como esses ambientes
podem ser utilizados para ensinar programacgdo e pensamento computacional.
Embora o artigo ndo se concentre especificamente em jogos digitais na educagao
basica, ele destaca a importdncia de selecionar ambientes de programagao
adequados para diferentes faixas etarias e niveis de habilidade dos alunos. Isso
pode incluir a utilizagado de aplicativos de programacé&o visual que possam envolver
os alunos de forma eficaz, promovendo a aprendizagem de conceitos de
programagao e pensamento computacional.

Embora o artigo ndo se aprofunde especificamente em jogos digitais na
educacgao basica, ele destaca a importancia das tecnologias educacionais, como o0s
ambientes de programacéo visual, para promover a aprendizagem de programagao
e pensamento computacional entre os alunos.

Valente e Almeida (2020) discutem o uso de jogos digitais na educagao
basica no contexto das politicas de tecnologia na educacéo brasileira, enfatizando a
necessidade de formagao docente para a utilizacdo eficaz dessas ferramentas. O
artigo “Brazilian technology policies in education: History and lessons learned”
aborda a utilizagdo de jogos digitais na educagado basica como uma estratégia
pedagdgica inovadora e eficaz. Destaca-se a importancia de explorar os jogos

digitais ndo apenas como ferramentas de entretenimento, mas também como
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recursos educacionais que podem promover a aprendizagem significativa e
engajamento dos alunos.

Além disso, ao discutir as politicas de tecnologia na educacgao, o artigo
ressalta a importancia de considerar a formacao dos professores para a utilizagao
adequada dos jogos digitais em sala de aula. A capacitagdo docente é fundamental
para garantir que os jogos sejam integrados de forma eficaz ao curriculo escolar e
que contribuam para o alcance dos objetivos educacionais.

Pimentel et al. (2021) investigam o uso de jogos digitais para abordar temas
especificos, como o combate ao Aedes aegypti, destacando seu potencial para
engajar os alunos e promover a aprendizagem ativa. No artigo “Health education
conceptions in educational games about aedes aegypti in Brazil: An integrative
review” aborda o uso de jogos digitais na educagao basica como uma estratégia
para apoiar o processo de ensino e aprendizagem. Ele destaca a importéncia dos
jogos digitais educacionais como ferramentas motivadoras para despertar o
interesse dos alunos no processo de aprendizagem. Além disso, o estudo menciona
que os jogos digitais podem ser utilizados para abordar temas especificos, como o
combate ao Aedes aegypti e arboviroses, de forma interativa e envolvente. O artigo
destaca que os jogos digitais na educagao basica podem ser uma ferramenta eficaz
para engajar os alunos, transmitir informacdes de forma Iudica e promover a
aprendizagem ativa e participativa. Eles podem contribuir para a compreensao de
conceitos complexos, estimular a tomada de decisdes e promover a reflexdo sobre
questdes relacionadas a saude e ao meio ambiente, como no caso do combate ao
Aedes aegypti.

Sanchez-Prieto et al. (2021), com o artigo “Technological aspects for
pleasant learning: A review of the literature” aborda o tema de jogos digitais na
educacgéao basica e tecnologias educacionais de forma abrangente e informativa. Ele
destaca a eficacia dos jogos de aprendizagem no envolvimento de criangas em
processos de aprendizagem, ressaltando que os jogos tém um grande potencial
para capturar a atencdo dos alunos e motiva-los a participar ativamente do processo
de aprendizagem.Além disso, o artigo discute a importdncia da gamificacdo na
educacéao, que envolve o design de elementos de jogo para criar significado e senso
de acao nos alunos. A gamificacao é relacionada aos conceitos de ludus (jogos com

propdsitos) e competéncia, proporcionando uma sensagéo de bem-estar aos alunos.
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No contexto das tecnologias educacionais, o artigo também menciona a
Realidade Aumentada (RA), destacando como a combinagcéo de objetos virtuais e
reais em um cenario real permite aos usuarios interagir com eles em tempo real. A
RA é descrita como uma ferramenta que possibilita aos seres humanos construir
visbes completas de casos e fendbmenos como se fossem reais, promovendo
interacdes por meio de computadores desktop e, mais recentemente, por meio de
celulares.

Portanto, o artigo aborda a importancia dos jogos digitais e da Realidade
Aumentada como ferramentas educacionais eficazes para envolver os alunos,
promover a aprendizagem ativa e facilitar a compreensao de conceitos cientificos e
processos, especialmente na educagao basica.

Oliveira et al. (2022) investigam os efeitos da gamificacdo personalizada na
experiéncia de fluxo, motivacdo e prazer dos alunos, destacando a importancia de
considerar os diferentes perfis de usuarios. O artigo “The effects of personalized
gamification on students’ flow experience, motivation,and enjoyment’ aborda o tema
de jogos digitais na educacdo basica e tecnologias educacionais de forma
abrangente, explorando o0 uso de sistemas educacionais gamificados
personalizados. Ele analisa estudos publicados nos ultimos 10 anos que abordam
explicitamente o uso de sistemas educacionais gamificados personalizados, sem
limitar a pesquisa a trabalhos com evidéncias empiricas, uma vez que a maioria
desses estudos é teorica.

Além disso, o artigo destaca a importancia de explorar as diferentes
percepcdes em relacdo aos elementos de gamificagao que sao afetados pelos perfis
demograficos e comportamentais dos usuarios, ressaltando a necessidade de
investigar essas variaveis por meio de estudos aprofundados. Os autores também
levantam a questao sobre como a personalizagdo com base nos tipos de jogadores
afeta a experiéncia de fluxo dos alunos e outras percepg¢des, como motivagao e
diversao, ressaltando a necessidade de mais pesquisas nessa area.

Sobrinho Junior e Mesquita (2023), na obra “Augmented reality as an
integration interface with the textbook”, exploram o potencial da realidade aumentada
(RA) como ferramenta de integragdo com o livro didatico, destacando o engajamento
dos nativos digitais e a importancia do equilibrio entre conteudo educativo e
diversdo. O artigo discute a importancia dos jogos digitais como ferramentas

educativas, especialmente no contexto da realidade aumentada como interface de
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integragcdo com o livro didatico. Destaca-se que os jovens nativos digitais sdo
atraidos pelos jogos de entretenimento, o que pode ser explorado para engaja-los no
processo de aprendizagem. No entanto, ressalta-se a necessidade de equilibrar o
conteudo educativo com a diversdo presente nos jogos, a fim de maximizar os
beneficios dessa interagdo. Além disso, enfatiza-se que os jogos educativos digitais
podem proporcionar um olhar inovador sobre o0 ensino e a aprendizagem, permitindo
aos alunos serem protagonistas ativos de seu préprio aprendizado, com o apoio do
professor como mediador. Assim, os jogos sao vistos como ferramentas de suporte e
complemento ao processo educacional, promovendo a reflexdo e a criticidade dos
estudantes. Além disso, ressalta a importancia de os jogos educativos digitais
serem mediados pelo professor, permitindo que os alunos sejam protagonistas
ativos de seu aprendizado. O texto enfatiza que os jogos nédo sdo o elemento central
do aprendizado, mas sim uma ferramenta de suporte e auxilio complementar tanto
para os estudantes quanto para os professores.

Barbosa et al. (2023) realizam uma analise bibliométrica sobre materiais
didaticos digitais (MDD) para o ensino de Ciéncias Naturais, evidenciando o
potencial dos jogos digitais para promover a gamificagdo, a motivagdo, a
aprendizagem ativa e o e-learning. No artigo “Digital didactic materials for the
teaching/learning of the natural sciences: a bibliometric analysis”, embora o artigo
nao explore diretamente o uso de jogos digitais na educagao basica, ele fornece
evidéncias de que a gamificagdo, a motivagao, a aprendizagem ativa e o e-learning
sao temas relevantes na pesquisa sobre MDD para o ensino de Ciéncias Naturais.
Esses temas estio intrinsecamente relacionados ao uso de jogos digitais, sugerindo
que essa ferramenta tem um papel importante a desempenhar na educacéao basica,
especialmente no contexto da crescente digitalizagdo do ensino e da necessidade
de promover 0 engajamento e a aprendizagem ativa dos alunos.

Em conjunto, esses artigos evidenciam o potencial dos jogos digitais como
ferramentas pedagogicas e a necessidade de pesquisas mais aprofundadas sobre
seu impacto na educacao basica. A analise da producéo cientifica sobre o tema
revela tendéncias e desafios que podem orientar futuras pesquisas e o
desenvolvimento de praticas pedagodgicas inovadoras que incorporem O uso de
jogos digitais de forma eficaz e critica.

O artigo "Positive Atrtificial Intelligence in Education (P-AIED): A Roadmap"

(Bittencourt et al.,2023) propdem um roteiro para a pesquisa em Inteligéncia Atrtificial
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(IA) na educagao, com foco na promogédo do bem-estar e no aprendizado dos
alunos, integrando a psicologia positiva com a inteligéncia artificial. O artigo destaca
a necessidade de ir além das métricas tradicionais de desempenho académico e
considerar o bem-estar dos alunos como um fator crucial para o sucesso
educacional.

O artigo apresenta o conceito de "Positive Atrtificial Intelligence in Education"
(P-AIED), que busca integrar a psicologia positiva com a inteligéncia artificial na
educacdo. A psicologia positiva € um campo da psicologia que se concentra no
estudo dos aspectos positivos da experiéncia humana, como felicidade, bem-estar e
florescimento.A pesquisa utiliza uma analise bibliométrica para identificar as
principais tendéncias e areas de pesquisa na intersecgao entre psicologia positiva e
inteligéncia artificial na educacgao.

Dallaqua, Zou e Dall'Agnol (2024) exploram o conceito de Serious Games
(SGs) e sua aplicagéo na educagéao. O artigo “Serious games research streams for
social change: Critical review and framing define Serious Games (SGs)” véem jogos
com um proposito educacional explicito e cuidadosamente pensado, indo além do
mero entretenimento. Essa definicho ampla permite que jogos de diversas
plataformas, como computador, celular e tabuleiro, sejam considerados SGs, desde
que tenham um objetivo educacional.

A pesquisa apresentada no artigo mapeia as principais correntes de
pesquisa em SGs, incluindo diretrizes de design de jogos, estudos de caso de
design de jogos, diretrizes de experimentos com jogos e casos de experimentos com
jogos. Essa analise pode ser util para educadores e pesquisadores da educagao
basica que buscam entender as diferentes abordagens e métodos utilizados na
pesquisa e desenvolvimento de jogos educativos.

Além disso, o artigo destaca a crescente importancia da sustentabilidade
como um tema de pesquisa em SGs. Essa tendéncia pode ser relevante para a
educacado basica, que tem um papel fundamental na formacdo de cidadaos
conscientes e engajados com questdes socioambientais.

Além disso, o artigo cita o estudo de Hainey et al. (2016), que realizou uma
revisdo sistematica da literatura sobre evidéncias empiricas de jogos seérios na
educacao primaria (equivalente a educacado basica em alguns paises, como no

Brasil). Embora o artigo ndo se aprofunde nos resultados desse estudo, a citagéo
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indica que a pesquisa em jogos seérios na educagao basica ja possui um corpo de
evidéncias consideravel.

Por fim, o artigo oferece um framework abrangente para a pesquisa em SGs,
que pode ser adaptado e aplicado a educagédo basica. Esse framework pode ajudar
pesquisadores e educadores a estruturar seus estudos e praticas, desde o design do
jogo até a avaliagao de seus resultados.

Em suma, o artigo contribui para a discussao sobre jogos digitais na
educacao ao fornecer uma base tedrica sélida, mapear as principais correntes de
pesquisa, destacar a importancia da sustentabilidade e oferecer um framework para
a pesquisa e desenvolvimento de jogos educativos. Embora o foco seja o ensino
superior, os conceitos, métodos e resultados apresentados no artigo podem ser
aplicados e adaptados a educacgao basica, contribuindo para o desenvolvimento de
praticas pedagogicas inovadoras e eficazes.

Em conjunto, esses artigos demonstram o crescente interesse e o potencial
dos jogos digitais e outras tecnologias educacionais para transformar a educagao
basica, promovendo o engajamento, a motivagao e o desenvolvimento de
habilidades nos alunos. No entanto, também destacam a necessidade de pesquisas
mais aprofundadas sobre o impacto dessas ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem, bem como a importancia da formacao de professores e da integragcao

dessas tecnologias ao curriculo escolar.
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5 0 POTENCIAL DOS JOGOS NA EDUCAGAO BASICA

Os jogos digitais tém se mostrado promissores como ferramentas
pedagogicas na educagao basica, conforme evidenciado pela crescente produgao
cientifica sobre o tema. A analise bibliométrica de Barbosa et al. (2023) revela um
aumento significativo nas pesquisas sobre materiais didaticos digitais (MDD),
incluindo jogos, impulsionado pela necessidade de adaptagdo ao ensino remoto
durante a pandemia de COVID-19.

O artigo de Dallaqua et al. (2023) corrobora essa tendéncia, demonstrando o
crescimento da pesquisa em jogos sérios (SGs), que sado jogos com propositos
educacionais. Embora o foco do artigo seja o ensino superior, seus resultados
podem ser aplicados a educacgao basica, destacando o potencial dos jogos para
promover o engajamento, a motivagao e a aprendizagem dos alunos.

Os jogos digitais podem ser utilizados para desenvolver habilidades
cognitivas, como resolucdo de problemas e pensamento critico, e socioemocionais,
como colaboragcdo e empatia. Além disso, a gamificagdo, que utiliza elementos de
jogos em contextos nao relacionados a jogos, pode ser uma estratégia eficaz para

tornar o aprendizado mais divertido e engajador.

Figura 1 - Aceitagdo dos jogos na educagéao

B Aceitacdo dos Jogos na kducacdo
Descordam Totalmente 0%

N&o Apoiam 0%

Neutros . 10,91%
Apoiam - 27,27%
Apoiam Fortemente _ 61,82%
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Descricao da figura: Grafico mostrando o percentual de aceitagéo dos jogos educativos em uma
pesquisa realizada em sala de aula.
Fonte: Calegari, Paulo & Quirino, Steven & Frigo, Luciana & Pozzebon, Eliane. (2013). Jogo
computacional 3D no ensino de fisica. 10.13140/2.1.3593.6966.

A expressiva maioria de 61,8% dos respondentes demonstra um forte apoio a
utilizagcdo de jogos digitais na sala de aula, sinalizando uma mudancga significativa na
percepcdo da comunidade escolar. Os jogos digitais estdo sendo cada vez mais
reconhecidos como ferramentas pedagdgicas valiosas, capazes de promover o
engajamento e a aprendizagem significativa. A ludicidade, a interatividade e o
estimulo a resolugcéo de problemas presentes nos jogos digitais contribuem para a
criacdo de um ambiente de aprendizado mais dinamico e motivador. Essa crescente
aceitagao abre caminho para a inovagao na educagao, permitindo que professores e

alunos explorem novas formas de ensinar e aprender.

“...]Jo aluno tende a se envolver muito mais nos estudos quando esta
motivado [3]. Um fator negativo do atual sistema de ensino é a grande
pressao exercida sobre os alunos quanto a sempre acertar. Os jogos
educacionais permitem a infinita repeticao de uma determinada atividade,
diminuindo a pressao sobre o estudante e ainda permitindo que 0 mesmo
repita o processo até sentir-se confortavel com relagdo ao conteudo.
Cada aluno podera aprender respeitando o seu tempo de assimilagao do
conteudo, pois 0 modelo classico de ensino ndo leva em consideragao
que pessoas tém ritmos de aprendizado diferenciados. Jogos, entretanto,
possuem um nivelamento intrinseco, pois, como dito anteriormente,
pode-se repetir determinadas atividades infinitamente, até sentir-se
confiante com o assunto. Por estes e outros fatores que Prensky [4]
afirma que os jogos digitais voltados a educacéo serdo a principal forma
de ensino do século XXI.” (Calegari et al., 2013)

No entanto, a efetividade dos jogos digitais na educagéo basica depende de
diversos fatores, como o design instrucional, a integragdo com o curriculo escolar e
a mediagao do professor. Também é fundamental que os jogos sejam utilizados de
forma planejada e intencional, com objetivos pedagodgicos claros e alinhados as
necessidades dos alunos.

A pesquisa em jogos digitais na educacao basica ainda apresenta desafios,
como a necessidade de maior rigor metodoldgico nos estudos e a falta de pesquisas
sobre o impacto a longo prazo do uso de jogos na aprendizagem. No entanto, o

crescente interesse no tema e o potencial demonstrado pelos jogos digitais sugerem
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que essa € uma area promissora para futuras pesquisas e desenvolvimento de

praticas pedagogicas inovadoras.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Em sintese, os artigos analisados nesta revisao de literatura convergem para
a importancia dos jogos digitais como ferramentas pedagodgicas promissoras na
educacgao basica, alinhados a quinta competéncia da BNCC, que trata da cultura
digital. As pesquisas destacam o potencial dos jogos para engajar os alunos,
promover a aprendizagem ativa e facilitar a compreensao de conceitos complexos
através de experiéncias ludicas e interativas. O estudo de Castro-Bissacco et al.
(2014) demonstrou a eficacia de um ambiente virtual com jogos no desenvolvimento
de habilidades matematicas em criancas com discalculia, enquanto Oliveira et al.
(2022) exploraram os efeitos positivos da gamificagao personalizada na motivagao e
no prazer dos alunos.

Tecnologias como a realidade aumentada (RA), explorada por Sobrinho
Junior e Mesquita (2023), e a inteligéncia artificial (IA), abordada por Bittencourt et
al. (2023), emergem como ferramentas complementares aos jogos digitais, com
potencial para enriquecer ainda mais a experiéncia de aprendizado. A RA, por
exemplo, pode criar interfaces interativas que integram o conteudo do livro didatico
com elementos virtuais, tornando o aprendizado mais imersivo e engajador. Ja a IA
pode ser utilizada para personalizar a experiéncia de jogo de acordo com as
necessidades e o ritmo de cada aluno, otimizando o processo de aprendizagem.

No entanto, a utilizagdo eficaz de jogos digitais na educacgéo basica ainda
enfrenta desafios significativos. A necessidade de formagdo adequada para os
professores, que muitas vezes nao se sentem preparados para utilizar essas
ferramentas em sala de aula, € um obstaculo importante. Além disso, a criacdo de
jogos que atendam as especificidades do contexto educacional brasileiro e a
garantia de acesso equitativo a tecnologia para todos os alunos sdo desafios
cruciais.

Outro ponto importante a ser considerado € a necessidade de equilibrar o
conteudo educativo com a diversdo nos jogos, como apontado por Sobrinho Junior e
Mesquita (2023). A ludicidade € um elemento fundamental para o engajamento dos
alunos, mas é preciso garantir que os jogos também transmitam conhecimentos e
habilidades relevantes para o curriculo escolar.

Este estudo reforga a importancia de um olhar critico e reflexivo sobre o uso

de jogos digitais na educagdo basica. E preciso ir além do entusiasmo inicial e
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investigar de forma rigorosa os impactos dessas ferramentas no processo de ensino
e aprendizagem, a fim de garantir que seu potencial seja aproveitado ao maximo em
beneficio dos alunos.

Este trabalho explorou o potencial dos jogos digitais como ferramentas de
aprendizagem, abrindo caminho para diversas pesquisas futuras na area de
tecnologia educacional.

Uma possibilidade é investigar o impacto de diferentes géneros de jogos no
aprendizado, explorando como elementos especificos de cada género podem ser
utiizados para promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e motoras. Outra linha promissora € o estudo da personalizagao de
jogos educacionais, adaptando-os as necessidades e preferéncias individuais dos
alunos, maximizando o engajamento e a eficacia da aprendizagem.

Além disso, pesquisas futuras podem se concentrar na integracdo de
tecnologias emergentes, como realidade virtual e aumentada, em jogos
educacionais, criando experiéncias imersivas e interativas que potencializem a
aprendizagem. A analise do impacto da inteligéncia artificial na criagdo de jogos
adaptativos e personalizados também se apresenta como um campo de pesquisa
relevante.

Por fim, é crucial investigar a efetividade dos jogos digitais em diferentes
contextos educacionais, como escolas publicas e privadas, ensino superior e
educacédo corporativa. A analise de como os jogos podem ser utilizados para
promover a inclusdo e a acessibilidade de alunos com necessidades especiais
também é fundamental.

Em suma, o futuro da tecnologia educacional € promissor e a pesquisa
continua nessa area € essencial para garantir que as ferramentas digitais sejam
utilizadas de forma eficaz para promover o aprendizado e o desenvolvimento

humano.
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