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RESUMO

Muito se discute sobre o uso de tecnologias digitais na educagdo, considerando que esses instrumentos
estdo presentes na sociedade contemporanea. As praticas didaticas que utilizam esses recursos estdo
sendo regularmente investigadas, dentro de abordagens que incluem a necessidade de cada publico-alvo
e os aparatos tecnoldgicos mais adequados em cada situag@o. Neste sentido, o presente trabalho objetiva
investigar como estdo sendo utilizados os jogos digitais nas aulas de Ci€ncias Naturais, no ensino
fundamental brasileiro, no intuito de refletir sobre as potencialidades e as limitagdes de uso para que se
promova a adog@o de praticas educativas ndo convencionais, ou seja, desliguem-se do tradicionalismo
que perdura desde o século XIX, haja vista que fomentam um modelo de ensino considerado
ultrapassado. Foram consultadas cinco base de dados (Google Académico, Periddicos da Capes, Scielo,
Scopus e Web of Science) e discutidos pontos que convergem entre as pesquisas, resultando na
observagdo de tendéncias metodoldgicas que ndo apresentam uma padronizagdo nos procedimentos, o
que dificultaria a real analise se um jogo ¢ valido para o ensino de Ciéncias ou ndo. Contudo, as obras
analisadas indicaram as potencialidades dos jogos digitais em diversas areas das Ciéncias, desde
contetidos especificos a conteidos mais abrangentes, perpassando por temas transversais, que se
apresentam como instrumentos motivadores do processo de ensino e, desse modo, ferramentas validas
para a educagdo basica. O trabalho levanta ainda questdes sobre a fragilidade da educacdo
contempordnea quanto a adogdo das tecnologias digitais no processo de ensino, como a formagao
continuada e a resisténcia de professores, além da falta de suporte de uma estrutura fisica adequada para
o aproveitamento dessa ferramenta no curriculo de Ciéncias.
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Jogos digitais no ensino de ciéncias: potenciais e limita¢oes

ABSTRACT

There is much discussion about the use of digital technologies in education, given that these tools are
present in contemporary society. Teaching practices that utilize these resources are regularly
investigated, considering approaches that address the needs of each target audience and the most
appropriate technological devices for each situation. In this context, this study aims to investigate how
digital games are being used in Natural Sciences classes in brazilian elementary schools, reflecting on
the potential and limitations of their use to promote the adoption of unconventional educational practices
that break away from the traditionalism that has persisted since the 19th century, fostering a teaching
model considered outdated. Five databases were consulted (Google Scholar, Capes Journals, Scielo,
Scopus, and Web of Science), and points of convergence among the studies were discussed. The analysis
revealed methodological trends that lack standardization in procedures, making it difficult to effectively
assess whether a game is suitable for teaching Science. However, the studies analyzed highlight the
potential of digital games in various areas of Science, ranging from specific content to broader themes,
including transversal topics, which are presented as motivating tools for the teaching process and,
therefore, valid resources for Basic Education. The study also raises concerns about the fragility of
contemporary education regarding the adoption of digital technologies in teaching, such as the need for
ongoing teacher training, resistance from educators, and the lack of adequate physical infrastructure to
support the integration of this tool into the Science curriculum.

Keywords: Teaching. Sciences. Digital technologies. Learning.
RESUMEN

Mucho se discute sobre el uso de las tecnologias digitales en la educacion, considerando que estos
instrumentos estan presentes en la sociedad contemporanea. Se investigan periddicamente practicas
docentes que utilizan estos recursos, dentro de enfoques que incluyen las necesidades de cada publico
objetivo y los dispositivos tecnoldgicos mas adecuados para cada situacion. En este sentido, este trabajo
tiene como objetivo investigar como los juegos digitales estan siendo utilizados en las clases de Ciencias
Naturales en la educacion basica brasilefia, reflexionando sobre las potencialidades y limitaciones de su
uso con el fin de promover la adopcion de practicas educativas no convencionales, alejadas del
tradicionalismo que ha persistido desde el siglo XIX, y fomentar un modelo de ensefianza considerado
obsoleto. Se consultaron cinco bases de datos (Google Scholar, Revistas de Capes, Scielo, Scopus y
Web of Science), y se discutieron puntos que convergen entre las investigaciones, resultando en la
observacion de tendencias metodologicas que no presentan una estandarizacion en los procedimientos,
lo que dificultaria analizar verdaderamente si un juego es valido para la ensefianza de Ciencias o no. El
trabajo también plantea interrogantes sobre la fragilidad de la educacion contemporanea en lo que
respecta a la adopcion de las tecnologias digitales en el proceso de ensefianza, como la necesidad de
formacion continua, la resistencia de los docentes y la falta de apoyo de una infraestructura fisica
adecuada para el uso de esta herramienta en el curriculo de Ciencias.

Palabras clave: Ensefnanza. Ciencias. Tecnologias digitales. Aprendiendo.

1 INTRODUCAO

A partir de subsidios gerados pelas tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo
(TDIC) presentes no século XXI e as necessidades de adaptagdes diante da pandemia de Covid-
19 no ano de 2020, a educacao lancou mao da utiliza¢do de recursos tecnoldgicos como nunca

feito antes. Silva, Neto e Santos (2020) destacam que, diante da necessidade de isolamento
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social para evitar a contaminacdo pelo SARS-CoV-2, foram buscadas alternativas para a
manutengao dos processos educativos. A partir dessa realidade seguiu-se os modelos de ensino
ja implementados nos cursos de Educacao a Distancia (EaD) em todo o mundo, e as TDIC se

tornaram instrumentos cada vez mais presentes na educacao.

Pode-se dizer que a pandemia desvelou desafios e tensdes, mas tem permitido
identificar os pontos positivos e negativos na educagdo, bem como desenvolver agdes
educacionais e estratégias de transformag@o no campo educacional, as quais possuem
potencial para se tornarem permanentes [...] (Oliveira; Corréa, 2022. p. 266).

Para Moran (2018), a utilizagdo de recursos digitais possibilita a transposi¢cdo de
barreiras de tempo e espago existentes na educacdo tradicional, ao ponto que estimulam a
autonomia dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem e promovem a acessibilidade e
a inclusdao dos mesmos. Desse modo, se bem administradas, as TDIC proporcionam que o aluno
seja sujeito ativo no processo de construgdo do proprio saber, além de despertar maior interesse
pelo ensino por meio do uso de aparelhos tecnoldgicos que ja fazem parte de seu cotidiano.

Nesse contexto, assim como os estudantes, os professores e a sociedade mudaram seus
pensamentos e agdes, a partir do surgimento e do aprimoramento das tecnologias digitais. A
educacdao também apresentou mudangas nos ultimos anos (Bittencourt; Albino, 2017; Paula;
Valente, 2015). Portanto, o desafio para as institui¢des de ensino esta em englobar as TDIC nos
seus processos educativos, de modo a tornd-los mais atualizados, dindmicos, e capazes de
despertar o interesse dos estudantes que, muitas vezes, encontram-se desmotivados diante dos
métodos tradicionais.

Diante disso, o uso de jogos digitais proporciona a integragdo entre as praticas ludicas e
as tecnologias digitais, que podem ser instrumentos nos processos de ensino contemporaneos,
e se destacam pela sua grande capacidade motivacional. No entanto, ainda encontram
resisténcia diante das praticas de ensino pautadas na memorizacao de contetido, adotadas desde
o século XIX e perduram até os dias de hoje (Paula; Valente, 2015).

Apesar da permanéncia do modelo tradicionalista de ensino, de acordo com Moura e
Alves (2009), os jogos digitais ja ndo sofrem mais o estigma de serem considerados pela maior
parte dos professores como algo violento ou alienativo, mas sdo reconhecidos como recursos
educacionais que detém o ludico em sua esséncia. A adogao de praticas de ensino que utilizem
esses modelos de tecnologias estimula o estudante a desenvolver seu raciocinio em uma
experiéncia envolvente e desafiadora, capaz de promover o desenvolvimento de seu letramento

cientifico e digital. Isso ocorre por meio de uma atividade na qual ele assume uma posi¢ao ativa
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no processo de construcdo do préprio conhecimento, além de desenvolver autonomia e
autogestdo da propria aprendizagem.

A atividade ludica, especialmente quando explorada por meio dos jogos digitais, tem se
mostrado eficaz no campo educacional, pois "agrada, entretém, prende a atengdo, entusiasma e
ensina com maior eficiéncia" (Falkembach, 2006, p. 1). Nesse contexto, os jogos contribuem
significativamente para o processo de ensino-aprendizagem, pois, ao envolver os sentidos do
individuo, estimulam a atenc¢ao e a retencao de informagdes, facilitando assim a assimilacao do
conteudo e potencializando o sucesso do aprendizado.

Diante dessa observagdo, em: Reality is broken: Why games make us better and how they
can change the world? (A realidade esta quebrada: Por que os jogos nos tornam melhores e
como eles podem mudar o mundo?), Jane McGonigal (2011) destaca a presenga dos elementos
dos jogos tradicionais nos jogos digitais, como: objetivos claros, regras, feedback imediato,
estruturas de recompensa, interagdo social, imersdo e engajamento, historia e narrativa — que
ndo sO tornam os jogos atraentes, mas também podem ser aplicados a outras areas da vida para
aumentar a motivagao, a resiliéncia e a cooperagao entre as pessoas, podendo entdo ter aplicagao
no campo educacional como ferramenta motivadora do processo de ensino e aprendizagem.

Vasconcellos ef al. (2017) também verificaram que uma série de caracteristicas dos jogos
digitais pode ser til para a aprendizagem, sendo alguns elementos exclusivos ou mais presentes
nesse instrumento e outros compartilhados por diferentes modelos didaticos, o que justifica a
necessidade de um aprofundamento nas pesquisas sobre a temdatica. Martins Costa, Coelho e
Almeida (2022) fortalecem essa ideia, pois consideram que a exploragdo de diferentes recursos
pedagdgicos pode promover a discussao sobre as tecnologias digitais na educacao e a formagao
de docentes para o seu uso, sobretudo nas aulas de Ciéncias e Biologia.

De acordo com Onari e Yonezawa (2014), as metodologias com jogos digitais no ensino
de Ciéncias caracterizam instrumentos poderosos para a aprendizagem. Nesse sentido, muitos
conteudos tedricos sao abordados de modo ndo cativante no ensino tradicionalista, ganham vida
diante do aluno e despertam o interesse no aprofundamento dos seus conhecimentos. Esse ponto
¢ discutido por Cachapuz et al. (2005), que destacam que o tradicionalismo metodoldgico no
ensino de Ciéncias pode gerar nos estudantes um desinteresse ou rejei¢ao, ou ainda, podem se
converter em obstaculos na aprendizagem.

Diante dessa perspectiva, surge dentro das pesquisas educacionais, a tematica serius
game, que para Machado et al. (2009) sd3o uma classe de jogos que simulam situagdes praticas

do dia-a-dia, apresentam um proposito especifico e, desse modo, ampliam o sentido de
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entretenimento e promovem o aprendizado elencado a resolugdo de situagdes do quotidiano da
pessoa; contudo, nos estudos, ¢ importante considerar o teor educativo também em jogos que
nao foram idealizados com um viés educacional.

Os jogos digitais no ensino de Ciéncias t€ém muito ainda a contribuir para professores e
alunos; porém, ¢ necessario aprofundar-se academicamente no tema e verificar como a invasao
dessas tecnologias digitais tém sido abordadas na educagdo bésica, destacar suas contribui¢cdes
em diferentes momentos nos processos educativos, principalmente porque ainda sdo
identificadas fragilidades nessa modalidade de ensino.

A esse respeito, Gomes e Tedesco (2017) destacam a falta de preparo de alguns
estudantes em utilizar tecnologias digitais, o que inviabilizaria o uso dos jogos eletronicos no
ensino. O acesso desigual a tecnologia e a internet, sobretudo nas cidades do interior das
unidades federativas, pode criar barreiras para alguns alunos. E essencial que essas questdes
sejam abordadas para garantir que todos tenham a oportunidade de aproveitar os beneficios do
aprendizado online (Cardoso, Ferreira, Barbosa, 2020; Junior et al., 2023). Nesse sentido,
quando viavel, a utilizagdo das TDIC, a partir dos jogos digitais, configura-se ainda como
elemento de relevancia para a constru¢ao de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Além disso, a auséncia de equipamentos, ou seja, uma estrutura fisica adequada, bem
como a formagdo de professores para adogdo de jogos digitais, principalmente na sua
elaboracdo direcionada aos conteudos curriculares, podem configurar obsticulos para o uso
desse modelo de ensino (Aratjo et al., 2017). Nesse campo, vale ainda refletir sobre os produtos
desenvolvidos, bem como os ja disponiveis, e como sao desenvolvidos os planejamentos para
a adogdo da pratica, o que nos leva a refletir também sobre o preparo docente ao utilizar esses
instrumentos na pratica didatica (Albino, 2015; Barros ef al., 2020).

Diante desse cendrio, o presente trabalho tem como objetivo investigar o uso de jogos
digitais no ensino de Ciéncias no Brasil, destacando suas potencialidades e fragilidades a partir
de uma revisdo tradicional da literatura. O estudo enfoca os contextos, métodos e conteudos
explorados nas praticas relatadas, considerando os jogos digitais como uma alternativa para a
pratica docente na contemporaneidade e para a formagao cientifica de estudantes das primeiras
fases da educagdo basica. Ressalta-se que, conforme Lopes e Oliveira (2013), os jogos digitais
constituem uma alternativa primorosa, pois representam uma metodologia que permite a
simulagdo de situagdes e explora a ludicidade, promovendo a consolidagdo do conhecimento

de maneira mais interativa e didatica. Nesse sentido, o foco recaiu sobre pesquisas realizadas

REAMEC - Rede Amazoénica de Educagdo em Ciéncias e Matematica. Cuiab4, v. 13, €25034, jan./dez., 2025
4 https://doi.org/10.26571/reamec.v13.18507 181 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v13.18507
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Jogos digitais no ensino de ciéncias: potenciais e limita¢oes

no cenario nacional, analisando suas potencialidades, fragilidades e metodologias adotadas

entre os anos de 2012 e 2022.

2 O USO DE JOGOS DIGITAIS COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

As tecnologias digitais moldaram a sociedade nos ultimos anos, a partir da interagdo
humana com as maquinas. Por meio dos aparelhos eletronicos, que a cada dia se atualizam em
versOes mais aprimoradas, o ser humano reinventou a forma de socializar, obter informacodes e
aprender (Bittencourt, 2017). No mundo contemporaneo, o individuo tem sua existéncia social
submetida aos moldes estabelecidos pelos ambientes virtuais advindos do desenvolvimento
tecnologico.

De acordo com Seifert; Miara (2019), o impacto disso na sociedade ¢ permanente, e
suas influéncias moldam novas normas e regras, sendo o campo da internet um mundo no qual
se estabelecem redes de apoio, relacdes de amizade e varios outros tipos de relagdes
interpessoais.

Nesse contexto, ¢ esperado que os estudantes da educagdo basica sejam usudrios dessas
tecnologias, ja que fazem parte de uma sociedade que se organiza em torno delas (Costa;
Duqueviz; Pedroza, 2015). Além disso, para Rocha, Correia; Santos (2021, p. 3), no cenario
atual da educacdo, o papel do educador deve ser repensado diante das diversas ferramentas
educativas disponiveis na atualidade, sobretudo as que utilizam as tecnologias digitais, sendo
que, a partir da adogao desses instrumentos, para além do conhecimento, hd o fomento da
“democratiza¢do do ensino, a constru¢do de uma escola inclusiva, de maneira a atender as
especificidades, perpassando por todos os niveis e modalidades de ensino”.

Para Batistella; Ledo (2021), outro aspecto a ser considerado ¢ que as TDIC possuem
ferramentas que tém auxiliado e contribuido com o professor na substituicdo de ferramentas
obsoletas utilizadas na educagdo. Dessa forma, o tradicionalismo metodoldgico que ndo tem
proporcionado o avango da educacdo nacional é superado pouco a pouco.

Nesse bojo, Costa, Duqueviz; Pedroza (2015) consideram ainda que a adogao das TDIC
enquanto instrumentos mediadores de aprendizagem no contexto escolar ¢ fundamental, ja que
sao amplamente utilizadas fora da escola e para os que ainda ndo o fazem terem a oportunidade
de se apropriar desses instrumentos e serem inseridos digitalmente. Assim, por meio da

educacgdo, a sociedade caminha para um ideal mais igualitario e democratico.
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Portanto, integrar a escola as TDIC e considerar a influéncia das atividades em redes
sociais na vida do individuo torna-se fundamental para a consolidacao de uma educacao que
atenda ao seu papel, conforme exposto no artigo 205 da Constituicao Federal de 1988. Esse
artigo estabelece que a educacdo tem como objetivo o desenvolvimento do cidaddo para o
exercicio pleno da cidadania e sua qualificagdo profissional (Brasil, 1988). Essa necessidade
foi posta em prova durante a pandemia de Covid-19. Diante da impossibilidade de manter as
aulas presenciais, a alternativa foi o desenvolvimento de aulas remotas com o uso de tecnologias
digitais, uma situacdo nova ¢ desafiante para estudantes, professores e todo o sistema
educacional, levando-os ao repensar a forma de ensinar e aprender (Moura; Mansilla, 2023).
Esse momento foi essencial para que fossem abertos os horizontes para o uso das TDIC,
sobretudo como ferramentas colaborativas aos processos de ensino e aprendizagem.

Diante disso, comecam a ser pensadas alternativas para integrar as TDIC aos processos
educativos. Nesse contexto, os jogos digitais emergem como ferramentas pedagogicas que vém
conquistando cada vez mais espago no campo educacional, devido a sua capacidade de
motivacdo. Esse engajamento ¢ corroborado pelo amplo alcance dessas tecnologias na
atualidade, com milhares de pessoas consumindo esse tipo de material, o que os consolida como
parte integrante das sociedades contemporaneas (Paula; Valente, 2016).

Para Vasconcellos et al. (2017) ao utilizar jogos eletronicos como procedimentos
metodoldgicos, os estudantes sdo apresentados a sistemas complexos de um modo dinamico,
no qual amplia a intui¢do dos mesmos sobre o tema abordado e engloba ao ensino de ler ou
assistir, o fazer e interagir, o que culmina em um papel importante dos jogos na aquisi¢ao do
conhecimento proprio. E interessante, portanto, utilizar esse fascinio causado pelos jogos para
atrair os estudantes para a educacdo, tornando-a mais atrativa, dindmica e motivadora, o que
nao ¢ uma tarefa simples. Por isso, o nimero de pesquisas que almejam casar o divertimento
dos jogos digitais e a educacao tem aumentado nos ultimos anos, ja que consideram que os
jogos educacionais podem se tornar elementos importantes, que auxiliam no processo de ensino
e aprendizagem (Savi; Ulbricht, 2008).

Em seu trabalho intitulado: Homo ludens, Huizinga (1980) considera que sem o espirito
ludico seria impossivel a existéncia das civilizagdes, ja que toda a sociedade poderia ser
considerada como um jogo, o seu principio vital, portanto, uma base da sociedade. Malone
(1981) destaca, ainda, que, para que um jogo digital seja considerado divertido, deve conter,
em seu cerne, o desafio, a fantasia e a curiosidade, além de apresentar objetivos claros e

significativos, bem como diferentes niveis de dificuldade adequados ao publico-alvo.
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Nesse contexto, Vygotsky (2001) esclarece que, na adogdo de jogo nos processos
educativos, ¢ importante que o docente defina os objetivos claramente, de modo que tenham
significado para o aluno e promova seu conhecimento. Essas obras ndo consideram as
tecnologias digitais. No entanto, os seus elementos sustentadores, como: a conquista, o
progresso, a competi¢ao e as recompensas; que estimulam o engajamento do jogador, compdem
parte fundamental dos jogos digitais (Signore; Guimaraes, 2016).

Para Abt (1970), os jogos sdo efetivos instrumentos educativos e de treinamento para
alunos em todas as faixas etarias, pois fornecem ambientes motivadores e desafiadores que
simulam a realidade, haja vista que os discentes podem interagir diante de uma problematica,
ou ainda, obterem respostas imediatas dos efeitos de suas escolhas. Nessa premissa, os
estudantes estabelecem um dialogo instrutivo, no qual o jogo conversa com ele. Isto €, a partir
das regras, eles respondem com uma agao e recebem um feedback sobre ela, construindo, desse
modo, saberes que determinarao o sucesso diante da experiéncia. Além disso, os erros e acertos
proporcionados nos desafios dos jogos digitais sdo valiosos instrumentos educativos e nao
devem ser ignorados, pois podem funcionar como combustivel para a superacdo do problema
proposto por parte do aluno/jogador e ¢ nesse contexto que a aprendizagem com 0S jogos
digitais se consolida (Paula; Valente, 2015).

Na concepcao de Brougere (1998), o objetivo final de uma crianga ao experienciar um
jogo ¢ a vitdria; no entanto, mesmo diante do ndo éxito desse, o prazer gerado durante a
experiéncia de jogar faz com que ele retorne a pratica e se desafie ser cada ver melhor, a fim de
superar seus proprios limites. Nesse sentido, os jogos digitais moldam a educagdo
tradicionalista em uma forma horizontal, porque o aluno participa ativamente do processo
educativo e suas experiéncias sdo valorizadas em uma educagao mais significativa, ou seja, essa
pratica pedagdgica oportuniza o seu protagonismo € autonomia para a constru¢do do proprio
saber.

Mesmo diante das vantagens apresentadas pelo o uso de jogos digitais no ensino, seja
de Ciéncias ou outra area do saber, desafios impedem que esses métodos sejam implementados
como alternativa ao ensino tradicionalista. Dentre eles, podemos destacar: a falta de acesso as
tecnologias digitais, a falta de formagao inicial e continuada de professores para o uso dessas
ferramentas, a falta de habilidade, tanto de docentes quanto de discentes para utilizacdo de
aparatos tecnologicos (Marinho; Lobato, 2008; Barros, Vieira, 2021).

Segundo Moran (2015), a desigualdade digital no Brasil ¢ uma realidade que afeta a

implementa¢do de tecnologias digitais no contexto educacional. Dados do IBGE (2021)

REAMEC - Rede Amazoénica de Educagdo em Ciéncias e Matematica. Cuiab4, v. 13, €25034, jan./dez., 2025
4 https://doi.org/10.26571/reamec.v13.18507 181 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v13.18507
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Felipe Augusto da Silva, Luciane Lopes de Souza, Silvia Regina Sampaio Freitas

mostram que, embora o acesso a internet tenha aumentado nos ultimos anos, ainda hd uma
parcela significativa da populagao que ndo tem acesso regular a tecnologia necessaria para a
utilizacao de jogos digitais na educacao. Muitos estudantes, especialmente em areas rurais ou
de baixa renda, ndo t€m acesso a computadores, tablets ou uma conexao estavel a internet. Essa
limitagdo impede que esses alunos se beneficiem desses recursos e métodos inovadores de
ensino.

A formagao inadequada dos professores para o uso de tecnologias digitais na educacao
¢ outra fragilidade significativa. Muitos docentes nao recebem treinamento suficiente durante a
formacdo inicial ou continua para integrar efetivamente os jogos digitais em suas praticas
pedagogicas. Valente e Almeida (2009) apontam que a formacdo docente no Brasil ainda esta
em processo de adaptagdo as demandas tecnologicas contemporaneas. Observam, também, que
muitos cursos de licenciatura e pedagogia nao incluem disciplinas especificas sobre o uso de
tecnologias educacionais, o que resulta em professores que ndo se sentem preparados para
utilizar essas ferramentas.

Mesmo quando hd acesso a tecnologia e formagdo, muitas vezes faltam habilidades
praticas para se utilizar os aparatos tecnologicos de forma eficaz. Isto ocorre devido a falta de
confianga ou experiéncia com essas ferramentas, ou mesmo a falta de tempo para elaborar uma
pratica que utilize aparatos tecnologicos. Kenski (2012) discute que muitos educadores ainda
apresentam resisténcia ou dificuldades em adaptar suas praticas pedagdgicas as novas
tecnologias, e isso pode ser resultado de uma formacgao que ndo contempla o desenvolvimento
de competéncias digitais de forma aprofundada.

Diante dessas perspectivas, compreender como as praticas com jogos digitais vem sendo
implementadas da educacdo brasileira ¢ fundamental para que haja um avango nas pesquisas
relacionadas ao tema, bem como para que sejam cada vez mais utilizadas e suas fragilidades
superadas, aprimorando, nao somente esse método de ensino, mas revolucionando a educagdo

como um todo, protagonizando o aluno em um processo de ensino-aprendizagem atualizado.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa apresenta carater misto, ou seja, apresenta uma abordagem tanto
qualitativa, quanto quantitativa. Nesse contexto, de acordo com Zanella (2013, p. 35), a
pesquisa qualitativa se detém das andlises qualitativas, que tém “por base os conhecimentos

tedrico-empiricos que permitem atribuir-lhe cientificidade”, enquanto a pesquisa quantitativa
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evidencia dados estatisticos que permite a medigao de relagdo entre variaveis. Para Flick (2009),
¢ valida a associacdo entre os métodos qualitativos e quantitativos, j4 que proporciona um
aprofundamento no tema pesquisado, unificando o aporte tedrico com a expressao estatistica, a
fim de quantifica-lo.

A analise de dados qualitativos, especialmente por meio da analise de contetido, adotada
neste artigo, consiste em uma abordagem sistemadtica que visa interpretar e entender os
significados presentes nos dados coletados. Essa técnica permite identificar padrdes, categorias
e temas emergentes, proporcionando uma compreensao mais profunda do fendmeno estudado.

Quanto a analise de conteudo, ela pode ser feita de maneira indutiva, sobretudo quando
se busca descobrir padrdes sem hipoteses prévias ou dedutiva, como a aqui adotada, isto &,
quando se parte de teorias existentes para organizar e interpretar os dados. Essa metodologia ¢
particularmente util para explorar contextos complexos e subjetivos, pois permite que o
pesquisador encontre conexdes e significados mais amplos, facilitando a interpretacdo dos
dados de forma rigorosa e estruturada (Silva, 2015; Bardin, 2016).

A andlise de conteudo abordada neste estudo envolveu trés etapas principais de acordo
com a literatura de Bardin (2016), a saber: a) pré-analise, nesta etapa realizou-se uma leitura
exploratoria para identificar os objetivos da pesquisa e selecionar fragmentos relevantes; b)
analise, na exploracdo do material, o conteudo foi codificado e organizado em unidades de
analise, agrupadas em categorias ou temas que representam os conceitos centrais; € ¢) poOs-
analise, no tratamento dos resultados, as categorias foram analisadas e interpretadas, com foco
em seus significados, padrdes e implicagdes contextuais em relacao a questdo de pesquisa.

Em pesquisas exploratorias como esta, a finalidade € proporcionar maiores informacoes
sobre o tema estudado, de modo que seja viabilizado o seu delineamento e proporcionando
novos enfoques acerca do tema (Prodanov; Freitas, 2013). Portanto, espera-se que a visdo sobre
como vem sendo utilizados os jogos digitais no ensino de Ciéncias brasileiro contribua com o
aporte tedrico sobre o tema e fomente a produgao académica sobre o mesmo, bem como
estimule uma pratica didatica mais contextualizada e atualizada.

Uma revisdo tradicional da literatura, como a aqui proposta, apesar de ser uma
ferramenta essencial para a constru¢do do conhecimento cientifico, apresenta algumas
limitagdes, tais como: a selegdo tendenciosa de estudos, a falta de uma abordagem sistematica
e a sobrecarga de informagdes que podem dificultar a identificacdo de lacunas na pesquisa
(Bardin, 2016).

Esses problemas podem ser mitigados por meio de uma abordagem mais rigorosa, com
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a adocao de critérios claros para a inclusdo e exclusdo de estudos e a busca por minimizar o
viés de selecdo. Além disso, a utilizacao de ferramentas digitais para organizar e categorizar os
estudos revisados, como bancos de dados académicos, pode otimizar o processo, tornando-o
mais transparente e eficiente (Gongalves, 2019). Dessa maneira, ¢ possivel realizar uma analise
mais robusta e abrangente, garantindo que todas as perspectivas relevantes sejam consideradas
na construcao da revisao.

De acordo com Brizola e Fantin (2016, p. 24), a revisao da literatura

[...]Jpoderda ser muito 1til, uma vez que, sendo bem-feita, poderd evitar futuros
dissabores, como por exemplo, descobrir que a “roda ja foi inventada”, que a sua
pesquisa € algo ja dito, ja investigado. Portanto, a revisdo da literatura ajuda: (a)
delimitar o problema da pesquisa, (b) auxiliar na busca de novas linhas de
investigacdo para o problema que o pesquisador pretende investigar, (c) evitar
abordagens infrutiferas, ou seja, através da revisdo da literatura o pesquisador
pode procurar caminhos nunca percorridos, (d) identificar trabalhos ja realizados,
ja escritos e partir para outra abordagem e (e) evitar que o pesquisador faga
mais do mesmo, que diga o que ja foi dito, tornando a sua pesquisa irrelevante.

Diante do exposto, o presente trabalho realizou uma revisao tradicional da literatura
nacional, incluindo trabalhos, sejam eles: relatos, artigos cientificos, publicacdes em eventos
ou produgdo de conclusdo de curso, todos sobre praticas pedagdgicas com o uso de jogos
digitais no ensino de Ciéncias regular do ensino fundamental, compreendendo tanto os
considerados comerciais, quanto os considerados didaticos, bem como trabalhos que abordem
o desenvolvimento de um jogo eletronico e aplicagao no contexto educacional nos diversos
niveis de interacao oferecidos, ou seja, aqueles em que o jogador tem uma participacao limitada
na interacdo ou aqueles em que se tem a liberdade de explorar o jogo conforme sua vontade.

De acordo com Schlemmer (2014), a producdo de jogos digitais com propodsito
educativo foi fortalecida nos anos 2000, mas ganhou maior popularidade a partir de 2010 devido
ao aprimoramento das tecnologias digitais. Nesse contexto, considerando o inicio desta
pesquisa em 2023, foi adotado um recorte temporal abrangendo os ultimos 10 anos, de 2012 a
2022.

A pesquisa foi conduzida utilizando cinco bases de dados: Google Académico,
Periddicos da Capes, SciELO, Scopus e Web of Science. Os termos e filtros aplicados como
estratégia de busca em cada plataforma estdo apresentados no Quadro 1. Embora o foco seja a
produgdo nacional, ¢ comum que pesquisas realizadas no Brasil sejam publicadas em periodicos
internacionais. Por esse motivo, em algumas bases de dados, foi necessario o uso de termos em

lingua inglesa.
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Quadro 1 — Termos e filtros adotados em cada base de dados

Google Académico
Descritores (jogo ~OR jggo;)-i-(digital OR digitais OR eletronico OR eletronicos)+(ensino OR
educagdo)+(ciéncias)
Filtros Busca no titulo; Periodo de 2012 a 2022.
Periddicos da Capes
Descritores (jogo pR jggo§)+(digital OR digitais OR eletronico OR eletronicos)+(ensino OR
educagdo)+(ciéncias)
Filtros Busca no titulo; Periodo de 2012 a 2022.
Scielo
Descritores (game OR games)+(digital OR eletronic)+(teaching OR education)+(science)
Filtros Busca em todos os indices; Periodo de 2012 a 2022.
Scopus
Descritores (game OR games)+(digital OR eletronic)+(teaching OR education)+(science)
Filtros Busca no titulo; Periodo de 2012 a 2022; Pais Brasil
Web of Science
Descritores (game OR games)+(digital OR eletronic)+(teaching OR education)+(science)
Filtros Busca no titulo; Periodo de 2012 a 2022; Pais Brasil

Fonte: Produgdo dos autores (2023).

Como este trabalho objetiva trazer uma visao sobre o uso de jogos digitais no ensino de
Ciéncias brasileiro para abrir a discussdo sobre a sua utilizacdo nos anos finais do ensino
fundamental, foram incluidos na pesquisa publicacdes entre 2012 e 2022, e definidos os
seguintes critérios de exclusdo: artigos duplicados, ou seja, 0 mesmo que apareceu em duas
bases de dados; artigos fora do contexto do ensino fundamental regular, ja que o contexto da
educacdo especial, do ensino médio, tecnologico e superior ndo atendem ao foco de
compreender o uso de jogos digitais como formagao cientifica inicial na educagdo tradicional;
trabalhos de revisdo ou sem aplicagdo pratica de jogos digitais; artigos que abordam
componentes curriculares diferentes de Ciéncias Naturais; artigos com acesso pago; artigos que
nao estdo disponiveis por completo.

Os critérios de inclusdo e exclusdo estabelecidos foram formulados a partir da questdo
principal foco desse trabalho. Nesse sentido, esses critérios foram aplicados em duas triagens:

a leitura flutuante, com foco nos titulos e nos resumos; e a leitura integral dos trabalhos.

4 ANALISE E RESULTADOS

Consultando as bases mencionadas, foram encontrados 83 trabalhos que abordam os
jogos digitais no ensino de Ciéncias no Brasil entre os anos de 2012 e 2022. Aplicando os
critérios de inclusdo e exclusdo, 27 seguiram para a segunda triagem, de onde foram

selecionados 10 estudos para fazer parte dessa revisdao, conforme mostra a Tabela 1.
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Tabela 1 — Etapas de triagem

Base de dados Total de resultados 1* Triagem 2% Triagem
Google Académico 39 19 8
Peridédicos da Capes 30 3 |
Scielo 6 2 0
Scopus 6 2
Web of Science 2 0 -
Total 83 27 10

Fonte: Produgdo dos autores (2023).

Os dados acima demonstram que a aplicagdo de critérios de inclusdo e exclusao, visando
aprofundar o tema em um cendrio especifico, reduz significativamente o numero de
publicacdes. Isso chama a atengdo para a producao cientifica relacionada ao uso de jogos
digitais no ensino de Ciéncias Naturais no Brasil. Embora o aporte produzido evidencie que
essas praticas estdo presentes no contexto educacional brasileiro, ele também sinaliza a
necessidade de ampliar o uso de jogos eletronicos no ensino de Ciéncias, conforme propdem
Ramos e Campos (2020).

Quanto ao ano de publicagdo, verificou-se que 30% das publicacdes ocorreram no ano
de 2018 (Conceigao; Vasconcelos, 2018; Sobreira, Viveiro; D'abreu, 2018; Theisen, 2018),
seguido pelo ano de 2020, com 20% das publicagdes (Mélega; Targa, 2020; Neto et al., 2020),
conforme exposto no Grafico 1.

Esses numeros refletem o crescente interesse de educadores e pesquisadores em integrar
tecnologias inovadoras ao ensino, bem como a expansao do acesso a dispositivos tecnologicos
e a popularizagdo de metodologias ativas de aprendizagem, que valorizam o engajamento do
aluno por meio de estratégias interativas e ludicas. Contudo, ¢ um movimento timido, dado o
numero de publicagdes, fato que pode ser atrelado ao desconhecimento, por parte dos
educadores, das praticas que envolvem esses instrumentos.

Ademais, nossos dados assemelham-se aos apresentados por Rocha, Correa; Santos
(2021) em um estudo com educacdo especial inclusiva. Esses autores realizaram uma revisao
bibliografica sobre o uso de jogos digitais na educacao inclusiva e verificaram que a maioria

das publicagdes encontradas foram no ano de 2018.
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Grifico 1 — Numero de publicagdes por ano
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Fonte: Produc¢ao dos autores (2023).

A partir da analise das publicagdes, observamos que o uso dos jogos digitais no ensino
de Ciéncias ¢ mais frequente nos 7° e 8° anos do ensino fundamental (Grafico 2), de um lado.

Por outro, 0 5° ano ¢ o menos citado como alvos das pesquisas realizadas.

Grafico 2 — Ano escolar como sujeito de pesquisa
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Fonte: Produc¢éo dos autores (2023).

Compreender o contexto em que uma pratica de ensino € aplicada ¢ fundamental para
definir estratégias que alcancem os objetivos propostos para aquele ano escolar. Esses dados
podem ser relacionados as caracteristicas especificas da faixa etaria dos estudantes, como a
maior frequéncia de métodos que utilizam jogos digitais ofertados a alunos com maior
maturidade cognitiva e familiaridade com tecnologias mais avancadas. Alunos nessa fase

possuem habilidades desenvolvidas para compreender desafios mais complexos, o que
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possibilita a criacdo de jogos que combinam aprendizado e diversdo em niveis mais elevados.
Compreendendo o contexto da aplicacdo da metodologia, a abordagem pode ser ajustada
conforme os diferentes anos do ensino fundamental, adequando-se as necessidades especificas
da escola e de seus alunos (Libaneo, 1994). Nesse sentido, foi verificado que alguns trabalhos
realizaram suas praticas com mais de um ano escolar do ensino fundamental, abordando
conteudos baseados no ano escolar anterior, permitindo, assim, uma verificagdo nos anos
subsequentes da consolidacao da tematica trabalhada. A relacao dos trabalhos, o ano escolar e

o numero amostral estdo expressos no Quadro 2.

Quadro 2 — Dados informativos sobre o ano escolar e nimero de estudantes por trabalho

Trabalho Numero de alunos Ano escolar Fonte
1 98 7°, 8° e 9° anos Dias, Andrade; Rosalen, 2015.
2 44 8° ano Alves, 2016.
3 27 7° ano Silva; Araujo, 2017.
4 36 7° ano Conceig¢do; Vasconcelos, 2018.
5 23 5° ano Sobreira, Viveiro; D'Abreu, 2018.
6 12 6°, 7°, 8° ¢ 9° anos Theisen, 2018.
7 63 8° ano Me¢élega; Targa, 2020.
8 31 6° ano Neto et al., 2020.
2 turmas
9 (sem informagdo da 6° ano Machado et al., 2021.
quantidade de alunos)
10 Sem .1nforma<;ao da 7°, 8° € 9° anos Menezes et al., 2022.
quantidade de alunos

Fonte: Producéo dos autores (2023).

Quanto aos objetivos, 70% dos trabalhos buscaram validar os jogos digitais como
instrumento didatico para o ensino de Ciéncias da Natureza, isto €, no intuito de fomentar a
discussdo sobre o uso didatico desses recursos (Dias, Andrade; Rosalen, 2015; Alves, 2016;
Conceicdo; Vasconcelos, 2018; Mélega; Targa, 2020; Neto et al., 2020; Silva; Araujo, 2017;
Theisen, 2018; Machado et al, 2021), enquanto 30% dos trabalhos focalizaram relatar a
producao de jogos digitais (Silva; Araujo, 2017; Sobreira, Viveiro; D'abreu, 2018; Menezes et
al., 2022).

Esses dados reforcam um empenho, por parte tanto de pesquisadores como de
professores, que ao relatarem suas experiéncias buscaram evidenciar as vantagens da utilizagao
dos jogos digitais a partir da validagdo de praticas pedagdgicas (Pacheco, 2023).

A busca por validar os jogos digitais como instrumento didatico reflete o esfor¢o da
comunidade académica em legitimar essas ferramentas no ambiente escolar, tradicionalmente

marcado por metodologias convencionais. Essa validacdo ¢ necessaria para demonstrar que os
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jogos ndo apenas motivam os estudantes, mas também promovem aprendizado efetivo e
significativo. Desse modo, muitos trabalhos se debrucam em evidenciar como os jogos digitais
podem desenvolver habilidades cognitivas, colaborar na assimilagdo de contetidos e incentivar
competéncias como resolu¢do de problemas e pensamento critico. Ao fundamentar essas
praticas em dados empiricos, esses estudos buscaram superar resisténcias no meio educacional
e integrar os jogos digitais de forma consistente no curriculo escolar.

Todos os trabalhos selecionados por esta pesquisa informaram a utilizacdo do jogo
didatico apos a apresentacdo dialogada do contetido programatico da disciplina. Contudo,
apenas quatro trabalhos, ou seja, 40%, realizaram a analise do conhecimento inicial do aluno,
com o objetivo de contrasta-lo com o conhecimento adquirido apds a aplicacao da proposta de
ensino (Silva; Araujo, 2017; Theisen, 2018; Mélega; Targa, 2020; Neto ef al., 2020). Nenhuma
das publicagdes utilizaram grupo controle na sua metodologia.

Quanto aos contetdos abordados verificamos uma frequéncia maior do tema “Agua”
em trés trabalhos (M¢élega; Targa, 2020; Neto et al., 2020; Machado et al, 2021),
correspondendo a 30% das publicagdes, seguido por “Citologia”, abordado 20% das
publicacdes (Dias, Andrade; Rosalen, 2015; Theisen, 2018), e outros dez temas foram
apresentados em menor frequéncia.

A possibilidade de os temas abordados serem especificos, como “Citologia”, ou amplos,
como “Agua”, reflete a flexibilidade dessa ferramenta didatica. Temas especificos permitem
explorar contetidos detalhados e aprofundados, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
especificas dos curriculos, enquanto temas amplos possibilitam uma abordagem
interdisciplinar, conectando diferentes areas do conhecimento e promovendo a compreensao de
questdes globais e temas transversais, como a preservagdo ambiental e o uso sustentavel da
agua. Essa versatilidade torna os jogos digitais uma ferramenta adaptavel a diversas
necessidades pedagdgicas e objetivos de aprendizagem.

No Gréfico 3, verifica-se que dois trabalhos relataram o uso de jogos comerciais (Dias,
Andrade; Rosalen, 2015; Neto et al., 2020) e dois jogos educacionais disponiveis na internet
(Alves, 2016; Theisen, 2018), compondo 20% dos estudos analisados cada. Contudo, 60% das
publicacdes selecionadas indicaram o uso de jogos digitais inéditos, desenvolvidos pelos
pesquisadores a partir da andlise prévia das fragilidades no processo de aprendizagem dos
alunos (Silva; Aratjo, 2017; Sobreira, Viveiro; D'abreu, 2018; Concei¢do; Vasconcelos, 2018;
Me¢élega; Targa, 2020; Machado et al., 2021; Menezes et al, 2022). Esses dados foram

observados, inclusive na revisdo realizada por Campos e Ramos (2019) sobre o uso de jogos
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digitais no ensino das Ciéncias Naturais e Biologia, em que a maioria dos trabalhos analisados
pelos autores aplicaram jogos desenvolvidos para a pesquisa. Além disso, vale destacar que
Sobreira, Viveiro e D'abreu (2018) construiram os jogos digitais com os alunos, tornando essa
experiéncia parte da aprendizagem. Essa metodologia ¢ destacada por Hochsprung e Cruz
(2017) como potencializadora do processo de aprendizagem do aluno, a partir da sua revisao

bibliografica, que encontrou cinco publicagdes com tal abordagem metodologica.

Grifico 3 — Tipo de jogo digital utilizado na pesquisa

60%

Porcentagem de publicagoes
20%
20%

Jogo comercial Jogo didatico ja disponivel Jogo desenvolvido para a pesquisa

Fonte: Producdo dos autores (2023)

Nesse contexto, Mattar, Souza e Beduschi (2017) destacam, ainda, que dois objetivos
podem ser encarados quanto ao uso dos jogos digitais no ensino: ensinar ou avaliar os
conhecimentos dos alunos, sendo interessante a combinagdo desses, configurando uma
estratégia enriquecedora para a aprendizagem. No entanto, Borges ef al. (2021) salientam o fato
de os profissionais da area da tecnologia considerarem dificil o desenvolvimento desses
recursos educativos, sendo o cerne do problema a dificuldade em conciliar os aspectos presentes
nos jogos digitais com os conteudos a serem ministrados. Essa dificuldade refor¢a a importancia
do papel do educador na selegdo criteriosa de jogos que atendam as demandas pedagogicas e
ao perfil dos estudantes, garantindo que a ferramenta seja nao apenas atrativa, mas também
funcional para os objetivos de ensino e aprendizagem.

Além disso, foi analisado um trabalho (Neto ef al., 2020) que utilizou o jogo digital para
smartphone, enquanto os outros, que compoem 90% das pesquisas, utilizaram os jogos de

computador. No Quadro 3 pode-se verificar os nomes dos jogos e os conteudos abordados.
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Quadro 3 — Relagdo do nome do jogo e contetdo abordado por trabalho

Nome do Jogo Conteudo Fonte
Minecraft Citologia Dias, Andrade; Rosalen, 2015.
Sistema Digestorio Sistema digestorio Alves, 2016.
Crayon Sharks Ecologia Silva; Aratjo, 2017.
Célula Vegetal Citologia Conceigao; Vasconcelos, 2018.
Sem informacao Energia Sobreira, Viveiro; D'Abreu, 2018.
Célula Animal Citologia Theisen, 2018.
Educa-Ag¢io-Agua Agua Me¢lega; Targa, 2020.
Loot Quest Agua Neto et al., 2020.
Diversdo do Aprender Egtados ﬁs1qos da agua, Machado et al., 2021.
Propriedades fisicas da matéria.
Protozooses e bacterioses;
Sem informacéo . S~1$tema} cgrdlovasp ular; Menezes et al., 2022.
Ligagdes quimicas e Diagrama de
Pinus Pauling.

Fonte: Produc¢éo dos autores (2023).

Em 40% dos trabalhos (Neto et al., 2020; Theisen, 2018; Mélega; Targa, 2020, Machado
et al., 2021) nao foi possivel identificar dados sobre a frequéncia do uso do jogo, ou seja, o
tempo disposto para a pratica. Apesar de Machado et al. (2021) relatarem o uso de 40 aulas na
sequéncia didatica proposta, que envolveu atividades online sincronas e assincronas, os autores
ndo especificaram o tempo real da experimentagdo do jogo. Dias, Andrade; Rosalen (2015) e
Sobreira, Viveiro; D'Abreu (2018) limitaram a informacao para “em aulas vagas” e “por
meses”, respectivamente. Silva; Aradjo (2017) utilizaram duas aulas; Concei¢ao; Vasconcelos
(2018) 30 minutos; Menezes et al. (2022) entre 20 e 45 minutos; e Alves et al. (2016) 8 aulas.
Esses dados demonstram uma fragilidade quanto a padronizagdo de pesquisas sobre o tema,
sobretudo quanto as informagdes expressas nas publicagdes, ideia essa defendida por Ramos;
Campos (2020).

Em relagdo ao método analitico utilizado nos estudos selecionados, verificou-se que
70% informaram o emprego da abordagem qualitativa. Machado et al. (2021), Mélega; Targa
(2020), e Neto et al. (2020) utilizaram também da abordagem quantitativa e expressaram
estatisticamente seus resultados, caracterizando suas pesquisas como mistas, 0 que compde
30% das publicacdes (Grafico 4). Foi verificado ainda que 50% realizaram a aplicagdo do jogo
ao aluno de forma individualizada (Alves, 2016; Silva; Aratjo, 2017; Sobreira, Viveiro;
D'Abreu, 2018; Theisen, 2018; Menezes et al., 2022), e as outras obras variavam em aplica¢ao
em duplas, grupos e turmas, sendo que 20% dos trabalhos nao possuiam tais informagdes (Dias,

Andrade; Rosalen, 2015; Machado et al., 2021).

REAMEC - Rede Amazoénica de Educagdo em Ciéncias e Matematica. Cuiab4, v. 13, €25034, jan./dez., 2025
4 https://doi.org/10.26571/reamec.v13.18507 181 2318-6674

18


https://doi.org/10.26571/reamec.v13.18507
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Felipe Augusto da Silva, Luciane Lopes de Souza, Silvia Regina Sampaio Freitas

Grafico 4 — Abordagem utilizada nas publicacdes
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Fonte: Producéo dos autores (2023).

Quanto ao instrumento de coleta, 60% utilizaram questiondrios (Dias, Andrade;
Rosalen, 2015; Alves, 2016; Silva; Araujo, 2017; Conceicao; Vasconcelos, 2018; M¢élega;
Targa, 2020; Neto et al., 2020), totalizando seis pesquisas, seja como Unico instrumento, seja
combinagdo com outros. A observagao livre foi verificada em 40% dos trabalhos (Dias,
Andrade; Rosalen, 2015; Silva; Aratjo, 2017; Machado et al., 2021; Menezes et al., 2022),
enquanto 30%, composto por Alves et al. (2016) Sobreira, Viveiro; D'Abreu (2018) e Theisen
(2018), langaram mao do diario de campo, seja do pesquisador, do professor ou do aluno. Outros
dois trabalhos, 20% do total (Dias, Andrade, Rosalen, 2015; Sobreira, Viveiro; D'abreu, 2018),

utilizaram ainda gravagdes de dudio e video, como podemos verificar no Grafico 5.

Grifico 5 — Instrumento de coleta de dados das pesquisas
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Fonte: Producao dos autores (2023).

A predominancia de abordagens qualitativas e o uso de questionarios como instrumentos
de coleta de dados nos estudos analisados refletem o interesse em compreender as percepgoes,
experiéncias e impactos subjetivos dessa ferramenta. A abordagem qualitativa permite explorar
em profundidade como alunos e professores interagem com os jogos, enquanto os questionarios

oferecem uma maneira pratica de coletar informagdes sobre atitudes, opinides e niveis de
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engajamento. Essa combinacao ¢ eficaz para investigar a eficacia dos jogos digitais no contexto
educacional, embora possa ser complementada por métodos quantitativos, a fim de
proporcionar uma analise mais ampla e abrangente. Os resultados dessa analise se assemelham
aos obtidos por Araujo et al. (2017) em seu trabalho sobre jogos digitais no ensino de
Matematica. Da mesma forma, Pacheco (2023) também verificou que os questionarios foram
os instrumentos de pesquisa mais frequentes na revisdo da literatura realizada sobre os jogos
digitais no ensino de Quimica.

Como resultado da interven¢ao, Dias, Andrade e Rosalen (2015) ressaltam que os alunos
se tornaram sujeitos ativos do processo de ensino-aprendizagem, € muitos quebraram o
paradigma das aulas de Ciéncias baseadas apenas em metodologias tradicionais. Para Alves et
al. (2016, p. 28), “além de terem gostado muito da utilizagdo do jogo para desenvolver novas
habilidades, os alunos conseguiram assimilar os contetidos abordados no recurso tecnolégico™.
Silva e Araugjo (2017) verificaram que a pratica didatica com o uso de jogos digitais estimulou
a capacidade cognitiva dos estudantes, além de facilitar a vivéncia de conteudos teoricos de
Ciéncias.

Nesse contexto, fica evidente o desenvolvimento de habilidades e do pensamento critico
ao se adotar os jogos digitais na pratica docente. Outros aspectos, como a resolucao de
problemas, o trabalho colaborativo, evidencia a potencializa¢dao da assimilagdo de conteudos
de maneira pratica e contextualizada, isto é considerado como outro aspecto relevante. Desse
modo, ao proporcionar uma vivéncia mais interativa dos contetidos, os jogos digitais tornam o
aprendizado mais significativo, conectando teoria e pratica e permitindo que os estudantes
explorem os conhecimentos de forma dindmica, motivadora e intima.

Conceigdo e Vasconcelos (2018) destacaram que o interesse por parte dos alunos ao
assunto abordado nos jogos digitais aumentou significantemente em comparagdo aos métodos
tradicionais. Da mesma forma, Sobreira, Viveiro; D'Abreu (2018) perceberam em seu trabalho
que os estudantes se viram motivados em aprofundar os conhecimentos dos conteudos de
Ciéncias para concluir os desafios dos jogos eletronicos, além da proposta de proporcionar a
vivéncia com tecnologias digitais na educacdo. No entanto, Theisen (2018) chegou a verificar
uma certa dificuldade dos estudantes diante dessas tecnologias, embora demonstrassem
bastante entusiasmo diante da proposta pedagogica.

Embora os dados demonstrem que os jogos digitais tenham gerado um aumento
significativo no interesse dos alunos pelos contetidos abordados, ¢ importante reconhecer que,

apesar do entusiasmo pela proposta pedagdgica, os estudantes podem enfrentar dificuldades ao
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interagir com as tecnologias. Esse contraste sugere que, mesmo que os jogos digitais sejam uma
ferramenta motivadora e capaz de despertar curiosidade, a adaptagao dos alunos ao uso dessas
tecnologias ainda exige suporte adequado. Superar essas dificuldades demanda ndo apenas
entusiasmo, mas também de uma preparacdo pedagogica sélida, que leve em conta as
competéncias digitais dos estudantes e o suporte técnico necessario para a plena integracao das
ferramentas no processo de aprendizagem.

Nesse contexto, Neto et al. (2021, p. 12) afirmam que, no cenario atual, o uso de jogos

digitais no ensino:

[...] ¢ fundamental analisar a problematica por todos os angulos e refletir sobre trés
questdes, que se relacionam quando falamos em iniciativas do estado em tornar as
tecnologias digitais como saberes necessarios no processo educacional: o acesso a
internet, a qualidade dos artefatos tecnoldgicos de alunos e professores, € 0 dominio
e formac@o para o uso desses artefatos.

Scherer e Brito (2020) compartilham dessa ideia e destacam tal aspecto como as duas
principais dificuldades de englobar as TDIC nas praticas educativas: a infraestrutura escolar e
o tempo dedicado aos processos formativos nas escolas, por parte de formadores e
pesquisadores. Os autores ressaltam ainda que a rotina sufocante dos professores, que se
desdobram diante do planejamento de aulas, registros burocraticos e processos formativos, faz
com que ndo haja tempo para o desenvolvimento de metodologias didaticas que utilizam os
recursos digitais. Nesse contexto, Paiva e Tori (2017) destacaram n3o s6 a necessidade de
planejar e selecionar os conteidos a serem abordados em uma aprendizagem baseada em jogos
digitais, como também a importancia de refletir sobre os elementos que possam favorecer ou
prejudicar a pratica. Desse modo, espera-se garantir o sucesso no processo de ensino e
aprendizagem, ideia compartilhada também por Macédo, Lima e Santos (2017).

A pesquisa de Mélega; Targa (2020) constatou que a metodologia do uso de jogos
digitais proporcionou uma conscientizagdo e reconhecimento acerca do tema “Agua” por parte
dos alunos. Ja Neto et al. (2020) destacam ainda que tais praticas podem incentivar o
engajamento no estudo e serem utilizadas como instrumento avaliativo, o que, de acordo com
Machado et al. (2021) pode ser mais eficiente que a aplicacdo de uma prova tradicional. Desse
modo, em vez de depender apenas de provas tradicionais, que muitas vezes se limitam a avaliar
a memorizagdo, 0s jogos possibilitam a andlise de competéncias mais complexas, como a

resolugdo de problemas, o pensamento critico e a aplicagdo pratica dos conhecimentos, além de
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fornecer um feedback imediato aos estudantes, ajudando-os a identificar dreas de melhoria de
forma continua.

Medeiros e Schimiguel (2012) compartilham o pensamento que, se bem aplicados, os
jogos eletronicos sao colaborativos a educacdo, ao ponto que oferecem um ambiente ludico e
interativo, haja vista que desperta o interesse do aluno, podendo ser utilizados como
complemento pratico de contetidos abordados nas aulas tradicionais, ou como um desafio que
vai estimular a aplicagdo dos conhecimentos j& adquiridos. Para Nunes e Chaves (2017), a
abordagem com o uso de jogos digitais faz com que o professor deixe de ser transmissor de
conteudos e assuma o papel de mediador do processo de ensino-aprendizagem dos seus alunos.
Esse papel ¢ indispensavel para que seja explorado ao maximo o potencial educativo dos
recursos digitais. Em um cenario adequado e estimulante para ensinar Ciéncias, o estudante se
apropria de novas tecnologias, interage e constrdi seu conhecimento com seus pares. Para
Menezes et al. (2022, p. 7), “tais dindmicas geram um meio favoravel ao estudante esclarecer
suas duvidas e apresentar dominio adquirido sobre o conteudo, ao qual permite o professor
trabalhar sobre essas duvidas, gerando um ciclo de informagdes™.

As andlises destacam o grande potencial dos jogos digitais como ferramentas didaticas,
mostrando que, quando bem implementados, podem promover o engajamento dos alunos, o
desenvolvimento cognitivo e a assimilagdo de contetidos. Eles transformam os estudantes em
sujeitos ativos do processo de aprendizagem e aumentam o interesse pelo estudo, porém existem
ainda alguns desafios, como uma infraestrutura inadequada e o papel dos professores no
processo que representam obstaculos para a adocao dessas tecnologias. Desse modo, o sucesso
do uso dos jogos digitais depende de um planejamento pedagogico eficaz e de politicas publicas
que garantam o acesso adequado, a formac¢do de educadores e o suporte técnico necessario,

criando um ambiente propicio para a utilizagdo dessas ferramentas no ensino.

5 CONSIDERACOES

Esta pesquisa objetivou discutir os beneficios e as fragilidades do uso de jogos digitais
no ensino de Ciéncias no Brasil, por meio de uma revisao bibliografica tradicional. A partir dos
resultados apresentados, espera-se ampliar a discussao sobre a ado¢do desses instrumentos na
formacao cientifica dos estudantes da educagdo basica, bem como auxiliar professores que
desejam fazer uso dessa ferramenta, ampliando a visdo da inclusdo da tematica nas aulas de

programas de graduacdo e pos-graduacao.
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Apesar da grande gama de publicagdes sobre o uso de jogos digitais, ao se buscar
analisar um cendrio especifico, como o proposto por este trabalho, ainda ha poucas pesquisas
que servem como base. Isso se reflete na falta de padronizacdo dos processos metodologicos
utilizados pelos pesquisadores, especialmente no que diz respeito ao nimero amostral, ao tempo
de execucdo da experiéncia e ao procedimento de aplicacdo do jogo eletronico. Embora existam
cenarios de pesquisa distintos, essa falta de padronizagdo fragiliza a obtencdo de respostas
legitimas quando se busca validar o uso de um jogo digital. Ampliar a busca, tanto em outras
plataformas quanto em outras areas do saber que abordam a tematica, verificando o estado da
arte das pesquisas sobre o uso de jogos digitais na educagdo de forma global, pode proporcionar
um aporte mais significativo para a introdu¢@o desses jogos em pesquisas especificas.

Foram levantados questionamentos sobre as fragilidades e dificuldades na adogdo
dessas praticas pedagbgicas, como: a) a falta de proximidade de alguns alunos com as TDIC;
b) a falta de recursos fisicos tecnoldgicos, como um laboratério de informatica bem equipado;
c) a falta de acesso a internet nas escolas. Esses, entre outros fatores, desestimulam os
professores, que acabam se rendendo ao tradicionalismo do ensino brasileiro, o que € ratificado
pela sua falta de formagao para lidar com as tecnologias digitais, sugerindo a necessidade de
um aprofundamento na questao formativa desses profissionais.

Para superar essas fragilidades, ¢ essencial que politicas publicas sejam implementadas
para melhorar o acesso as tecnologias digitais, especialmente em areas desfavorecidas, como
as cidades interioranas, bem como aumentar a motivacdo docente para o uso desses
instrumentos. Nesse contexto, a formacao inicial e continua de professores deve ser reformulada
para incluir o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e promover praticas pedagogicas
inovadoras. E necessario que explorem ferramentas que promovam a interatividade e a
personalizacdo do aprendizado e, assim, garantam maior sucesso no feito. Participar de
workshops, cursos online e comunidades de pratica pedagdgica pode ampliar o repertorio de
recursos digitais e proporcionar estratégias de aplicagdo alinhadas ao curriculo, o que pode ser
enriquecido quando desenvolverem uma postura investigativa, experimentando novas
ferramentas em suas praticas e avaliando seu impacto no engajamento e na aprendizagem dos
alunos. Desse modo, criar espagos de troca com colegas e envolver os estudantes no processo
de escolha e uso dessas tecnologias também contribui para a integracdo mais significativa e
contextualizada dos recursos digitais na educagao.

O uso de TDIC para o ensino de Ciéncias pelas institui¢des de formagdo basica,

promove a inclusao digital. Nessa perspectiva, considerando os diversos contextos da educacao
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nacional, em que o fator de regionalidade ¢ influenciador na relacdo dos estudantes com
tecnologias digitais, assim como as diferengas entre as infraestruturas entre a educagao publica
e privada, incluir as TDIC, a partir dos jogos digitais, configura-se também como um fator de
promocao da igualdade social e a universalizacao do acesso a essas tecnologias. Além disso, o
letramento cientifico pode ser promovido na adogao dessas praticas, popularizando a ciéncia no
territorio nacional, combatendo a desinformacao e valorizando o saber cientifico como objeto
fundamental da constru¢ao da sociedade. Em outros termos, podem ser consideradas para uma
abordagem diferenciada de contetidos tedricos, que antes eram subjugados aos livros didaticos
e aulas expositivas, haja vista que, no ato, podem se aproximar mais da realidade do aluno,
conferindo sentido e engajando-os no processo.

Embora existam pontos a serem ajustados, dadas as vantagens citadas nos artigos
analisados, ¢ comum a ideia, entre os pesquisadores, que a ado¢ao dos jogos digitais no ensino
de Ciéncias contribui no processo de aprendizagem dos estudantes, porque os mesmos se
tornam mais ativos e autobnomos diante do aprofundamento dos seus conhecimentos, por meio
de um instrumento que atrai pelo ludico e pela modernidade, o que da a sensagdo de que a
educacdo aponta para o futuro e ressignifica a forma de estudar e de aprender.

Portanto, para a efetivacdo do uso de jogos eletronicos, seja no ensino de Ciéncias, seja
em outra area do saber, é necessario uma investigagdo completa sobre como essas praticas
podem ser englobadas nas aulas, por meio do estabelecimento dos procedimentos a serem
adotados e de problemas a serem superados, o que pode basear-se em como sdo desenvolvidas
outras estratégias de metodologias ativas. Nesse sentido, sugere-se que mais producdes
cientificas sejam realizadas e nao se limitem a responder se um jogo € ou ndo valido para a
educa¢dao, mas em como deve ser utilizado ¢ avaliado como instrumento educacional moderno,

trazendo solugdes para os problemas ora encontrados.
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