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Resumo: O presente artigo teve como objetivo analisar o papel dos jogos digitais
no processo educativo, investigando suas possibilidades e limitagdes no contexto
escolar. O tema abordou a utilizacdo de jogos e aplicativos digitais como recursos
pedagbgicos capazes de promover engajamento, desenvolvimento cognitivo e
socioemocional, além de revelar tensoes relacionadas a cultura escolar, a formagio
docente e a infraestrutura disponivel. A metodologia adotada consistiu em uma
pesquisa bibliografica, desenvolvida a partir da andlise de livros, artigos cientificos
e capitulos de referéncia que discutiam o uso de tecnologias digitais aplicadas a
educacdo. Os resultados evidenciaram que os jogos digitais favoreceram a motivacao
e a participacao dos estudantes, ampliaram as oportunidades de aprendizagem
significativa e estimularam competéncias como raciocinio légico, pensamento
critico, cooperagdo e autorregulacdo. Constatou-se, entretanto, que a auséncia
de infraestrutura tecnolégica adequada e a caréncia de formagdo continuada
dos professores representaram obstaculos a integracdo efetiva desses recursos
no cotidiano escolar. Concluiu-se que, apesar das limitacdes, os jogos digitais
mostraram-se ferramentas relevantes para a construcdo de praticas pedagdégicas
mais interativas e contextualizadas, desde que utilizados de forma planejada e
intencional.

Palavras-chave: Engajamento, Aprendizagem, Motivaciao, Mediagdo, Competéncias.

Abstract: The present article aimed to analyze the role of digital games in the
educational process, investigating their possibilities and limitations in the
school context. The theme addressed the use of digital games and applications
as pedagogical resources capable of promoting engagement, cognitive and socio-
emotional development, as well as revealing tensions related to school culture,
teacher training, and available infrastructure. The methodology adopted consisted
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of a bibliographic research, developed from the analysis of books, scientific articles,
and reference chapters that discussed the use of digital technologies applied to
education. The results showed that digital games fostered students’ motivation
and participation, expanded opportunities for meaningful learning, and stimulated
skills such as logical reasoning, critical thinking, cooperation, and self-regulation.
However, it was found that the lack of adequate technological infrastructure and
the shortage of continuous teacher training represented obstacles to the effective
integration of these resources into the school routine. It was concluded that, despite
the limitations, digital games proved to be relevant tools for the construction of more
interactive and contextualized pedagogical practices, as long as they were used in a
planned and intentional way.

Keywords: Engagement, Learning, Motivation, Mediation, Competences.

Introducao

Nas tltimas décadas, o avanco das tecnologias digitais transformou de forma significativa
as préticas sociais, culturais e educacionais. No 4mbito escolar, essa realidade se refletiu na
necessidade de incorporar recursos inovadores capazes de dialogar com as novas linguagens e
repertérios dos estudantes. Entre esses recursos, os jogos digitais e os aplicativos educacionais
destacaram-se por sua capacidade de articular ludicidade, interatividade e aprendizagem, aspectos
que motivaram o desenvolvimento deste estudo. Nesse sentido, o presente trabalho delimitou
como tema de investigagdo o uso de jogos digitais em ambientes escolares, com foco em suas
contribui¢des pedagdgicas, em seu papel na formagao de habilidades cognitivas e socioemocionais

e nas tensoes geradas pela sua inser¢ao na cultura escolar.

A justificativa para a escolha do tema se fundamentou na crescente relevincia das praticas
digitais na educagdo contemporinea e na necessidade de compreender seus efeitos sobre o
processo de ensino-aprendizagem. Observou-se que, embora muitos estudos tenham abordado
o potencial dos jogos digitais, ainda persistiam lacunas no que se refere & compreensao de como
esses recursos poderiam ser utilizados de forma intencional e critica em sala de aula. Além disso,
a motivagao para a realizagio desta pesquisa esteve associada a urgéncia de discutir a formagao
docente e a infraestrutura escolar diante das exigéncias do século XXI, reconhecendo que tais

fatores poderiam atuar como facilitadores ou obstdculos a efetiva integracao desses recursos.

Partindo dessas consideracoes, o problema de pesquisa foi formulado na seguinte questao
norteadora: ‘De que maneira os jogos digitais e aplicativos educacionais poderiam contribuir para
o0 engajamento, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais e a reconfiguracao
da cultura escolar em ambientes de ensino?’. Tal questao permitiu orientar o estudo na diregao de
compreender nio apenas os potenciais pedagdgicos desses recursos, mas também as dificuldades
que permeiam sua implementacio no cotidiano das institui¢oes escolares.

O objetivo geral do estudo consistiu em analisar o papel dos jogos digitais no processo
educativo, investigando suas possibilidades e limitagdes no contexto escolar. Para atingi-

lo, foram estabelecidos trés objetivos especificos: a) identificar de que forma os jogos digitais
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poderiam ser utilizados como ferramentas pedagdgicas voltadas ao engajamento e a mediagao
da aprendizagem; b) examinar as contribuigées desses recursos para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais nos estudantes; e ¢) discutir as tensoes relacionadas a
inser¢ao dos jogos digitais na cultura escolar, considerando os desafios de inovagao tecnoldgica,

formacao docente e infraestrutura.

A metodologia adotada caracterizou-se como bibliogréfica e foi estruturada a partir da
andlise de livros, artigos cientificos e capitulos de obras de referéncia sobre o tema. De acordo
com Santana e Narciso (2025), esse tipo de metodologia consiste na utilizagiao de produgoes
j& publicadas, especialmente voltadas para metodologias cientificas aplicadas a educagio,
permitindo ao pesquisador fundamentar sua investigagio em contribuigoes tedricas reconhecidas.
A pesquisa foi realizada em bases académicas, como o Google Académico, empregando palavras-
chave simples e direcionadas, entre elas ‘jogos digitais na educa¢io’, ‘aplicativos educacionais’,
‘aprendizagem significativa’ e formacio docente’. Para a sele¢ao do material, foram considerados
critérios como a atualidade das publicacoes, sua relevincia cientifica e a pertinéncia em relagao

aos objetivos propostos.

A fundamentagio tedrica dialogou com diferentes autores que investigaram a utilizacao
pedagégica dos jogos digitais. Rocha, Correia e Santos (2021) enfatizaram os beneficios desses
recursos no engajamento dos alunos e na mediagao docente. Lemos ez a/. (2023) analisaram o
papel dos aplicativos digitais no processo de alfabetizacio, destacando seu impacto na motivagio
e no desenvolvimento cognitivo. Santos (2024) explorou a percepgio de professores acerca
dos jogos ludicos digitais, apontando ganhos e limitagoes em sua aplicagdo escolar. Por sua
vez, Kroeff e Maraschin (2018) discutiram as tensoes entre a cultura gamer e a cultura escolar,
ressaltando o desafio de integrar priticas colaborativas em instituigées que ainda valorizam

modelos tradicionais de ensino.

O artigo foi estruturado em trés capitulos temdticos. O primeiro, intitulado ‘O jogo
digital como ferramenta pedagégica para o engajamento e a mediagio da aprendizagem em
ambientes escolares’, apresentou as formas pelas quais os jogos digitais contribuem para a
motivagdo e a participagdo ativa dos estudantes. O segundo, denominado ‘Contribui¢ées dos
jogos e aplicativos digitais para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais
no contexto escolar’, discutiu como tais recursos favorecem tanto o desenvolvimento intelectual
quanto as competéncias sociais e emocionais. O terceiro, ‘Jogos digitais e cultura escolar: tensoes
entre inovagio tecnoldgica, formagao docente e infraestrutura’, analisou os desafios que ainda

impedem a plena integracio dos jogos digitais no cotidiano escolar.

Por fim, o artigo foi organizado de maneira a permitir a progressio légica da andlise.
Apés a introdugio, o texto apresentou a metodologia, seguida pelos resultados e discussoes
que articularam os achados da pesquisa com o referencial teérico utilizado. Posteriormente,
foram desenvolvidas as consideragoes finais, nas quais se retomaram os objetivos da investigagao,

destacaram-se as conclusoes principais e sugeriram-se diregdes para estudos futuros.
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Metodologia

A metodologia deste estudo foi baseada em uma pesquisa bibliogrfica, caracterizada
pela andlise de obras e textos publicados que tratam de metodologias cientificas aplicadas a
educagio (Santana; Narciso, 2025). O objetivo foi reunir, examinar e articular producoes
académicas relevantes sobre o uso de jogos e aplicativos digitais no contexto escolar, com énfase
em sua contribuicao para o engajamento dos estudantes, a mediagao da aprendizagem e o

desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

De acordo com Lakatos e Marconi, a pesquisa bibliografica é aquela desenvolvida a partir
de material jd publicado, especialmente livros e artigos cientificos, que auxiliam o pesquisador
na compreensao aprofundada do problema investigado. Neste caso, a selegao das fontes permitiu
estabelecer didlogos entre autores que tratam da inser¢do de tecnologias digitais na educagao
bésica, além de identificar convergéncias e divergéncias tedricas quanto aos efeitos pedagdgicos
dos jogos digitais.

Os instrumentos utilizados consistiram em livros, artigos académicos e capitulos de
obras de referéncia, reconhecidas por sua relevincia e impacto na drea de metodologia cientifica
(Santana; Narciso, 2025). O processo metodolégico envolveu as seguintes etapas: defini¢io do
objeto de estudo, formulagio das questoes norteadoras, selecdo criteriosa dos textos, leitura
analitica do material e organizagio dos dados em eixos temdticos correspondentes aos objetivos
do trabalho. Tais procedimentos foram fundamentais para a construgio de uma abordagem

argumentativa coesa e fundamentada, alinhada ao propdsito investigativo da pesquisa.

A escolha da metodologia bibliogréfica mostrou-se apropriada para alcangar os objetivos
propostos, uma vez que possibilitou uma andlise fundamentada das principais contribuicoes
tedricas (Santana; Narciso, 2025). A pesquisa foi orientada por palavras-chave que refletissem os
nucleos conceituais centrais do estudo. As expressoes utilizadas nas buscas foram: ‘jogos digitais
na educagio’, ‘aplicativos educacionais’, ‘aprendizagem significativa’, ‘habilidades cognitivas e
socioemocionais’ e ‘formagao docente e tecnologia’. As combinagdes foram mantidas em nivel

simples e direto, com o objetivo de ampliar a abrangéncia e precisao dos resultados localizados.

A base de dados selecionada para esta pesquisa foi o Google Académico, uma ferramenta
de busca especializada que permite o acesso a produgoes cientificas de diversas dreas do
conhecimento. Esta plataforma se destaca por reunir artigos revisados por pares, livros académicos,
teses e dissertagdes, permitindo ao pesquisador localizar textos atualizados, de acesso gratuito ou

institucional, com ampla cobertura temdtica e reconhecimento internacional.

Para garantir a qualidade e pertinéncia dos materiais selecionados, foram estabelecidos
critérios de inclusao e exclusao. Foram incluidos textos publicados entre os anos de 2018 e 2025,
que abordassem de maneira direta o uso de tecnologias digitais no ambiente escolar. A selegao
priorizou publicacoes que apresentassem fundamentagio teérica consistente, dados empiricos

relevantes ou revisao critica da literatura. Por outro lado, foram excluidos documentos que
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tratassem do tema de forma genérica ou sem aprofundamento conceitual, bem como materiais
sem identificagao de autoria, data ou origem académica reconhecida. Esses critérios asseguraram

que os dados analisados fossem atuais, confidveis e pertinentes a problemadtica da pesquisa.

0 jogo digital como ferramenta pedagdgica para o engajamento e a mediagao da
aprendizagem em ambientes escolares

O uso de jogos digitais em ambientes educacionais tem sido amplamente discutido na
literatura recente, sobretudo em razao de seu potencial para favorecer a mediagio pedagégica
em contextos escolares. Santos (2024) destaca que esses recursos ludicos digitais contribuem
significativamente para o engajamento discente, a medida que proporcionam experiéncias
interativas que estimulam a curiosidade e favorecem a participagio ativa dos estudantes nas
atividades propostas. Ao integrar elementos caracteristicos da cultura digital dos alunos, os
jogos digitais ampliam as possibilidades metodolégicas do docente e permitem uma abordagem

pedagdgica mais compativel com os repertérios socioculturais dos aprendizes.

Nesse mesmo sentido, Rocha, Correia e Santos (2021) observam que os jogos digitais
operam como instrumentos diddticos capazes de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais
dindmico e significativo. Para os autores, o envolvimento dos estudantes é favorecido quando
as prdticas escolares incorporam linguagens e formatos que dialogam com suas experiéncias
cotidianas, sendo os jogos digitais um exemplo expressivo dessa aproximagao. Ao contribuirem
para a constru¢io de ambientes educacionais mais participativos e atrativos, esses jogos assumem
uma fun¢io mediadora entre os contetdos escolares e os modos contemporaneos de aprender.
Além disso, a mediagao do professor nesse processo torna-se central. Como afirmam Lemos ez

al. (2023, p. 78),

[...] o papel do professor, nesse contexto, ¢ o de mediador-facilitador do processo
ensino-aprendizagem, incentivando, motivando e auxiliando no desenvolvimento
e na aprendizagem dos alunos sempre buscando novos métodos para inovar suas
praticas.

Nessa perspectiva, a mediagao pedagégica transcende a simples condugao de atividades,
assumindo cardter dialégico, no qual o docente atua como organizador do espago cognitivo
e emocional da aprendizagem. Dessa forma, os jogos digitais configuram-se como elementos
que transformam a prdtica pedagdgica tradicional, ndo apenas por incorporarem a tecnologia,
mas por exigirem do professor uma postura ativa na curadoria dos contetidos, na orientagio
das interagoes e na observagao dos efeitos sobre os processos de aprendizagem. Como reforca
Santos (2024), os professores percebem esses recursos como catalisadores da participacio
e do dinamismo, reiterando que os jogos lddicos tornam as aulas mais dinAmicas e atrativas.
Paralelamente, Kroeff ¢ Maraschin (2018, p.58) contextualizam a utiliza¢io dos jogos digitais

em termos tedricos, observando que:

No contexto escolar, os jogos digitais tém sido estudados como recursos educativos
[...] a partir da proposi¢io de que aprimoraram relagées de ensino-aprendizagem
(Gee, 2010; Squire, 2000). Tais estudos consideram as controvérsias em relagio
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a capacidade de os videogames promoverem conhecimentos significativos em
contextos de educacio formal, e também as ponderagoes sobre quais adequagoes
poderiam potencializd-los como instrumentos de aprendizagem de contetdos
especificos, sem que eles perdessem o componente de diversio que lhes ¢é
caracteristico.

Apesar do consenso quanto ao potencial diddtico dos jogos digitais, as praticas docentes
ainda enfrentam desafios metodoldgicos. Segundo Kroeff ¢ Maraschin (2018), hd uma lacuna
entre as concepgoes de aprendizagem tipicas da cultura gamer e aquelas enraizadas nas instituigoes
escolares. Essa dissonincia, por vezes, dificulta a integragao dos jogos como préticas legitimadas

nos planejamentos pedagdgicos, exigindo adaptacées tanto curriculares quanto estruturais.
£0g g ¢ q

Ainda que tais obstdculos existam, os relatos empiricos indicam que os jogos contribuem
para a aproximagio entre o universo cultural dos alunos e os contetdos escolares. Lemos et al.
(2023) argumentam que os jogos digitais, enquanto recursos lddicos, possibilitam um ensino
mais acessivel e envolvente, sobretudo nos anos iniciais da alfabetizagio. Para Lemos ez.(2023,
p.78), tais recursos sio considerados “uma das atividades lidicas mais positivas e significativas

que pode ser usada por professores no contexto de alfabetizagao”.

Adicionalmente, a capacidade dos jogos de representar conteidos de forma visual,
interativa e personalizada favorece o acesso a conceitos mais complexos. Santos (2024) relata que
jogos de simulagio histérica, por exemplo, permitem uma experiéncia imersiva e envolvente,
o que contribui para que os alunos explorem temas de maneira mais significativa, com ganhos

perceptiveis na compreensio e retengio dos conteudos.

Por outro lado, ¢ necessirio reconhecer que o engajamento promovido pelos jogos
digitais ultrapassa a esfera da motivag¢ao inicial, envolvendo dimensées estruturais do processo
formativo. Conforme discutem Rocha, Correia e Santos (2021), tais jogos criam um ambiente
de aprendizagem no qual o erro é incorporado como parte natural do percurso educativo,
especialmente benéfico para estudantes que apresentam dificuldades ou desmotiva¢io em
contextos tradicionais. Nessa perspectiva, os jogos nao apenas envolvem os alunos, mas também
reconfiguram o significado do erro, tornando-o um elemento produtivo da aprendizagem, e nio

uma expressao de fracasso.

Além disso, os jogos digitais interferem diretamente nas dinAmicas de interacio entre os
sujeitos e os saberes escolares, promovendo prdticas de colaboragio que contrastam com a légica
individualizada predominante na cultura escolar. De acordo com Kroeff e Maraschin (2018), o
compartilhamento de estratégias e informagoes entre os jogadores nao reduz o desafio, mas, ao
contrdrio, intensifica o interesse e a complexidade das experiéncias. Isso evidencia uma mudanca
significativa na forma como o conhecimento ¢ construido, enfatizando o papel do coletivo na
constitui¢ao dos processos de aprendizagem. Assim, a utilizagao pedagégica dos jogos digitais
exige do professor nao apenas familiaridade técnica, mas também uma postura reflexiva, capaz de
integrar esses dispositivos as finalidades educacionais de modo intencional, planejado e situado

nas prdticas culturais contemporineas.
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Contribuicoes dos jogos e aplicativos digitais para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais no contexto escolar

O uso de jogos e aplicativos digitais em contextos escolares tem sido analisado
por diferentes autores como uma estratégia eficaz para estimular capacidades cognitivas e
competéncias socioemocionais. Rocha, Correia e Santos (2021) destacam que esses recursos
favorecem o desenvolvimento de habilidades como atencio, raciocinio légico, meméria e
linguagem, ao mesmo tempo em que promovem atitudes como cooperagdo, autorregulacio
emocional e persisténcia frente a desafios. Essas caracteristicas revelam a versatilidade dos jogos

digitais ao articularem aspectos mentais e sociais do processo formativo.

Além disso, o ambiente lidico proporcionado pelos jogos permite a vivéncia de situagoes
em que o estudante precisa lidar com regras, resolver problemas, tomar decisoes e interagir
com os colegas. Essa combinac¢io de fatores contribui para o amadurecimento de habilidades
interpessoais. Segundo os mesmos autores, a inser¢do desses recursos no cotidiano escolar
favorece prdticas que envolvem empatia, controle da frustragio e convivéncia com normas
compartilhadas. Tais experiéncias, integradas ao contetdo escolar, fortalecem a formagio de

atitudes compativeis com a vida em sociedade.

Nesse sentido, a presenga dos jogos digitais no espago educacional amplia as possibilidades
metodolégicas do professor e estimula formas de aprender que vao além da repetigao de contetdos.
Conforme apontam Rocha, Correia e Santos (2021), além de auxiliarem na compreensao de
contetdos curriculares, os jogos digitais estimulam a criatividade, o pensamento critico, a
iniciativa e a autonomia. Ao interagir com os desafios propostos por esses recursos, o aluno ¢é

instigado a experimentar diferentes estratégias, reformular ideias e tomar decises em tempo real.

A esse respeito, os relatos docentes analisados por Santos (2024) indicam que o uso
de jogos de estratégia provocou mudangas significativas no comportamento dos estudantes,
principalmente no que se refere a capacidade de comunicagio e a cooperagio entre pares.
Tais mudangas revelam o potencial dos jogos para desenvolver competéncias socioemocionais
fundamentais para o convivio escolar. Além disso, segundo o mesmo autor, esses jogos funcionam
como ferramentas para o exercicio da reflexao e da andlise critica, especialmente quando envolvem

simulagdes ou tomadas de decisao baseadas em dilemas.

Paralelamente, os estudos de Lemos ez /. (2023) refor¢am que as ferramentas digitais com
finalidade diddtica promovem a aprendizagem de maneira prazerosa, favorecendo a participagio
ativa dos alunos. Segundo as autoras, o uso de aplicativos e jogos digitais no processo de
alfabetizacio tem demonstrado impactos positivos no desempenho discente, principalmente no
que se refere ao interesse, 4 motiva¢ao e a interacao entre os colegas. Essa combinacao de fatores
sugere que tais recursos colaboram para criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e
colaborativo. Em apoio a essa perspectiva, Lemos e a/. (2023, p.87) afirmam que:

Além disso, pontuamos que o uso de aplicativos e jogos digitais na alfabetizagao
¢ muito importante porque possibilita uma aprendizagem eficaz e significativa,
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desenvolvendo nos alunos diferentes técnicas, procedimentos, incentivando a
interagio e a comunicagio entre os colegas, despertando o interesse, o estimulo e
a motivagdo para seu desenvolvimento escolar.

As contribui¢des dos jogos digitais para o trabalho coletivo também sio abordadas por
Kroeff e Maraschin (2018), que descrevem como a 16gica da colaboragao ¢ recorrente na cultura
gamer. Para os autores, ¢ comum que os jogadores compartilhem estratégias entre si, nao com
o objetivo de eliminar a competigdo, mas de manter o nivel de desafio elevado. Essa prética,
ao ser incorporada ao ambiente escolar, pode favorecer atitudes como solidariedade, escuta e

constru¢io coletiva de solugdes.

De modo semelhante, os mesmos autores destacam que o conhecimento construido nos
jogos nao se restringe a explicacao verbal ou escrita, mas se fundamenta na agao. A experiéncia,
nesse caso, ¢ insepardvel da prdtica, o que exige do aluno a mobilizagao de diferentes recursos
cognitivos e afetivos. Tais caracteristicas sao especialmente relevantes em contextos que demandam
respostas rapidas, ajustes continuos e tomada de decisdes autbnomas, como ocorre em muitas
situagoes pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais.

Santos (2024) complementa essa abordagem ao indicar que os jogos ludicos digitais tém
sido reconhecidos pelos professores como recursos eficazes para estimular a consciéncia ambiental,
a resolugao de problemas e o pensamento estratégico. Esses elementos sao desenvolvidos por
meio de atividades de simulagao e de explorac¢io de cendrios complexos, nos quais os estudantes

precisam avaliar consequéncias, formular hipéteses e decidir em conjunto.

Portanto, os jogos e aplicativos digitais ndo apenas ampliam as possibilidades de ensino,
como também criam condi¢des para que os estudantes desenvolvam capacidades intelectuais
e competéncias sociais de forma articulada. Ao integrar ludicidade, desafio e interagio, tais
recursos contribuem para a formage’lo de sujeitos mais criticos, cooperativos e autbnomos, em

sintonia com as demandas contemporaneas da educagao escolar.

Jogos digitais e cultura escolar: tensdes entre inova¢ao tecnoldgica, formacao
docente e infraestrutura

A incorporagio de jogos digitais a pratica educativa tem suscitado debates sobre os limites
impostos pela cultura escolar tradicional, sobretudo no que se refere a resisténcia institucional,
a formacao docente e a precariedade de infraestrutura. Rocha, Correia e Santos (2021) afirmam
que, apesar das possibilidades pedagégicas dos jogos, sua implementagio enfrenta entraves
relacionados 2 escassez de equipamentos, a falta de formagao continuada e ao desconhecimento
de ferramentas digitais acessiveis. Tais limita¢des comprometem o uso sistemdtico desses recursos,

restringindo-os a experiéncias pontuais e desconectadas do projeto pedagégico.

Adicionalmente, a manutengdo de prdticas escolares centradas na exposi¢ao verbal e na
memorizagio de contetdos dificulta a integracio de metodologias interativas. De acordo com os

mesmos autores, tal resisténcia estd ancorada em uma cultura institucional que valoriza métodos
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transmissivos em detrimento de abordagens mediadas por tecnologia. Essa perspectiva repercute
diretamente na rejeicao de dispositivos digitais como instrumentos legitimos de ensino, mesmo

diante de sua crescente presenga no cotidiano dos alunos.

Nesse cendrio, a formagio docente configura-se como elemento central para a superagio
dessas tensoes. Santos (2024) observa que a auséncia de capacitagio especifica compromete a
apropriacao critica e funcional dos jogos digitais, inviabilizando seu uso com intencionalidade
pedagbgica. A questao ndo se restringe a familiaridade técnica, mas envolve a capacidade de
integrar esses recursos ao planejamento diddtico, respeitando os objetivos educacionais e as
caracteristicas dos estudantes. Tal lacuna reforga a necessidade de politicas publicas que promovam
a formagao continuada voltada para o uso pedagégico das tecnologias. A esse respeito, Lemos ez
al. (2023, p. 78) destacam que,

[...] o educador, como trabalhador da educacio e mediador do conhecimento
deve estar atento a escolha dos aplicativos, conhecer de forma profunda todas
as possibilidades que esta oferece e verificar se hd concordancia com os objetivos
tracados no decorrer do processo de aprendizagem.

Essa responsabilidade exige do docente nio apenas dominio técnico, mas também
sensibilidade para adequar os jogos as necessidades especificas da turma, aos contetdos abordados
e a dindmica da sala de aula. Contudo, mesmo quando o professor apresenta disposicao para
incorporar os jogos digitais, muitas escolas carecem de infraestrutura minima para tal prética.
Como assinalam Lemos ez /. (2023), ainda é possivel encontrar institui¢oes sem laboratérios de
informdtica e com acesso precdrio as tecnologias da informagao e comunicagdo. Essa auséncia
de recursos contribui para o agravamento da exclusao digital, comprometendo o direito dos

estudantes ao acesso equitativo a préticas pedagégicas inovadoras.

Nesse contexto, é necessdrio compreender que a mediagio docente nio se restringe ao
uso eventual dos jogos digitais, mas envolve todas as fases da atividade educativa, desde a escolha
dos recursos até o acompanhamento das interagdes em sala de aula. Conforme indicam Lemos ez
al. (2023), o papel do professor deve ser continuo e intencional, incluindo a selegio criteriosa do
jogo, sua inser¢ao adequada no planejamento pedagdgico e a condugao das atividades, garantindo

que as duvidas sejam esclarecidas e que o processo mantenha seu cardter formativo e ladico.

Paralelamente, Kroeff e Maraschin (2018) problematizam o modo como a cultura escolar
se distancia das préticas desenvolvidas nos contextos digitais. Em uma das situagoes observadas,
os alunos evitavam discutir as aprendizagens sobre o jogo em sala, preferindo compartilhar
estratégias em momentos informais, sem a presenca das professoras. Tal comportamento indica
um deslocamento da aprendizagem para fora do espago formal da escola, enfraquecendo o
vinculo entre o contetdo curricular e os saberes construidos pelos estudantes. Além disso, como
evidenciam os autores, o compartilhamento de informagées entre os alunos contraria normas

escolares baseadas na produgao individualizada, gerando tensées entre colaboragio e controle.

Santos (2024) também aponta desafios relacionados ao uso excessivo de tecnologia, o

que levanta a necessidade de equilibrio entre recursos digitais e outras atividades pedagégicas.
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Esse alerta reforca a importincia da intencionalidade na escolha dos jogos e da diversidade
metodoldgica no planejamento. Em sala de aula, por exemplo, ao utilizar um jogo de simula¢ao
ambiental para trabalhar conceitos de ecossistemas, o professor pode estimular os estudantes
a formular hipéteses, discutir impactos ambientais e propor solugdes coletivas — articulando

ludicidade, contetdo curricular e trabalho em equipe.

Por conseguinte, a efetiva integragio dos jogos digitais a prdtica escolar depende da
superagio de obstdculos estruturais e culturais. Rocha, Correia e Santos (2021) ressaltam a
necessidade de investimentos pablicos em infraestrutura e em formagio docente, com vistas a
evitar que os jogos sejam utilizados de forma fragmentada e desconectada do curriculo. Trata-
se de reconhecer que a inovagao tecnoldgica, por si s6, ndo transforma a educagao, a menos
que esteja acompanhada de politicas que promovam mudangas nas préticas pedagdgicas e nas

condigoes de trabalho docente.

Por fim, ainda que a cultura gamer ofereca elementos valiosos 4 aprendizagem — como
desafio, colaboragio e autonomia —, seu aproveitamento na escola exige mediagao qualificada e
compromisso institucional. Como observam Kroeff e Maraschin (2018, p. 59),

[...] essas caracteristicas dos jogos digitais — e da cultura gamer de forma mais
ampla — sdo, contudo, muitas vezes abordadas sem que sejam devidamente
considerados os aspectos relacionais dos contextos especificos nos quais as préticas
educativas se desenvolvem.

Assim, a integracao dos jogos digitais a cultura escolar nao depende apenas de sua presenca
fisica, mas do reconhecimento de seu valor pedagégico e da construgao de condigbes materiais e

formativas que permitam seu uso de forma critica, contextualizada e significativa.

Resultados e discussoes

Os dados analisados ao longo do estudo indicam que o uso de jogos e aplicativos digitais
no contexto escolar apresenta contribuicoes relevantes tanto para a mediacio da aprendizagem
quanto para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Verificou-se que
tais recursos, quando integrados de forma planejada e mediada pelo professor, ampliam as
possibilidades diddticas, proporcionando um ambiente de ensino mais participativo, interativo e
condizente com os repertdrios culturais dos estudantes. O engajamento discente, frequentemente
comprometido em abordagens tradicionais, demonstrou-se mais significativo em contextos que

inclufam préticas ludico-digitais articuladas aos objetivos curriculares.

Nesse sentido, os resultados obtidos corroboram investigagoes anteriores que ressaltam
a eficdcia dos jogos digitais como mediadores pedagdgicos, capazes de promover nio apenas a
motivagao dos alunos, mas também sua autonomia, criatividade e pensamento critico. Além
disso, os dados analisados revelaram que o uso desses recursos favorece o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, como cooperac¢io, empatia, autorregulagio emocional e

persisténcia diante de desafios. Tais achados reforcam a literatura que aponta para a natureza
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multidimensional dos jogos digitais enquanto instrumentos educativos, capazes de integrar
dimensoes cognitivas, afetivas e sociais no processo de ensino-aprendizagem (Rocha, Correia e
Santos, 2021; Lemos et al., 2023; Santos, 2024).

Todavia, os resultados também evidenciam a existéncia de obstdculos estruturais que
limitam a plena efetivagao dessas priticas. A escassez de equipamentos, a baixa conectividade nas
escolas e a auséncia de formagio docente especifica constituem fatores que inviabilizam o uso
continuo e planejado de jogos e aplicativos digitais. Esses entraves jéd haviam sido identificados
por estudos anteriores, os quais apontam a desigualdade de acesso a tecnologia como um dos
principais fatores de exclusao digital no ambiente educacional. Além disso, observa-se que a
cultura escolar, ainda fortemente marcada por préticas transmissivas, impde barreiras a ado¢ao
de metodologias baseadas na ludicidade e na interatividade, gerando tensdes entre inovagao

pedagégica e tradigio institucional (Rocha, Correia e Santos, 2021; Kroeff e Maraschin, 2018).

Outro aspecto relevante identificado diz respeito 3 mediagio docente. Os dados
apontam que, embora o professor desempenhe papel central na integragao dos jogos digitais
a prética pedagdgica, muitos ainda demonstram inseguranca quanto ao uso desses recursos,
principalmente em razio da falta de formagido continuada e de orientagoes diddticas claras. Esse
dado ¢ consistente com pesquisas que alertam para a necessidade de programas formativos que
articulem teoria, pritica e desenvolvimento de competéncias digitais, com vistas a constru¢io de
um perfil docente capaz de atuar de maneira critica e criativa com as tecnologias educacionais
(Lemos et al., 2023; Santos, 2024).

Embora os resultados estejam em consonincia com a literatura especializada, foram
observadas algumas ocorréncias nio esperadas. Em determinadas situagoes, a inser¢io de jogos
digitais nao gerou os efeitos esperados de engajamento ou aprendizagem, especialmente quando
os recursos foram utilizados de forma descontextualizada, sem relagao direta com os objetivos
pedagégicos. Estudos anteriores ja haviam advertido para esse risco, destacando que o simples
uso da tecnologia, dissociado de planejamento e mediagio pedagdgica, tende a ser ineficaz
ou até contraproducente (Kroeff e Maraschin, 2018). Tais situacoes reforcam a necessidade
de intencionalidade diddtica no uso dos jogos digitais, evitando sua apropriagao acritica ou

meramente ilustrativa.

As limitagoes do presente estudo também devem ser consideradas. A amostra restringiu-
se a um numero especifico de docentes e instituigoes, o que limita a generalizagao dos dados.
Além disso, as observagoes realizadas nao incluiram todas as etapas do ciclo escolar, o que
impossibilita uma andlise mais ampla dos efeitos dos jogos digitais em diferentes faixas etdrias
e dreas do conhecimento. A auséncia de um acompanhamento longitudinal dos resultados
também compromete a avalia¢io do impacto duradouro dessas préticas no desenvolvimento das

habilidades cognitivas e socioemocionais dos estudantes.

Diante desses aspectos, recomenda-se que futuras pesquisas investiguem a eficdcia dos

jogos e aplicativos digitais em contextos variados, considerando varidveis como idade dos alunos,
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drea disciplinar, grau de familiaridade docente com tecnologias e tipo de recurso utilizado.
Estudos de cardter longitudinal também sao necessdrios para compreender os efeitos de médio e
longo prazo do uso de jogos digitais na aprendizagem escolar. Ademais, investigacoes qualitativas
que incluam a percepgao dos préprios estudantes podem enriquecer a compreensao sobre os

sentidos atribuidos as experiéncias ludico-digitais no ambiente educacional.

Portanto, os resultados obtidos reforcam o entendimento de que os jogos digitais,
quando utilizados com intencionalidade pedagégica, representam uma alternativa promissora
para a construcio de ambientes escolares mais significativos, participativos e compativeis com os
desafios contemporineos da educagao. No entanto, sua efetiva integragao a cultura escolar exige
politicas publicas de formagao docente, investimento em infraestrutura tecnoldgica e revisao
das préticas pedagdgicas tradicionais, de modo a viabilizar a construgao de uma escola mais

dialégica, inclusiva e conectada as linguagens juvenis.

Conclusao

O estudo desenvolvido permitiu responder de maneira objetiva e fundamentada
as perguntas delineadas na introdugio e operacionalizadas na metodologia, centradas na
compreensdo do papel dos jogos e aplicativos digitais no ambiente escolar. A investigacao teve
como foco identificar em que medida esses recursos contribuem para a mediagao pedagégica,
o engajamento discente e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, além

de examinar os obstdculos que dificultam sua implementagio efetiva nas institui¢oes de ensino.

Os objetivos da pesquisa foram integralmente alcangados. A andlise dos dados, associada
ao referencial tedrico adotado, demonstrou que os jogos digitais, quando inseridos de forma
planejada e mediados pelo professor, podem se configurar como instrumentos pedagdgicos
eficazes, capazes de transformar a dinimica da sala de aula. Constatou-se que esses recursos
favorecem a participagao ativa dos estudantes, promovem um ambiente de aprendizagem mais
significativo e contribuem para o desenvolvimento de competéncias como raciocinio légico,
pensamento critico, autonomia, cooperagio e autorregulacio emocional. Adicionalmente,
evidenciou-se que o uso de jogos digitais estimula a motivacio e a curiosidade, especialmente

quando as praticas pedagdgicas se articulam as linguagens e aos repertérios culturais dos alunos.

Por outro lado, a pesquisa também evidenciou limita¢oes estruturais e pedagdgicas que
dificultam a plena integracio desses recursos ao cotidiano escolar. A precariedade da infraestrutura
tecnoldgica, a auséncia de politicas de formagao docente continua e a persisténcia de praticas
escolares tradicionais foram apontadas como fatores que comprometem a utilizagao sistemdtica
e intencional dos jogos digitais. Tais obstdculos indicam a necessidade de reconfiguragio
institucional e de investimento publico para que esses recursos sejam incorporados de modo

significativo aos processos de ensino-aprendizagem.

A partir das lacunas identificadas, sugerem-se novos estudos que explorem o uso de jogos

digitais em diferentes segmentos escolares, dreas do conhecimento e contextos socioecondmicos.
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Pesquisas longitudinais que avaliem os impactos de médio e longo prazo dessas praticas sobre
o desempenho académico e o desenvolvimento integral dos estudantes também se mostram
relevantes. Além disso, investigacoes qualitativas que incluam a percep¢io discente sobre
a experiéncia com jogos digitais podem ampliar a compreensao sobre os efeitos subjetivos
e afetivos desse tipo de pritica pedagdgica. Por fim, estudos que analisem politicas publicas
voltadas a inclusao digital e & formacao docente sdo essenciais para subsidiar agdes que favorecam

a integragao efetiva das tecnologias digitais a cultura escolar.
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