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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, a era digital nos remete a importdncia de incluir nos
processos educativos o uso de tecnologias que utilizam os jogos digitais. Estes podem
promover uma dimensdo inovadora para educagdo, ndo apenas como ferramenta usual, mas
como uma metodologia de pratica para o ensino (Schlemmer, 2014). Dellafavera, Ataides,
Hedlund e Arantes (2024, p. 3) destacam que a ¢época atual é cheia de transformagdes, em
que “a comunica¢do ¢ cada vez mais agil e inovadora. Para atender as diversas demandas
sociais, a escola ndo pode ficar alheia a0 mundo que a cerca. Pelo contrario, mais do que
nunca, s@0 necessarios profissionais com pleno dominio de diferentes leituras e linguagens”.
Tendo isso em vista, é preciso considerar que “um aprendizado mais dindmico e participativo,
no qual os estudantes sdo estimuladosa trocar ideias, trabalhar em equipe e resolver
problemas” (Dellafavera, Ataides, Hedlund e Arantes, 2024, p. 3), torna-se crucial na
formagdo de sujeitos criticos e reflexivos.

Nesse contexto, os jogos digitais emergem como uma poderosa ferramenta
pedagdgica, capaz ndo so de engajar os alunos de maneira eficaz, mas também de desenvolver
habilidades essenciais para a vida no século XXI, como a colaboracdo, a criatividade e a
resolug¢do de problemas complexos. Assim, integrar essas tecnologias ao curriculo educativo
ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas prepara os estudantes para um
futuro onde a adaptacdo as constantes mudangas tecnologicas e sociais sera fundamental. Os
jogos digitais ainda ndo muito explorados para uso em sala de aula, apresentam dinamicas
inovadoras e s3o alternativas no processo de ensino e aprendizagem, unindo diversdo,
emocdes e atratividade, facilitando a compreensdo do contetdo a ser estudado. Sendo assim, o

presente resumo menciona a meta 04 das 17 metas globais relacionadas aos Objetivos do
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Desenvolvimento Sustentavel (ODS), pois a Educagdo de Qualidade estd relacionada as

oportunidades de aprendizagem.

METODOLOGIA

Neste contexto, o presente trabalho propde um estudo teoérico bibliografico, trazendo
algumas reflexdes sobre a importancia dos jogos digitais, utilizados para estratégias de ensino
e aprendizagem, avaliando as perspectivas do engajamento dos alunos. Para isso, tomamos
como referéncia os seguintes autores: Schlemmer (2014), Paiva e Tori (2017) e Santos e

Nascimento (2022).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, a inclusdo dos jogos digitais no contetido da disciplina de Cibercultura
e Educag¢do, ministrada no 1° semestre no curso de licenciatura de matematica, despertou
interesse do grupo para desenvolver uma pesquisa sobre Objetos Digitais de Aprendizagem.
Apos esta pesquisa, vemos a importancia de enfatizar a gamificacdo no contexto que se insere
para aumentar o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.
A tecnologia mudou as nossas vidas e, consequentemente, afetou a educagéo. Ela ndo
deve e ndo precisa ser o cerne da construgcdo da aprendizagem, mas com certeza ajuda a
despertar o interesse de todos os alunos. Como educadores, temos uma trajetoéria maior que os
alunos e precisamos ser sabios na utilizag¢do das ferramentas disponibilizadas e, quando elas
falham, ter o conhecimento necessario para dar conta do conteudo, usando apenas o quadro e
o giz (que também é uma tecnologia). Precisamos ser sensiveis e estar atentos aos desafios e
as inovagdes, proporcionando maior produtividade educacional. Sendo assim, entendemos
que a tecnologia deve ser usada para facilitar o trabalho pedagodgico do professor e a
aprendizagem do aluno.
A tecnologia esta ai, ndo tem como evitar, ignorar ou voltar atras. A questdo é o que a
escola vai fazer diante dos desafios impostos pela era tecnologica? Os alunos desta era tem a

oportunidade de aprender como nunca antes, mas o excesso de informagéo faz com que eles
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se desvirtuem do caminho do conhecimento. Por isso o papel do professor € tdo essencial. Ele
¢ o guia capaz de conduzir aquele que precisa de orientagdo.

Neste sentido, o planejamento € essencial para tornar uma atividade nada atraente
para muito atraente e € neste sentido que a gamificacdo vai procurar atingir estes objetivos.
Podemos conceituar esta pratica como uma utilizagdo de mecénica de jogos em situagdes
reais, como vida real e educacgdo, que alcangam altos indices de resultados. Sem puni¢@o por
erros, visa entreter, compensar € motivar o aluno participante do jogo. Os principios basicos
que norteiam os jogos sdo: acdo, persisténcia e superacdo, no sentido de medir o desempenho
acima da competéncia.

O jogo deve ser visto como ferramenta de aprendizagem, pois traz conteudos que
dependem da compreensdo e assimilacdo do jogador, estimulando seu raciocinio logico e sua
capacidade de construcdo do conhecimento. Neste sentido, Paiva e Tori (2017) descrevem o
processo conhecido como “flow” (do inglés, fluxo), no qual o estado mental do individuo fica
completamente imerso e focado em uma atividade, cujo tempo ¢ irrelevante. Assim, para
alguém engajado em um jogo online, pode parecer que se passaram apenas alguns minutos,
quando, na verdade, passaram-se horas.

As plataformas que contemplam os jogos digitais, incluem diferentes areas do
conhecimento, conteudo teodrico, questdes teodricas, praticas e dindmicas que sdo primordiais
para a criatividade. O professor pode obter um retorno desta ferramenta pedagogica
objetivando: as métricas do sucesso, focar no publico alvo, observar o objetivo dos jogadores,
mensurar e determinar o engajamento, testar e repetir.

Convém destacar 05 sites e 05 apps gratuitos de jogos educacionais a serem
explorados em diferentes areas das ciéncias:

SITES

- VEDOQUE (aprendizagem da lingua espanhola) https://vedoque.com/

- EDUCA JOGOS (portugués/matematica) https://educajogos.com.br/

- COKITOS (portugués/matematica) https://www.cokitos.pt/

- RACHA CUCA (matemadtica, informatica e raciocinio 16gico)

https://rachacuca.com.br/

- LUDO EDUCATIVO (todas as areas) https://www.ludoeducativo.com.br/pt/
APPS

-  DUOLINGO (idiomas)
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- EDU EDU (Alfabetizagdo)

-  MATEMATICA PARA CRIANCAS

- ATOMOS, ELEMENTOS E MOLECULAS (quimica e biologia)
- GOOGLE ARTS & CULTURE (historia, artes e literatura)

Precisamos entender que o uso da tecnologia na sala de aula deve ser ao mesmo tempo
criativo, critico/reflexivo e ndo simplesmente repetir o que os alunos ja sabem. Os autores
referenciados neste trabalho apresentam os jogos como Otimas ferramentas de apoio aos
professores, interdisciplinares, descontraidos e agradaveis. E muito bem aceito em espagos de

ensino formal e informais.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo dos jogos digitais no contexto educacional mostra-se uma abordagem
inovadora e promissora, capaz de transformar a experiéncia de aprendizagem. Estes jogos nio
sdo apenas ferramentas de entretenimento, mas poderosos aliados pedagogicos que fomentam
0 engajamento, a colabora¢do e o desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida no
século XXI, como a criatividade e a resolucdo de problemas complexos. A utiliza¢do de jogos
digitais no curriculo educativo ndo so enriquece o processo de ensino, mas também prepara os
estudantes para um futuro marcado por constantes mudangas tecnoldgicas e sociais.

Podemos considerar diante desta apresentagdo tedrica bibliografica que a gamificagdo
utilizada de forma adequada proporciona beneficios como: intera¢do dos alunos de maneira
que sua participagdo seja ativa e reflexiva, fixa¢do dos conceitos, o despertar da criatividade,
o prazer de aprender e sobre o aspecto pedagdgico podemos deslumbrar o engajamento dos
alunos. O interesse, a curiosidade e o despertar do aluno precisa ser instigado pelo professor e
os jogos digitais educacionais sdo meios satisfatorios para o processo de ensino e
aprendizagem.

As ferramentas de aprendizagem estdo em constante evolugdo, a velocidade das
inovacdes tecnoldgicas resulta em conhecimentos que se tornam obsoletos rapidamente.
Diante desta complexidade, enquanto académicos do curso de licenciatura de matematica e
futuros professores, precisamos ndo apenas sermos transmissores de informag¢des, mas atuar

como construtores de novos conhecimentos, atribuindo sentido as praticas inovadoras. Neste
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contexto, a vivéncia, a exploragdo e experimentacdo de novas praticas pedagdgicas também
nos posiciona como aprendentes e ensinantes.

Por fim, a tecnologia deve ser vista como uma oportunidade para inovar e aprimorar
a pratica educativa. O equilibrio entre o uso de novas ferramentas tecnologicas e a
manutencdo dos principios pedagdgicos fundamentais € crucial para garantir o
desenvolvimento integral dos alunos. A educacdo de qualidade, como destacado nos
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), passa pela criacdo de oportunidades de
aprendizagem que sejam ao mesmo tempo atrativas e eficazes. Os jogos digitais, quando bem
implementados, podem proporcionar uma experiéncia educacional rica, envolvente e alinhada

com as demandas da sociedade contemporanea.

Palavras-chave: Jogos digitais, gamificacdo, ferramentas de aprendizagem.
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