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RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi analisar o potencial dos jogos ludicos e de tecnologias digitais para o processo de
ensino e aprendizagem. Para tanto, realizou-se uma pesquisa de revisfo integrativa, a qual envolveu o
levantamento de artigos nas plataformas SciElo e Google Académico. Durante o levantamento de busca, foram
utilizados descritores de busca “AND” e “OR” em conciliagdo com palavras-chave especificas. Além disso,
foram selecionados somente artigos cientificos em portugués publicados entre os anos de 2022 e 2023. Como
resultado, constatou-se que a implementacdo de jogos ludicos e tecnologias no ambiente escolar revela
vantagens significativas para o processo de ensino-aprendizagem, especialmente para alunos com Transtorno
de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). A andlise enfatiza o papel crucial dessas ferramentas na
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promogdo de uma abordagem educacional dinamica e eficaz, embora enfrentem desafios como a falta de
habilidade tecnoldgica e recursos nas instituigdes. Destaca-se também o papel do educador na diversificagao
das estratégias de ensino, utilizando jogos como recurso metodologico para estimular a aprendizagem e
aumentar a participacdo dos alunos, resultando em melhorias no desempenho e¢ na dindmica das aulas. A
formagdo continuada dos professores ¢ ressaltada como fundamental para adotar praticas pedagogicas
inovadoras, mesmo diante dos obstaculos na implementac¢do de atividades ludicas. Conclui-se que a integracao
de jogos e tecnologias no contexto educacional oferece uma via promissora para aprimorar o ensino, destacando
a importancia do papel do educador e do investimento em recursos tecnoldgicos para proporcionar uma
educacdo mais eficaz e significativa.

Palavras-chave: Jogos digitais, Ludico, Educagdo, Inclusdo escolar, Tecnologia.
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1 INTRODUCAO

Os jogos ludicos tém sido uma ferramenta fundamental no desenvolvimento cognitivo,
emocional e social de criangas e adultos. Os jogos ludicos proporcionam um ambiente de aprendizado
dinamico, onde os participantes podem explorar, experimentar ¢ aprender de forma interativa. Com o
avango da tecnologia digital, surgiram novas formas de incorporar esses elementos ludicos, criando
uma gama de jogos eletronicos e aplicativos educacionais. Essa convergéncia entre jogos e tecnologia
digital tem revolucionado a maneira como aprendemos e nos engajamos com o conhecimento,
oferecendo experiéncias imersivas e personalizadas (DIONIZIO, 2019).

A utilizagdo de tecnologia digital em jogos proporciona uma variedade de beneficios, incluindo
a capacidade de simular cendrios complexos, fornecer feedback instantineo e adaptar o nivel de
dificuldade de acordo com o progresso do jogador. Além disso, os jogos digitais permitem uma maior
acessibilidade, alcancando um publico mais amplo e diversificado. No contexto educacional, eles
podem ser usados para ensinar conceitos académicos, desenvolver habilidades especificas e promover
a colaboracdo e o trabalho em equipe (SANTOS; PEREIRA, 2019).

Na educacao, a integragdo de jogos ludicos e tecnologias digitais oferece oportunidades inicas
para engajar os alunos de maneira significativa e motivadora. Ao criar ambientes de aprendizagem
interativos € envolventes, os educadores podem aumentar o interesse dos alunos pelos contetidos e
promover uma aprendizagem mais eficaz. Além disso, a personaliza¢do dos jogos digitais permite
adaptar o ensino as necessidades individuais de cada estudante, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais personalizada e eficiente (GADELHA et al., 2019).

Assim, o objetivo desta pesquisa foi analisar o potencial dos jogos ludicos e de tecnologias
digitais para o processo de ensino e aprendizagem. Espera-se que os resultados desta pesquisa
fornecam subsidios tedricos e praticos para a compreensao do papel dos jogos ludicos e das tecnologias
digitais na educacao. Compreender o potencial dessas ferramentas ¢ crucial para aprimorar as praticas

educacionais e promover uma aprendizagem mais significativa e engajadora.

2 METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida por meio de uma revisdo integrativa, um método que permite a analise
abrangente e sistematica da literatura existente sobre um determinado tema, reunindo dados de
diferentes estudos para oferecer uma visao holistica do assunto. Essa abordagem foi escolhida devido
a necessidade de compreender o potencial dos jogos ludicos e das tecnologias digitais na educagao,
explorando diversas perspectivas e evidéncias disponiveis na literatura.

Para realizar o levantamento de dados, foram utilizadas as plataformas do Google Académico
e Scielo, utilizando palavras-chave especificas e descritores de busca como "jogos educacionais",

"tecnologias digitais na educagdo", "aprendizagem através de jogos", entre outros. A combinacao de
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operadores booleanos "AND" e "OR" foi empregada para refinar os resultados e garantir a relevancia
dos artigos selecionados.

Foram estabelecidos critérios de inclusdo para a sele¢do dos artigos, os quais incluiram a
escolha apenas de artigos cientificos, artigos brasileiros, artigos em lingua portuguesa, artigos
completos, artigos gratuitos, artigos associados ao tema de interesse e artigos publicados no periodo
entre 2022 e 2023. Outros tipos de estudos, como teses, resumos de conferéncias e relatorios, foram
excluidos da andlise para garantir a qualidade e relevancia dos dados obtidos.

A analise dos dados foi realizada em duas etapas distintas. Na primeira etapa, foram feitas
leituras dos resumos e titulos dos artigos encontrados, selecionando aqueles que atendiam aos critérios
de inclusdo estabelecidos. Em seguida, na segunda etapa, os artigos selecionados foram lidos na

integra, permitindo uma andlise mais aprofundada do conteudo. Como resultado, uma amostra final de

trés artigos cientificos foi obtida para andlise e discussao.

3 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Como resultado, foi possivel obter uma amostra de 3 artigos cientificos, como evidencia o

quadro 1.
Quadro 1. Artigos selecionados
Autores Objetivo Metodologia Conclusdo
Costa, Discutir o uso da Pesquisa A implementag@o de jogos ludicos e tecnologias no ambiente escolar apresenta
Dias e tecnologia na bibliografica diversos beneficios para o processo de ensino-aprendizagem. Embora alguns
Santos | aprendizagem com profissionais da educagdo possam sentir desconforto devido a falta de habilidade
(2022) | criangas do ensino tecnologica e a escassez de recursos nas institui¢des, a inclusdo dessas ferramentas
fundamental que pode proporcionar uma abordagem mais dindmica e eficaz para a educacao,
possui TDAH especialmente para alunos com Transtorno de Déficit de Ateng@o e Hiperatividade
(TDAH). Estudos demonstram que a utilizacao de jogos digitais pode despertar o
interesse dos alunos e ajudar a controlar sintomas como hiperatividade e
inquietagdo, facilitando o engajamento e a conclusdo das atividades. Além disso, o
investimento em tecnologia educacional, incluindo acesso a internet e equipamentos
digitais, ¢ fundamental para ampliar as oportunidades de aprendizagem e elevar os
niveis de ensino.
Sousa Analisar a Pesquisa O papel fundamental do educador no processo de ensino-aprendizagem ¢ evidente
(2022) importancia de um | bibliografica em todas as etapas, destacando-se a importancia de diversificar as técnicas de
jogo digital para o ensino para tornar as aulas mais atrativas e produtivas. A utilizagdo de jogos como
processo de ensino recurso metodologico visa estimular efetivamente a aprendizagem, desenvolvendo
e aprendizagem competéncias nos alunos. Nesse sentido, este projeto demonstrou que os alunos se
sentiram motivados a aprender matematica de forma interativa e prazerosa,
adquirindo conhecimentos, habilidades de resolu¢do de problemas e promovendo a
cooperagdo e o trabalho em equipe. Os resultados obtidos com o uso do aplicativo
foram positivos, refletindo ndo apenas em avaliacdes internas, mas também
externas, demonstrando que as aulas de matematica se tornaram mais dinadmicas e
eficazes. Em conclusdo, este estudo ressalta a importancia dos professores em
propor estratégias diferenciadas para disseminar o conhecimento aos alunos,
destacando a relevancia da pratica cotidiana na docéncia para alcangar éxito no
ensino.
Lunkes | Compreender como Relato de Com base nos dados obtidos e na percepgdo dos estudantes pesquisados, observou-
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et al.
(2024)

a utilizacdo dos
recursos ludicos, os
jOgos, No processo

de ensino e
aprendizagem,
associados ao uso
das tecnologias,
podem auxiliar na
transposi¢ao de
conteudos
matematicos

experiéncia

se uma grande maioria que reconhece as atividades ludicas e os jogos como
instrumentos facilitadores para novas aprendizagens, além de contribuirem para a
melhoria do rendimento escolar. As dificuldades encontradas na realizagdo dos
jogos, segundo os académicos, foram minimas, sendo uma delas relacionada ao
tempo necessario para a realizagdo desse tipo de trabalho, o que pode levar os
professores a desistirem por falta de conhecimento sobre metodologias que superem
o modelo tradicional. Nesse sentido, destaca-se a importancia da formagao
continuada do professor. Embora a adogdo dessas atividades tenha contribuido para
o processo de ensino e aprendizagem dos diversos conteudos trabalhados, ainda ha
um longo caminho a percorrer para superar o ensino tradicional no Brasil. No
entanto, a experiéncia descrita demonstra que ¢ possivel para o docente inovar os
métodos de ensino, promovendo interagdo, integracdo e colaboragdo no
desenvolvimento do conhecimento de forma eficiente, a partir de uma abordagem

interdisciplinar.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Frente ao exposto, observa-se os beneficios da implementacdo de jogos ludicos e tecnologias
no ambiente escolar para o processo de ensino-aprendizagem, destacando especialmente sua relevancia
para alunos com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH). Costa, Dias e Santos
(2022) apontam que, embora alguns profissionais da educagdo possam sentir desconforto devido a falta
de habilidade tecnologica e a escassez de recursos nas institui¢des, a inclusio dessas ferramentas pode
proporcionar uma abordagem mais dinamica e eficaz para a educagao. A utilizacao de jogos digitais €
apontada como uma estratégia eficaz para despertar o interesse dos alunos e ajudar a controlar sintomas
associados ao TDAH, como hiperatividade e inquietagdo, o que facilita o engajamento e a conclusao
das atividades.

A andlise realizada por Costa, Dias e Santos (2022) ressalta a importancia do investimento em
tecnologia educacional, incluindo acesso a internet e equipamentos digitais, como elementos
fundamentais para ampliar as oportunidades de aprendizagem e elevar os niveis de ensino. A pesquisa
destaca a necessidade de superar os obstaculos relacionados a falta de habilidade tecnologica por parte
dos profissionais da educagdo e a escassez de recursos nas institui¢des, enfatizando a importancia de
capacitacdo continua e investimentos em infraestrutura tecnologica nas escolas.

Sousa (2022) destaca o papel essencial do educador no processo de ensino-aprendizagem,
enfatizando a necessidade de diversificar as técnicas de ensino para tornar as aulas mais atrativas e
produtivas. A utilizacdo de jogos como recurso metodologico ¢ apontada como uma estratégia eficaz
para estimular a aprendizagem, desenvolver competéncias nos alunos e promover a interatividade no
ensino de matematica. O estudo evidencia que os alunos se sentiram motivados e engajados durante as
atividades, adquirindo conhecimentos, habilidades de resolugdo de problemas e promovendo a
cooperacao e o trabalho em equipe.

Os resultados positivos obtidos com o uso do aplicativo demonstram ndo apenas uma melhoria
no desempenho dos alunos nas avaliacdes internas, mas também externas, indicando que as aulas de

matematica se tornaram mais dinamicas e eficazes. Em conclusdo, Sousa (2022) destaca a importancia
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dos professores em propor estratégias diferenciadas para disseminar o conhecimento aos alunos,
ressaltando que o €xito no ensino requer uma pratica docente cotidiana e inovadora.

Autores como Lunkes et al. (2024) destacam que a maioria dos estudantes reconhece as
atividades ludicas e os jogos como ferramentas facilitadoras para novas aprendizagens, associadas a
melhoria do desempenho escolar. Apesar disso, as dificuldades enfrentadas na implementagao dessas
atividades foram minimas, sendo principalmente relacionadas ao tempo necessario para sua realizacao
e a falta de conhecimento sobre metodologias alternativas por parte dos professores. Esses resultados
ressaltam a importancia da formagao continuada do docente para a adogdo de praticas pedagogicas
inovadoras.

Embora as atividades ludicas tenham contribuido positivamente para o processo de ensino e
aprendizagem, o estudo aponta que ainda ha um longo caminho a percorrer para superar o ensino
tradicional no contexto educacional brasileiro. No entanto, a experiéncia descrita evidencia que ¢
possivel aos professores inovar em seus métodos de ensino, promovendo a interagdo, integracdo e
colaboragdo no desenvolvimento do conhecimento de forma eficaz, por meio de uma abordagem
interdisciplinar. Essa conclusdo destaca a importancia de investir na formagao dos professores e na
promocdo de praticas pedagdgicas que incentivem a participacdo ativa dos alunos e a construcao

colaborativa do conhecimento.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das evidéncias apresentadas, ¢ perceptivel que a introducdo de jogos ludicos e
tecnologias no ambiente escolar oferece vantagens significativas para o processo de ensino-
aprendizagem. A analise realizada ressalta a importancia dessas ferramentas na promocao de uma
abordagem educacional mais dinamica e eficaz, embora haja desafios relacionados a falta de habilidade
tecnoldgica e recursos nas institui¢des educacionais.

Além disso, destaca-se o papel fundamental do educador na diversificacdo das estratégias de
ensino, incluindo o uso de jogos como recurso metodologico para estimular a aprendizagem e fomentar
a participa¢ao dos alunos. Os resultados positivos obtidos com o emprego de tecnologias educacionais
refletem ndo apenas em melhorias no desempenho dos estudantes, mas também em mudangas positivas
na dindmica das aulas.

Por fim, ressalta-se a importancia da formagao continuada dos professores para a adogdo de
praticas pedagogicas inovadoras, mesmo diante dos desafios enfrentados na implementacdo de
atividades ludicas. A experiéncia demonstra que € possivel inovar nos métodos de ensino, promovendo
a interacdo e colaboragdo entre os alunos, o que contribui para o desenvolvimento do conhecimento de

forma mais eficaz.
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Portanto, conclui-se que a integragao de jogos ludicos e tecnologias no contexto educacional
oferece um caminho promissor para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, enfatizando a
importancia do papel do educador, da formagao continuada e do investimento em recursos tecnologicos

nas escolas para proporcionar uma educacao mais eficaz e significativa.
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