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RESUMO

A utilizacdo dos jogos digitais é uma abordagem didatica que potencializa a relagdo do aluno com o
contetido ministrado, despertando mais interesse em diversos eixos tematicos e criando familiaridade.
Com o aumento significativo da exposicao as telas, criangas e jovens demonstram menor conexao e
identificacdo com o ensino tradicional, o que exige o desenvolvimento de metodologias que visem
combater esse desafio. Dessa forma, o presente trabalho consistiu em abordar o uso de jogos digitais
como ferramenta didatica em sala de aula, com uma abordagem lddica e interativa, no contexto da
escola ptiblica, bem como analisar o desempenho dos estudantes por meio de questionarios elaborados
na plataforma Kahoot!, alinhados aos contetidos propostos pela BNCC (Base Nacional Comum
Curricular). Para isso, foram discutidas tematicas como: ISTs e preservativos, reproducdo sexuada e
assexuada, tabela periddica e elementos quimicos. Assim, o jogo foi aplicado em turmas do Ensino
Fundamental II, do 7° ao 9° ano, com o intuito de verificar a aprendizagem no final do bimestre na
disciplina de Ciéncias. Ao todo, a dindmica foi realizada em mais de cinco turmas, com uma média de
25 a 30 alunos. No entanto, foi necessario formar duplas ou trios para que todos pudessem jogar, em
razdo de alguns estudantes ndo possuirem equipamentos digitais conectados a internet. As questdes
foram elaboradas com base no conteido apresentado em sala e nas atividades propostas pelos
professores, sendo idealizadas 10 questdes ao todo, em dois formatos distintos: multipla escolha (com
quatro alternativas) e verdadeiro ou falso, além de imagens tematicas para auxiliar na resolucdo. Em
sintese, todos os estudantes demonstraram interesse e entusiasmo pela metodologia aplicada,
concluindo o jogo com média de acertos em torno de 70%.
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INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais tem transformado significativamente as praticas
educacionais, especialmente no ensino de Ciéncias, onde a mediacdo entre teoria e pratica é
essencial para a construcao do conhecimento. Nesse cendrio, os jogos digitais emergem como
ferramentas pedagdgicas inovadoras, capazes de aliar ludicidade, interatividade e
aprendizagem significativa. A insercdao de recursos digitais no ambiente escolar favorece
motivacdo, autonomia e engajamento dos estudantes, ampliando as possibilidades de ensino e
aprendizagem em consonancia com os principios da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular).

De acordo com Furtado e Sotil (2024), os jogos digitais educacionais proporcionam
uma experiéncia interativa que estimula a curiosidade, o raciocinio l6gico e a autonomia dos
alunos, favorecendo a aprendizagem ativa e colaborativa. Tal abordagem rompe com o
modelo tradicional de ensino, centrado na transmissdo de contelddos, e passa a priorizar
metodologias que colocam o estudante como protagonista do proprio processo de construcao
do conhecimento.

Em pesquisas realizadas no Brasil, observa-se que, em aproximadamente 87% dos
casos, 0s games realmente geram motivacdo ou incrementam a aprendizagem dos alunos em
contextos de Educacdo Basica (Rocha; Paixdo, 2020). Assim, o uso de jogos digitais no
contexto educacional representa ndao apenas uma estratégia metodoldgica diferenciada, mas
também uma resposta as transformagdes socioculturais e tecnolégicas que marcam as novas
geracoes.

O presente trabalho, intitulado “Potencial Pedagogico dos Jogos Digitais: Estratégias
Inovadoras para o Ensino de Ciéncias no Contexto Escolar”, teve como objetivo analisar a
eficicia da utilizacdo de jogos digitais como recurso didatico no processo de ensino-
aprendizagem de Ciéncias, aplicando atividades lidicas e interativas em turmas do Ensino
Fundamental II de uma escola publica. A pesquisa parte da premissa de que o aprendizado se
torna mais significativo quando o aluno é protagonista do préprio processo, interagindo com o
contetido de forma prazerosa e contextualizada. No enfoque tedrico, também se dialoga com a

teoria histdrico-cultural (Vygotsky, Leontiev), que concebe o jogo como atividade social e
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mediadora do desenvolvimento psiquico, usada recentemente para fundamentar pesquisas

sobre aprendizagem via jogos digitais (Oliveira, 2020) .

A metodologia adotada consistiu na aplicacdo de jogos interativos elaborados na
plataforma Kahoot!, com base em contetidos previstos pela BNCC, abordando temas como
Infeccbes Sexualmente Transmissiveis (ISTs) e preservativos, reproducdao sexuada e
assexuada, teoria celular, tabela periddica e elementos quimicos. As atividades foram
realizadas em turmas do 7° ao 9° ano, envolvendo cerca de 25 a 30 alunos por sala. Diante das
limitacdes de acesso a dispositivos eletronicos, os estudantes foram organizados em duplas e
trios, assegurando a participacdo coletiva. As questdes (dez ao todo) contemplaram os
formatos de multipla escolha e verdadeiro ou falso, com imagens ilustrativas que facilitaram a
compreensdo dos temas.

Os resultados apontaram alto nivel de engajamento e entusiasmo dos estudantes, com
média de acertos em torno de 70%, evidenciando que o uso dos jogos digitais potencializa o
interesse e favorece a assimilacdo dos contelddos. Na discussao dos dados, percebeu-se que a
ludicidade associada a tecnologia pode servir como mediadora entre o conhecimento
cientifico e a realidade dos alunos, tornando o processo educativo mais dindmico e atrativo.
Esse achado converge com estudos internacionais que verificaram impacto positivo da
gamificacdo na motivacdo e desempenho dos estudantes (Smiderle et al. 2020), bem como
com pesquisas em educacdo cientifica adaptativa, que mostram que ambientes gamificados
ajustados as preferéncias dos aprendizes promovem maior engajamento (Zourmpakis et al.
2023).

Conclui-se, portanto, que a integracao de jogos digitais ao ensino de Ciéncias constitui
uma estratégia pedagogica eficaz e inovadora, capaz de promover uma aprendizagem mais
significativa, participativa e alinhada as demandas atuais. Além disso, essa abordagem
favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, reforcando o
papel do professor como mediador e facilitador no processo de constru¢dao do conhecimento
cientifico. Por fim, reconhece-se que, apesar das limitacOes inerentes a acessibilidade e
infraestrutura, a adocdo planejada de instrumentos digitais lidicos pode representar um
caminho promissor para a transformagao das praticas pedagdgicas em ciéncia no contexto da

escola publica.

METODOLOGIA

-
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A pesquisa foi desenvolvida com foco na andlise do uso de jogos digitais como
estratégia de ensino no componente curricular de Ciéncias, adotando uma abordagem
qualitativa e quantitativa de carater descritivo e exploratorio. O estudo ocorreu em uma escola
ptiblica do municipio de Macapa-AP, com a participacao de turmas do Ensino Fundamental
II, do 7° ao 9° ano, envolvendo aproximadamente 150 estudantes com idades entre 11 e 15
anos.

As atividades foram planejadas de forma a contemplar os conteidos previstos na
BNCC para o ensino de Ciéncias, abordando temas como ISTs e preservativos, reproducao
sexuada e assexuada, teoria celular, classificacdo dos seres vivos, reproducdao humana e
puberdade. A aplicacdo da proposta pedagogica ocorreu durante o segundo bimestre letivo,
em parceria com professores da drea, integrando os jogos digitais como ferramenta

complementar as aulas expositivas.

Figura 1 - Aplicacdo do Kahoot na turma 8° ano B.

Fonte: Prépria do autor (2025).

O jogo digital foi elaborado na plataforma Kahoot!, composta por dez questdes
distribuidas entre os formatos de muiltipla escolha e verdadeiro ou falso, acompanhadas de

imagens ilustrativas de uso livre. As turmas foram organizadas em duplas ou trios, de modo a
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Figura 2 - Visualizagdo dos alunos diante das alternativas.
T TR

Fonte: Proprié do atﬁgrao_ZS).

Durante a aplicagdo, foram observados aspectos relacionados a interacdao, ao
engajamento e ao desempenho dos alunos. Os resultados foram registrados automaticamente
pela plataforma e posteriormente analisados de forma descritiva, considerando o percentual de
acertos e as manifestacoes espontaneas dos participantes. Também foram realizadas breves
conversas reflexivas com os estudantes e professores, permitindo compreender suas
percepcoes sobre o uso do recurso digital no processo de aprendizagem.

O estudo respeitou todos os principios éticos aplicaveis a pesquisa educacional. Por se
tratar de uma atividade de carater pedagogico, integrada a rotina escolar, e sem exposicao
publica de dados pessoais, ndo houve necessidade de submissdo a um Comité de Etica em
Pesquisa. As imagens utilizadas no jogo e nas apresentacdes foram obtidas em bancos de uso
livre, com direitos de uso autorizados sob licengas abertas.

Desse modo, a metodologia adotada permitiu avaliar o potencial pedagégico dos jogos
digitais em um contexto real de ensino, considerando tanto os aspectos de aprendizagem

quanto os elementos de engajamento e motivacao dos estudantes, em consonancia com as
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inclusiva.

REFERENCIAL TEORICO

1. AEDUCAGAO NA ERA DIGITAL

Com a evolugdo tecnologica das ultimas décadas, fez com que houvesse novas
maneiras de abordagem do professor em sala de aula, trabalhando mais a compreensdao do
aluno, através de midias digitais, a exemplo de imagens, videos e som. Dessa forma, essas
novas possibilidades inovaram as formas de ensino nas escolas, mostrando além da forma de
ensino tradicional. Os jogos eletronicos sdo capazes de desenvolver certas habilidades e
trabalhar o raciocinio 16gico, como o espirito em equipe, habilidades sensoriais e a observacao
de diversos elementos em um contexto amplamente diversificado (Kenski, 2012). Porém, o
uso dessas tecnologias devem estar atreladas com o contetido ministrado no ambito escolar,
atendendo as especificidades educacionais.

Apesar da tecnologia ser essencial para a melhoria de ensino, esses recursos nao se
limitam apenas na aplicacdo dessas ferramentas, e sim na mudanca de um paradigma
educacional, fazendo com que tenha uma diversidade de técnicas e abordagens que
contribuam para o aluno se tornar o protagonista no ensino-aprendizagem e o professor

atuando como orientador, ou seja, auxiliando os alunos ao longo do progresso (Moran, 2018).
2.JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM

Além dos jogos digitais possuirem uma proposta inicial de repassar entretenimento e
diversdo, a vertente educativa também pode ter um potencial de ser encaixada nessa proposta,
isto é, a aprendizagem através dos jogos digitais (Gee 2003). De acordo com o trabalho de
Ausubel (2000), a teoria da aprendizagem significativa s6 se torna mais eficiente quando o
conteido ministrado em sala se alinha com aquilo que o aluno ja tem conhecimento, ou seja, o

conhecimento prévio.
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aprendizagem, desenvolvendo habilidades cognitivas e sociais (Kirriemuir; McFarlane 2004).

No entanto, alguns desafios ainda se fazem presentes, como a falta de preparo de professores

em usar jogos digitais especificos para se alinhar com o contetido ou a falta de tempo para

aplicacdo, o que torna esse tipo de pratica limitada nas escolas.

3. JOGOS DIGITAIS E O ENSINO DE CIENCIAS

O ensino de Ciéncias nas escolas ainda apresenta muitos desafios, principalmente na
concentracdo e absorcdo de conceitos especificos desta disciplina (Carvalho, 2013). Para
alternativa de ensino, sdo sugeridos os jogos digitais como uma forma de fortalecer a
apresentacdo e contextualizacdo dos contetidos, consequentemente o aluno tera uma
experiéncia diferente, podendo aprender processos cientificos de forma mais atrativa e
tecnoloégica. Além disso, os jogos digitais sao capazes de promover a habituacao do estudante
com o conhecimento cientifico de forma mais intensa, tornando-o a desenvolver hipéteses e
analisar resultados (Victal, 2015).

Jogos que sdo tematicos ao contetido de ciéncias, simulando conjunto de ecossistemas
e atividades laboratoriais que envolvem processos quimicos e fisicos, a titulo de exemplo, faz
com que o aluno explore e se interesse pelo assunto sem precisar sair da sala de aula (Squire;
Jenkins 2003). Explorar diferentes formas de aplicar atividades é de suma importancia para
aprendizagem, visto que nem todas as escolas detém de um laboratério de ciéncias e materiais
necessarios para desenvolver certas praticas, seja por questdes de custo ou tempo.

Essas praticas estdao alinhadas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que exige o desenvolvimento de competéncias, sendo elas cognitivas,

socioemocionais e digitais para a formacao do estudante (Brasil, 2018).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Todos os jogos foram aplicados apds a explicacdo dos professores sobre o contetido,
ou seja, depois das aulas, atividades e provas. A proposta da aplicacdao nao era comparar

resultados antes e depois, mas utilizar o jogo para avaliar o rendimento dos alunos diante dos
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facilitar a resolugdo das perguntas e incluir todos os alunos, o que pode favorecer a

colaboracdo por meio de trocas de explicacoes entre eles. Nao foi possivel realizar o jogo de

forma individual, pois nem todos os alunos possuiam um aparelho celular.

Os alunos se mostraram bem participativos e entusiasmados com a apresentacao do
Kahoot!, assim como um rendimento razoavel na resolucdo das questdes. Todas as questdes
tiveram um tempo de 45 segundos de resposta cada, tempo suficiente para ler a questdo e
analisar as alternativas. Apenas nas turmas de 7° e 8° ano foi possivel obter um resultado mais
variado e satisfatério diante do conteido apresentado pela professora. As questdes eram
sempre criadas baseadas nos materiais disponibilizados pela docente, para que houvesse
coeréncia

A reacdo positiva observada nas turmas de 7° e 8° ano pode ser semelhante a registrada
em outras pesquisas sobre gamificacdo com o uso do Kahoot! como ferramenta auxiliar de
aprendizagem. Mesquita e Bueno (2023) realizaram uma breve revisdo bibliografica de
trabalhos envolvendo a gamificagdo no ensino de matematica no Ensino Fundamental e
puderam concluir que esse tipo de metodologia ajuda o ensino, melhorando a motivacao dos
alunos em relacdo ao conteido ministrado.

Por fim, o ultimo jogo foi aplicado nas turmas de 9° ano, nas quais foram trabalhados
conceitos basicos de introducdo a Quimica no Ensino Fundamental II. Diferentemente das
demais, os alunos dessas turmas apresentaram um pouco menos de animacao e
competitividade, mostrando-se mais dispersos na hora de resolver as questdoes, o que se
refletiu na porcentagem de acertos. Outro fator que contribuiu para o baixo rendimento foi a
aplicacdo do jogo um més apo6s a finalizagdo do contetido bimestral. Dessa forma, os alunos
podem ter esquecido partes especificas do que foi estudado.

De acordo com o trabalho de Silva, Carmo e Santos (2025), é apresentada uma revisao
sistemdtica acerca de jogos didaticos no ensino de Quimica na educagdo bésica, com foco
principal nos JEDs (Jogos Educativos Digitais), na qual se pontua a importancia da
aprendizagem e da construcdo de conceitos complexos. Cortés et. al. (2022) apontam que

estudos recomendam a aplicacdao do jogo logo apds o ensino do conteudo, com o intuito de
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Tabela 1 - Resultados observacionais da utilizacdo do Kahoot! no Ensino Fundamental II.

Pontos analisados

Observacoes

LimitagGes sobre o uso
de  tecnologias no
ensino-aprendizagem

Devido a falta de computadores para todos os alunos, houve uma
limitacdo durante a realizacdo da atividade. A solugao
encontrada foi formar trios e duplas, visto que nem todos os
estudantes possuiam aparelho celular.

Reacoes dos alunos
durante a atividade

De forma geral, os alunos demonstraram uma participacdo ativa,
acompanhada de entusiasmo e competitividade entre grupos.
Além disso, foi perceptivel o trabalho em grupo durante a
discussdo das questoes. Em algumas turmas, uma minoria dos
alunos apresentou maior distracao e desinteresse.

Pontos  positivos e
negativos do wuso de
tecnologias como
atividade em sala de

aula

Pontos positivos: Promove, por meio do Kahoot!, a
aprendizagem ludica e o trabalho em equipe, analisando os
resultados e o desempenho da turma em tempo real.

Pontos negativos: Nem sempre é possivel realizar a atividade de
forma online, seja por falta de internet ou de aparelhos digitais,
sendo necessaria uma programacao antecipada para a pratica.

Sugestoes para esse tipo
de aplicacao

Ao longo do trabalho, foi visto que variar o tempo de resposta
das questdes de acordo com a dificuldade poderia influenciar na
atencdo dos alunos. A utilizacdo de imagens também auxilia
muito o aluno na associagdo do contetido. E importante coletar a
avaliacdo dos estudantes sobre esse tipo de atividade para
melhorias futuras, tornando-a mais eficaz.

Fonte: Propria do autor (2025).

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia apresentada neste trabalho evidenciou que o uso de jogos digitais

constitui uma estratégia pedagdgica eficaz e inovadora para o ensino de Ciéncias,

especialmente no contexto das escolas publicas. Ao aliar o carater ludico a interatividade

tecnoldgica, foi possivel promover maior engajamento, participagdo e compreensdo dos
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participantes, demonstra que o aprendizado pode ser potencializado quando mediado por

recursos que dialogam com a realidade digital dos jovens.

Os resultados obtidos reforcam a importancia da insercdo de metodologias ativas e
tecnologias educacionais no cotidiano escolar, ndo apenas como instrumentos de apoio, mas
como caminhos legitimos para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais. A utilizacdo do Kahoot assim como de outras plataformas, como Quizizz,
Socrative e MyQuiz, mostrou-se uma alternativa acessivel e eficiente, capaz de integrar
conhecimento, ludicidade e avaliacdo formativa em um mesmo ambiente, favorecendo tanto a

atuagdo docente quanto o protagonismo discente.
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