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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar as percepgdes dos professores sobre a importancia dos jogos ludicos
digitais no processo de ensino e aprendizagem. Utilizando uma abordagem qualitativa, a pesquisa foi conduzida
por meio de entrevistas em profundidade com quinze professores de uma escola publica brasileira. As entrevistas
foram gravadas, transcritas e analisadas por meio da técnica de andlise do discurso. Os resultados revelaram que
os professores reconhecem o potencial dos jogos ludicos digitais para promover o engajamento dos alunos,
tornando as aulas mais dindmicas e atrativas. Os jogos foram apontados como facilitadores para a exploragdo e
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compreensdo de conceitos complexos, além de estimular habilidades cognitivas e socioemocionais, como o
pensamento critico e a colaboragdo entre os estudantes. No entanto, foram identificados desafios relacionados
a formacao docente especifica e a infraestrutura escolar adequada. Os jogos ludicos digitais foram considerados
ferramentas pedagogicas eficazes para melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento holistico dos alunos. No entanto, é necessario abordar os desafios associados a sua
implementacdo para maximizar os beneficios e minimizar os impactos negativos.

Palavras-chave: Jogos ludicos, Tecnologia, Educacao.
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1 INTRODUCAO

No contexto da sociedade contemporanea, as tecnologias digitais desempenham um papel cada
vez mais central em diversas esferas da vida humana, influenciando desde a comunicacdo até o
entretenimento ¢ a educagdo. Com o avango tecnologico e a popularizagdo de dispositivos como
smartphones, tablets e computadores, novas formas de interagdo e acesso a informacao surgiram,
transformando a maneira como as pessoas se relacionam com o mundo ao seu redor. Nesse sentido, as
tecnologias digitais oferecem uma gama diversificada de recursos e ferramentas que podem ser
explorados para enriquecer processos educacionais, proporcionando oportunidades de aprendizagem
mais dindmicas e interativas (CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019).

No ambito dos jogos ludicos digitais, encontra-se uma vertente que capitaliza esses avangos
tecnologicos, combinando elementos de diversdo, entretenimento e aprendizagem em um Unico
ambiente virtual. Os jogos ludicos digitais sdo aplicativos ou softwares projetados com o intuito de
proporcionar experiéncias interativas e imersivas, nas quais os usuarios podem participar de narrativas,
resolver desafios e explorar ambientes virtuais. Esses jogos variam em complexidade e tematica,
abrangendo desde simples quebra-cabegas até simulagdes educacionais sofisticadas, oferecendo
oportunidades para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais € emocionais de forma
envolvente e motivadora (SENA et al., 2016).

No contexto educacional, os jogos ludicos digitais tém se destacado como uma ferramenta
pedagogica eficaz para promover o engajamento dos alunos e potencializar o processo de ensino e
aprendizagem. Ao integrar elementos de diversdo e desafio com contetidos educacionais, esses jogos
tornam-se uma ferramenta atrativa e motivadora para os estudantes, estimulando a curiosidade, a
criatividade e o interesse pelo conhecimento (CRUZ JUNIOR, 2017).

Além disso, os jogos ludicos digitais oferecem oportunidades para a pratica de habilidades
como resolugdo de problemas, tomada de decisdo e colaboragdo, essenciais para o desenvolvimento
integral dos alunos. Com a possibilidade de personalizagdo e adaptacdo do contetido conforme o nivel
de habilidade e interesse de cada aluno, os jogos ludicos digitais na educagdo proporcionam uma
abordagem mais individualizada e inclusiva, atendendo as necessidades diversificadas dos estudantes
de forma eficaz (SENA et al., 2016).

Diante deste contexto, o objetivo desta pesquisa foi analisar as percepcdes docentes sobre a
importancia dos jogos ludicos digitais para o processo de ensino e aprendizagem. O estudo, de
abordagem metodoldgica qualitativa, foi delimitado a quinze professores de uma escola publica

brasileira.
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2 METODOLOGIA

A pesquisa realizada foi do tipo exploratdria, que tem como objetivo principal explorar um
tema ainda pouco conhecido ou estudado, buscando compreender suas caracteristicas, contextos e
possiveis relagdes. Optou-se por esse tipo de pesquisa devido a necessidade de investigar de forma
inicial e aprofundada a integragdo dos jogos ludicos e tecnologias digitais na educacdo, um tema
emergente e complexo que ainda carece de estudos aprofundados.

Quanto a abordagem metodolodgica, adotou-se a qualitativa, que se caracteriza, segundo Lima,
Domingues Junior e Gomes (2023), pela busca em compreender os significados, percepgoes e
experiéncias dos participantes. A escolha dessa abordagem justifica-se pela natureza exploratoria da
pesquisa e pela necessidade de compreender em profundidade as perspectivas e vivéncias dos
professores em relagdo ao uso de jogos ludicos e tecnologias digitais na educagao.

A amostra foi composta por quinze professores de uma escola brasileira, selecionados por
conveniéncia devido a facilidade de acesso e disponibilidade dos participantes. A escolha por
professores como participantes da pesquisa se deu pelo seu papel fundamental na implementacao e
utilizagdo de recursos educacionais em sala de aula.

Para a coleta de dados, foi realizada a aplicacao de entrevistas em profundidade. Inicialmente,
foi feito contato com o gestor da escola para solicitar autorizagdo e apoio na realizagdo da pesquisa.
Apos a autorizagdo, as entrevistas foram marcadas com os professores participantes, sendo realizadas
de forma individual e presencialmente. Durante as entrevistas, foram utilizados gravadores para
garantir a fidelidade das informagdes coletadas. Os participantes foram informados sobre os objetivos
da pesquisa e concordaram em ser gravados para garantir a transcri¢do precisa das entrevistas.

Apo6s a coleta de dados, foi realizada a analise dos discursos dos participantes utilizando a
técnica da analise do discurso. Essa técnica consiste em identificar os elementos linguisticos e
discursivos presentes nas entrevistas, buscando compreender os significados subjacentes e as
representacdes dos participantes sobre o tema em questdo. A analise do discurso permitiu uma
compreensao mais aprofundada das percepcdes e experiéncias dos professores em relagdo a integragao

dos jogos ludicos e tecnologias digitais na educacao.

3 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Os resultados da pesquisa revelaram uma variedade de percepgdes e experiéncias dos
professores em relacdo a integracao dos jogos ludicos digitais no processo de ensino e aprendizagem.
A maioria dos participantes destacou o potencial desses recursos para promover o engajamento dos
alunos, tornando as aulas mais dinamicas e atrativas. Muitos relataram que os jogos ludicos digitais
estimulam a curiosidade e a participacdo dos estudantes, criando um ambiente propicio para a

exploracdo e o aprendizado.
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Os jogos ludicos digitais realmente transformaram minhas aulas, tornando conceitos
complexos mais acessiveis e motivando meus alunos (E4).

Implementar jogos de simulagdo histérica trouxe uma nova vida para minhas aulas,
incentivando meus alunos a explorar e entender melhor os eventos do passado (ER).

Os jogos de simulacdo ambiental foram essenciais para envolver meus alunos com questdes
importantes de sustentabilidade, estimulando seu pensamento critico ¢ conscientiza¢do
ambiental (E11).

A analise dos resultados revela que os professores reconhecem o potencial dos jogos ludicos
digitais como ferramentas eficazes para promover o engajamento dos alunos no processo de ensino e
aprendizagem. A percepcao generalizada ¢ de que esses recursos tornam as aulas mais dinamicas e
atrativas, estimulando a curiosidade e a participacdo dos estudantes. Isso sugere que os jogos ludicos
digitais oferecem um ambiente propicio para a exploragdo e o aprendizado, permitindo que os alunos
se envolvam de forma mais ativa e significativa com os conteudos abordados em sala de aula.

Os relatos dos professores destacam a capacidade dos jogos ludicos digitais de tornar conceitos
complexos mais acessiveis e compreensiveis para os alunos. Por exemplo, o uso de jogos de simulacao
historica e ambiental demonstrou trazer uma nova vida para as aulas, permitindo que os estudantes
explorem eventos histéricos e questdes ambientais de maneira mais envolvente e imersiva. Isso sugere
que os jogos ludicos digitais ndo apenas promovem o engajamento dos alunos, mas também facilitam
a compreensao ¢ a internalizacdo de conceitos importantes.

Ademais, os relatos dos professores evidenciam que os jogos ludicos digitais t€ém o potencial
de estimular habilidades cognitivas, como o pensamento critico € a conscientizagdo ambiental. Ao
envolver os alunos em experiéncias de simulagdo e tomada de decisdo, esses recursos promovem a
reflexdo e a andlise, contribuindo para o desenvolvimento de uma compreensao mais profunda e critica
dos temas abordados. Isso ressalta a importancia dos jogos ludicos digitais ndo apenas como
ferramentas de ensino, mas também como instrumentos para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para a vida.

Ressalta-se, ainda, que os professores enfatizaram a capacidade dos jogos ludicos digitais de
desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais dos alunos. Através da resolucao de desafios e
da colaboracao com os colegas, os estudantes sdo incentivados a desenvolver o pensamento critico, a
tomada de decisdo e a comunicacao eficaz. Os professores relataram que observaram uma melhoria no
desempenho académico dos alunos ap6s a introdugdo dos jogos ludicos digitais em sala de aula.

Os jogos ludicos digitais tém sido fundamentais para o desenvolvimento das habilidades

cognitivas e socioemocionais dos alunos, proporcionando um ambiente propicio para a pratica
do pensamento critico ¢ da colaboracdo entre os colegas (E2).
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Ao utilizar jogos de estratégia em minhas aulas, percebi uma mudanga positiva no
comportamento dos alunos, que passaram a se comunicar de forma mais eficaz e a trabalhar
em equipe para resolver os desafios propostos (E1).

No entanto, alguns desafios também foram identificados pelos participantes. Entre eles,
destacam-se a necessidade de formagao docente especifica para a utilizacdo eficaz desses recursos,
bem como a disponibilidade de infraestrutura adequada nas escolas, como acesso a internet e
dispositivos tecnologicos.

Além disso, alguns professores expressaram preocupacdes quanto ao uso excessivo de
tecnologia, ressaltando a importancia de equilibrar o uso de jogos ludicos digitais com outras
atividades educativas.

Na analise dos dados, foi possivel identificar padrdes recorrentes nas percepgdes dos
professores, evidenciando a importancia dos jogos ludicos digitais como ferramenta pedagdgica no
contexto educacional. Os resultados sugerem que, quando utilizados de forma adequada e integrados
ao curriculo escolar, os jogos ludicos digitais podem contribuir significativamente para a melhoria da
qualidade do ensino e aprendizagem, promovendo o desenvolvimento holistico dos alunos. No entanto,

¢ necessario considerar os desafios e limitagcdes associados a sua implementagao, visando maximizar

os beneficios e minimizar os impactos negativos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa evidenciou uma ampla gama de beneficios associados a integragao dos jogos ludicos
digitais no contexto educacional, destacando sua capacidade de promover o engajamento dos alunos e
tornar as aulas mais dinamicas e atrativas. Os relatos dos professores ressaltam como esses recursos
possibilitam a exploragdo e o aprendizado de forma envolvente, tornando conceitos complexos mais
acessiveis e compreensiveis para os alunos. Além disso, os jogos ludicos digitais foram reconhecidos
como ferramentas eficazes para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais,
estimulando o pensamento critico, a tomada de decisdo e a colaboracdo entre os estudantes. A
percepgao geral dos participantes foi de uma melhoria no desempenho académico dos alunos apds a
introducao desses recursos em sala de aula.

No entanto, apesar dos beneficios evidentes, alguns desafios foram identificados pelos
professores. A necessidade de formagao docente especifica para a utilizacao eficaz dos jogos ludicos
digitais e a disponibilidade de infraestrutura adequada nas escolas foram destacadas como questdes
importantes a serem consideradas. Além disso, preocupacgdes quanto ao uso excessivo de tecnologia e
a importancia de equilibrar o uso desses recursos com outras atividades educativas também foram
mencionadas.

Em suma, os resultados da pesquisa ressaltam a importancia dos jogos ludicos digitais como

ferramenta pedagdgica no contexto educacional, evidenciando seu potencial para promover a melhoria
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da qualidade do ensino e aprendizagem. No entanto, ¢ crucial abordar os desafios e limitacdes

associados a sua implementagdo, visando maximizar os beneficios € minimizar os impactos negativos.
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