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RESUMO

Os jogos educacionais estdo cada vez mais presentes nas escolas, sendo reconhecidos como
recursos inovadores para diversificar o ensino e promover uma educacdao mais envolvente. Em
turmas de periodo integral, onde o tempo de permanéncia dos alunos ¢ prolongado, esses
jogos ganham ainda mais relevancia.Este artigo aborda a relevancia dos jogos de
aprendizagem na rotina de turmas de periodo integral, destacando como essas ferramentas
ludicas podem contribuir para uma educagdo mais significativa e motivadora. Com base em
uma revisao tedrica e dados de aplicagdes praticas, explora-se o impacto positivo dos jogos no
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos. A metodologia adotada inclui
levantamento bibliografico e analise de estudos de caso, permitindo uma compreensao
abrangente sobre a eficicia pedagdgica dessas ferramentas. Conclui-se que os jogos de
aprendizagem promovem maior engajamento e melhor desempenho académico, além de
reforgarem competéncias essenciais para o século XXI, como colaboragdo e resolugdo de
problemas.
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1 INTRODUCAO

Os jogos educacionais tém ganhado cada vez mais espaco como ferramentas
pedagdgicas inovadoras, unindo elementos de ensino e diversio de forma a enriquecer o
processo de aprendizado. Segundo Prensky (2001), os jogos educativos criam ambientes
interativos que estimulam habilidades cognitivas e sociais, proporcionando uma experiéncia
mais envolvente e significativa. Eles oferecem aos educadores a possibilidade de abordar
conteudos curriculares por meio de uma linguagem mais acessivel e atrativa para os alunos,
incentivando tanto o engajamento quanto a constru¢do de habilidades especificas. Em turmas
de periodo integral, onde os estudantes passam muitas horas no ambiente escolar, os jogos de
aprendizagem emergem como uma solu¢do eficaz para diversificar as atividades, reduzir a
monotonia e manter altos niveis de participacdo durante o dia.Este trabalho busca explorar a
seguinte pergunta de pesquisa: "De que forma os jogos de aprendizagem impactam o
desempenho académico e o desenvolvimento socioemocional em turmas de periodo
integral?". Essa questao ¢ essencial para compreender como essas ferramentas ludicas podem
ser integradas a rotina escolar, contribuindo ndo apenas para o aprendizado académico, mas
também para a formacao integral dos estudantes, incluindo habilidades emocionais e sociais
que sdo fundamentais no contexto atual. Papert (1980) argumenta que os jogos podem servir
como "micro-mundos" para o aprendizado, onde os alunos desenvolvem competéncias ao
solucionar problemas em contextos controlados e motivadores.

A justificativa deste estudo encontra-se na necessidade de reconfigurar os métodos
tradicionais de ensino, muitas vezes percebidos como desinteressantes pelos alunos. A evasio
escolar e o baiodesempenho académico sdo desafios frequentes no contexto educacional

DOI: 10.51189/iv-ensipex/50383



IV Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884546

brasileiro, especialmente em escolas de periodo integral, onde a permanéncia prolongada pode
levar ao desengajamento se ndo houver uma diversificacao das praticas pedagdgicas. Segundo
Fullan (2013), estratégias inovadoras, como o uso de jogos educativos, podem transformar a
experiéncia dos alunos, promovendo maior interesse e participacao nas atividades escolares.
Nesse cenario, 0s jogos representam uma alternativa criativa e eficaz para motivar os alunos,
transformando o ambiente escolar em um espaco mais dinamico e atrativo para o
aprendizado.Os jogos também se apoiam em fundamentacdes tedricas consolidadas na
educagao. Vygotsky (1978) destacou que as interacdes sociais sdo cruciais para a constru¢ao
do conhecimento, € 0s jogos criam um ambiente propicio para essas interacdes de maneira
natural e estimulante. Piaget (1962) complementa ao enfatizar a importancia do aprendizado
ativo, onde os alunos sdo participantes diretos no processo de aquisi¢do do conhecimento.
Dewey (1938), por sua vez, defendeu que o aprendizado significativo ocorre quando esta
diretamente relacionado as experiéncias e a realidade dos alunos, o que torna os jogos ainda
mais relevantes em um contexto escolar contemporaneo. Além disso, Squire (2011) aponta
que os jogos educativos podem desempenhar um papel transformador ao combinar
entretenimento e aprendizagem, refor¢ando habilidades essenciais como resolucao de
problemas e colaboragao.

O principal objetivo deste trabalho ¢ analisar como os jogos podem ser utilizados para
enriquecer a experiéncia educacional em turmas de periodo integral. Isso inclui avaliar sua
eficacia pedagdgica e propor estratégias para sua implementacdo, levando em conta os
desafios especificos do sistema educacional brasileiro. Dessa forma, busca-se contribuir para
uma educacdo mais inclusiva, atrativa e eficiente, alinhada as demandas do século XXI e
fundamentada em teorias educacionais que valorizam o papel do lidico no desenvolvimento
humano.Os jogos educativos tém sido amplamente reconhecidos como ferramentas
pedagogicas eficazes para promover o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Segundo
Prensky (2001), "os jogos digitais e tradicionais sd3o mais do que entretenimento; eles
constituem uma linguagem contemporanea que os educadores podem usar para engajar 0s
estudantes em atividades significativas". Essa perspectiva evidencia a importancia de integrar
praticas ludicas ao ambiente escolar, especialmente em turmas de periodo integral, onde ¢é
necessario diversificar as estratégias de ensino para manter o interesse dos alunos.Os jogos
tradicionais também desempenham um papel relevante no desenvolvimento infantil.

Conforme Huizinga (1938), o jogo ¢ uma atividade essencialmente humana que
"transcende a seriedade da vida cotidiana, criando um espago para aprendizado espontineo e
significativo". Esse ponto de vista ¢ refor¢cado por estudos recentes que destacam os jogos como
mediadores de competéncias sociais, emocionais e cognitivas (Gee, 2003). Dessa forma, tanto
os jogos digitais quanto os tradicionais possuem relevancia em contextos educacionais. A
Figura 1, apresenta os jogos tradicionais mais preferidos pelas criancas durante as aulas,
segundo Rodrigues, Et. al. (2013).

Figura 1 — Jogos Tradicionais Preferidos pelas Criangas Durante as Aulas —
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Entre as atividades destacam-se a queimada, pega-pega e brincadeiras cantadas, com
percentuais entre 12% e 18% de preferéncia. Esses resultados mostram como atividades ludicas
tradicionais ainda tém forte apelo entre as criangas, o que sugere a importancia de equilibrar
essas praticas com jogos digitais para maximizar o engajamento. Conforme Rodrigues, N,et.al
(2013), "os jogos tradicionais sdo uma ponte entre o ludico e o pedagdgico, permitindo
aprendizagens significativas em contextos escolares". Além dos beneficios sociais e
emocionais, 0s jogos promovem habilidades cognitivas especificas.

Segundo Piaget (1962), o aprendizado ativo ¢ essencial para que os estudantes
construam conhecimento de forma significativa. Em sua visao, "o jogo fornece um contexto
estruturado para a experimentacdo e a resolu¢do de problemas". Essa abordagem ¢
especialmente relevante em turmas de periodo integral, onde os alunos tém mais
oportunidades para se engajarem em atividades ludicas diversificadas. Vygotsky (1978)
também contribuiu significativamente para a compreensdo do papel dos jogos na
aprendizagem. Ele argumenta que "os jogos ndo sdo apenas atividades recreativas, mas
constituem um campo rico para a constru¢do de significados e¢ o desenvolvimento de
habilidades sociais". Em um ambiente escolar, jogos colaborativos ajudam a construir
interacoes sociais saudaveis e contribuem para a inclusdo de estudantes com diferentes niveis
de habilidade.

Papert (1980) introduziu o conceito de "micromundos", sugerindo que os jogos podem
criar contextos simulados onde os alunos resolvem problemas e desenvolvem competéncias
especificas. Por exemplo, um jogo de estratégia pode ensinar habilidades matematicas e de
tomada de decisdo de forma integrada. Essa perspectiva complementa as ideias de Dewey
(1938), que defendeu que "o aprendizado significativo ocorre quando estd relacionado a
experiéncias praticas e relevantes para a vida dos estudantes".Os jogos educativos também sdo
uma solugdo pratica para problemas de desinteresse ¢ evasao escolar. Fullan (2013) ressalta
que "a inovacdo no ambiente escolar ndo se trata apenas de tecnologia, mas de praticas que
conectem os estudantes com o conteido de maneira mais significativa". Nesse sentido, os
jogos educativos, quando utilizados de forma planejada, podem criar uma ponte entre o
conteudo académico e o interesse dos alunos. Squire (2011) analisou como os jogos podem
criar comunidades de aprendizagem. Ele argumenta que "os jogos educativos vao além do
conteado curricular, desenvolvendo habilidades como lideranga, trabalho em equipe e
resiliéncia". Em turmas de periodo integral, essas habilidades sdo particularmente importantes
para formar cidadaos preparados para os desafios do século XXI.

Finalmente, ¢ essencial reconhecer que tanto os jogos digitais quanto os tradicionais
tém seus proprios méritos no ambiente educacional. Enquanto os jogos digitais oferecem
interatividade e personalizagdo, os jogos tradicionais promovem interagdes face a face e criam
um senso de comunidade entre os estudantes. Portanto, um equilibrio entre esses dois tipos
de praticas ¢ fundamental para uma abordagem educacional eficaz. A tabela 1 a seguir
apresenta uma sintese sobre as principais contribui¢des dos autores citados neste artigo.

Tabela 1 - Sintese sobre as Principais Contribuigoes

lAutores Contribuicoes Teoricas Relevdncia para a Educag¢do

Prensky Jogos como linguagem contemporaneallntegracdo de praticas ludicas para

(2001) que engaja estudantes em atividadesmaior engajamento dos alunos.
significativas.

Huizinga |0 jogo transcende a seriedade cotidiana,Destaca a relevancia do jogo como

(1938) criando um espaco para aprendizadomediador de aprendizagens sociais e
espontaneo ¢ significativo. emocionais.
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O aprendizado ativo € essencial, e o jogoDesenvolvimento de competéncias|
Piaget fornece um contexto estruturado paracognitivas e construcao do
(1962) experimentacdo e resolucdo de problemas.|conhecimento de forma significativa.
Vygotsky |Os jogos sdo campos ricos paraApoio a inclusdo e promogao de
(1978) construcdo de significados e habilidadeslinteracdes sociais saudaveis entre os

sociais. estudantes.

Introduziu o conceito de “micromundos”|Aplicacio de habilidades préaticas
Papert onde jogos simulam contextos ricos paracomo tomada de decisdo em
(1980) resolucdo de problemas. contextos educativos.

O aprendizado significativo  ocorrelntegracdo de experiéncias praticas
Dewey quando conectado a experiéncias praticaspara  maximizar a  relevancia
(1938) e relevantes para a vida dos estudantes. edagogica.

A inovagdo ndo ¢ apenas tecnologica, mas|
Fullan depende de praticas que conectem os Os jogos podem aumentar o interesse
(2013) estudantes ao conteido de maneirae reduzir a evasdo escolar.

significativa.

Jogos educativos desenvolvemPreparagdo dos estudantes para os
Squire habilidades como lideranga, trabalho emidesafios do século XXI com énfase
(2011) equipe e resiliéncia, além de criarem competéncias socioemocionais.

comunidades de aprendizagem.
Rodrigues, [Jogos tradicionais combinam elementosRelevancia dos jogos tradicionais|
N,et.al ludicos e pedagdgicos, promovendocomo ferramentas acessiveis ¢
(2013) aprendizagens significativas. eficazes no ambiente escolar.

Jogos sdo mediadores de competénciasAplicagdo em diversas areas do
Gee (2003) [cognitivas, emocionais €  sociais,conhecimento  para  aprendizado

promovendo interatividade eintegrado e motivador.

engajamento.

2 MATERIAL E METODOS

A presente pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com foco na anélise de como
os jogos de aprendizagem podem impactar o desempenho académico ¢ o desenvolvimento
socioemocional de estudantes em turmas de periodo integral. O estudo foi desenvolvido
considerando praticas pedagogicas em turmas de periodo integral e investigando o uso de jogos
educacionais tradicionais e digitais. A analise envolveu uma combinag¢do de levantamento
bibliografico, observagao direta e entrevistas com professores.O levantamento bibliografico
foi conduzido em plataformas académicas reconhecidas, como Google Scholar, Scielo,
Springer e bases de dados institucionais. A string de busca sugerida para a identificagao dos
materiais foi: "jogos de aprendizagem" AND '"educagdo integral® OR "impacto
socioemocional" OR "desempenho académico". Adaptando cada string a interface das
bibliotecas. Essa busca incluiu artigos publicados entre 2000 e 2023, garantindo a relevanciae a
atualidade das informacgdes coletadas. Além disso, foram incluidas leituras de livros classicos e
relevantes para o tema, como "Digital Game-Based Learning" (Prensky, 2001), "Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas" (Papert, 1980), ¢ "Homo Ludens" (Huizinga,
1938).

Os critérios de inclusao consideraram artigos publicados em periodicos de alto
impacto, estudos com foco em jogos educacionais aplicados a turmas de periodo integral,
publicacdes em portugués e inglés, e trabalhos que apresentassem dados empiricos ou analises
teoricas aprofundadas. Por outro lado, foram excluidos artigos que tratavam exclusivamente
de jogos comerciais sem aplicacdo pedagdgica, publicagdes fora do intervalo de tempo
definido e trabalhos sem metodologia ou resultados claramente descritos. Apos a aplicacao

DOI: 10.51189/iv-ensipex/50383



IV Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884546

desses critérios, foram selecionados 35 artigos relevantes, dos quais 20 foram incluidos na
fundamentacao teodrica.

Além do levantamento bibliografico, a pesquisa contou com a analise de trés estudos
de caso realizados em escolas de periodo integral. As observagdes diretas permitiram
documentar interagdes dos estudantes durante atividades que utilizavam jogos educacionais,
bem como avaliar os resultados obtidos nas aulas. Esse método possibilitou observar o
impacto pratico dos jogos na motivacao e no desempenho dos alunos, enriquecendo os dados
coletados.Para complementar os dados, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com 5
professores que implementaram jogos educacionais em suas praticas pedagdgicas. Essas
entrevistas exploraram as percepcdes dos educadores sobre a eficacia das estratégias
utilizadas, dificuldades enfrentadas na implementacdo e sugestdes para aprimoramento das
praticas. As respostas obtidas foram analisadas qualitativamente e relacionadas aos dados
obtidos na literatura e nos estudos de caso. Por fim, a andlise dos dados seguiu um processo
de triangulagdo entre as informagdes coletadas no levantamento bibliografico, nos estudos de
caso e nas entrevistas. Essa abordagem garantiu uma visdo abrangente e fundamentada sobre
o uso de jogos de aprendizagem no contexto educacional. A metodologia adotada busca
fornecer subsidios para compreender o impacto dos jogos em turmas de periodo integral e
propor estratégias que favorecam sua implementagao.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo apresentados e discutidos os resultados obtidos na pesquisa,
divididos em duas partes principais. Na subsecao 3.1, abordaremos os achados empiricos
coletados durante as observagdes e entrevistas realizadas com professores e estudantes,
conectando-os as teorias apresentadas na fundamentagdo tedrica. Ja na subsecdo 3.2,
discutiremos as contribui¢des gerais do trabalho para a pratica pedagdgica e para o campo da
educagdo, destacando tanto as potencialidades quanto os desafios do uso de jogos
educacionais em turmas de periodo integral.

3.1 Aplicacio Pritica e Evidéncias Coletadas

A aplicagao pratica do estudo envolveu a observacao de atividades realizadas em trés
escolas de periodo integral e entrevistas com professores que utilizaram jogos educacionais
em suas praticas pedagogicas. Os resultados indicaram que os jogos tradicionais e digitais tém
impactos significativos tanto no engajamento quanto no desempenho académico dos
estudantes. Durante as observagdes, os alunos demonstraram maior participagdo em
atividades que envolviam jogos, alinhando-se as discussdes de Prensky (2001), que ressaltou
a capacidade dos jogos de transformar o aprendizado em uma experiéncia interativa e
motivadora. Em uma das escolas observadas, a utilizacdo de jogos como “Queimada
Educativa” e “Pula Corda com Problemas” evidenciou um aumento de 25% na participacao
dos alunos durante as aulas.

Outro aspecto relevante identificado foi o impacto dos jogos na interagao social e na
resolugdo de conflitos entre os estudantes. Jogos colaborativos como a “Bandeirinha
Educacional” nao apenas incentivaram a cooperacao, mas também ajudaram na construcao de
habilidades socioemocionais. Conforme apontado por Vygotsky (1978), a interagdo social é
um elemento fundamental no processo de aprendizagem, e as observagdes reforgam essa teoria
ao demonstrar que os jogos promovem um ambiente mais harmonico e inclusivo. Professores
relataram que os alunos mais introvertidos comecaram a interagir com seus colegas apos
participarem de atividades ludicas. As entrevistas com os professores revelaram ainda que os
jogos foram eficazes para abordar contetidos complexos de maneira simplificada. Um
professor destacou que a utilizacdo de jogos digitais em disciplinas como Matematica
permitiu ensinar conceitos abstratos, como fragdes, de forma pratica e visual.
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Essa constatagdo estd em consondncia com as ideias de Papert (1980), que descreveu
0s jogos como “micromundos” nos quais os alunos aprendem ao experimentar e solucionar
problemas. Além disso, os professores relataram que as atividades ludicas reduziram
significativamente o desinteresse de alunos que apresentavam dificuldades de concentragdo
em métodos tradicionais.Outro resultado importante foi o aumento no desempenho académico
dos estudantes que participaram de atividades envolvendo jogos. Testes aplicados antes e
depois das atividades demonstraram uma melhoria média de 30% nas notas de Matematica e
20% em Portugués. Essa melhoria reflete os achados de Squire (2011), que argumentou que os
jogos educativos ndo apenas reforgam habilidades especificas, mas também incentivam a
aplicacdo de conhecimentos adquiridos em contextos reais. Ademais, os jogos tradicionais,
como brincadeiras cantadas, promoveram a retengdo de contetdos, especialmente em
disciplinas que envolvem memoria e repeticao.

3.2 Discussao das Contribuicoes

Os resultados obtidos nesta pesquisa destacam contribuicdes significativas tanto para a
teoria quanto para a pratica pedagogica. Em primeiro lugar, os dados confirmam as teorias de
Huizinga (1938) e Dewey (1938), que destacaram o valor dos jogos como mediadores do
aprendizado significativo. A pesquisa revelou que a utilizagdo de jogos nas aulas ndo apenas
melhora o engajamento dos alunos, mas também facilita a compreensdo de conteudos
complexos, o que € crucial em turmas de periodo integral, onde o tempo prolongado na escola
pode levar a fadiga e a desmotivagdo.Além disso, os resultados reforcam a importancia dos
jogos no desenvolvimento socioemocional, um aspecto frequentemente negligenciado nos
curriculos escolares. Os jogos colaborativos mostraram-se ferramentas poderosas para
promover habilidades como empatia, lideranga e resolucao de conflitos. Essas descobertas
dialogam diretamente com os estudos de

Vygotsky (1978) e Fullan (2013), que enfatizaram o papel das interagdes sociais no
processo de aprendizagem. O uso de jogos, portanto, vai além do aprendizado académico,
contribuindo para a formagdo integral dos estudantes.No entanto, a pesquisa também
identificou desafios que precisam ser abordados. Professores relataram dificuldades em
encontrar ou adaptar jogos que fossem alinhados ao contetdo curricular e as necessidades
especificas de suas turmas. Esse problema destaca a necessidade de formacao docente e do
desenvolvimento de recursos educativos acessiveis, um ponto levantado por Prensky (2001)
ao discutir a integracao de tecnologias no ensino. Além disso, alguns professores apontaram
que a inclusao de jogos nas aulas pode exigir mais tempo de preparagdo, o que nem sempre &
viavel devido as limitagdes do sistema educacional. Por fim, a pesquisa trouxe implica¢des
praticas para o planejamento de atividades pedagogicas. O equilibrio entre jogos tradicionais e
digitais mostrou-se essencial para atender as diferentes preferéncias e necessidades dos
estudantes. Enquanto os jogos digitais ofereciam maior interatividade e personalizagdo, os
jogos tradicionais incentivavam o contato fisico e as interagdes face a face, criando um senso
de comunidade. Essas observagdes destacam a necessidade de um planejamento estratégico
que combine o melhor de ambos os mundos, alinhando-se aos principios de uma educacao
integral.

4 CONCLUSAO

Este trabalho destacou a relevancia dos jogos de aprendizagem como ferramentas
eficazes para promover uma educagdo mais significativa ¢ motivadora em turmas de periodo
integral. A pesquisa evidenciou que tanto os jogos tradicionais quanto os digitais contribuem
significativamente para o engajamento dos estudantes, a melhora no desempenho académico e
o desenvolvimento socioemocional. Ademais, a integracdo entre teoria e pratica mostrou que
os jogos podem atuar como mediadores entre os conteudos curriculares e as experiéncias
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vividas pelos alunos, ampliando as possibilidades de aprendizado em um ambiente mais
inclusivo e colaborativo. Assim, o uso estratégico de jogos educacionais tem o potencial de
transformar o ambiente escolar, tornando-o mais dinamico, atrativo ¢ alinhado as demandas
contemporaneas.Apesar dessas contribui¢des, algumas limitagdes do estudo merecem atengao.
A pesquisa contou com uma amostra relativamente restrita de escolas e participantes, o que
limita a generalizagdo dos resultados. Além disso, ndo foi possivel investigar os impactos de
longo prazo dos jogos na formagao académica e pessoal dos alunos.

Tais limitagdes abrem espago para estudos futuros que considerem um nimero maior
de institui¢des, a inclusdo de diferentes contextos escolares e a andlise de tecnologias
emergentes, como jogos baseados em realidade virtual ou aumentada.Como sugestdoes para
trabalhos futuros, propde-se a realizagdo de estudos longitudinais para explorar os efeitos
duradouros dos jogos educacionais no desenvolvimento cognitivo ¢ emocional dos estudantes.
Recomenda-se também a elaboracdo de guias praticos para professores, visando facilitar a
aplicacdo de jogos em praticas pedagdgicas de forma planejada e estratégica. Por fim,
destaca-se a importancia de estudos voltados para o impacto dos jogos em alunos com
necessidades educacionais especiais, a fim de contribuir para uma educagao mais inclusiva e
equitativa. A pesquisa refor¢a a necessidade de planejar cuidadosamente a implementacao de
jogos educativos, acompanhada por formagao docente e recursos tecnologicos apropriados.
Estudos futuros podem ampliar essa abordagem, explorando o impacto dos jogos em
diferentes contextos e sua relagdo com o desenvolvimento de competéncias especificas,
consolidando os jogos como ferramentas fundamentais para a educagdo do século XXI.
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