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RESUMO

O avanco das tecnologias digitais, especialmente com a expansdo da internet, transformou
profundamente praticas educacionais, impulsionando novos métodos educacionais. No
contexto da Educagdo a Distancia (EaD), os jogos digitais vém se destacado como recursos
pedagogicos promissores, por estimularem a motivacao, o engajamento e o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e emocionais dos estudantes. Este trabalho objetiva analisar os
potenciais e limitagdes desses jogos digitais na Educacdao a distidncia, por meio de uma
abordagem qualitativa, exploratoria e descritiva, realizada por meio de levantamento
bibliografico e documental. Foram utilizados como base estudos recentes e dados de pesquisas
oficiais sobre conectividade e uso de tecnologias na educagdo. A andlise foi conduzida com
base na metodologia de andlise de conteido, o que possibilitou identificar as principais
contribuigdes pedagogicas dos jogos digitais e os obsticulos enfrentados para sua
implementagdo. Os resultados indicam que os jogos, quando bem planejados e integrados ao
processo de ensino, potencializam o raciocinio logico, a criatividade, a autonomia e o interesse
dos alunos. Contudo, a pesquisa também identificou limitagdes significativas, como a
desigualdade no acesso a internet e a caréncia de formagdo docente adequada. Em muitas
regides, especialmente nas areas rurais e periféricas, os estudantes ainda enfrentam dificuldades
para participar plenamente de praticas gamificadas por falta de infraestrutura tecnologica. Além
disso, a falta de preparo técnico dos professores compromete a aplicagao eficaz desses recursos.
Conclui-se que, embora os jogos digitais ndo substituam o ensino tradicional, sua utilizacao
estratégica pode complementar as praticas pedagogicas na Educacdo a Distancia, desde que
acompanhadas de politicas publicas de inclusdo digital e formagao continuada. Assim, os jogos
digitais representam uma ferramenta transformadora para a aprendizagem online, contribuindo
para a permanéncia e o sucesso dos estudantes no ambiente virtual.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, os avangos nas tecnologias digitais, impulsionados pela expansio da
internet transformaram significativamente o modo como o conhecimento ¢ produzido,
compartilhado e acessado. Na educacdo, essas mudangas tém impulsionado novas formas de
ensinar e aprender, especialmente no contexto da Educacao a Distincia. Nesse cenario, 0s jogos
digitais surgem como recursos promissores, capazes de estimular o interesse € o desempenho
dos estudantes por meio de experiéncias interativas, ludicas e dinamicas.

Contudo, ¢ importante levantar os seguintes questionamentos: de que forma esses jogos
contribuem para a aprendizagem na Educagdo a distancia? Quais habilidades sao estimuladas?
Quais tipos de jogos sdo mais eficazes em diferentes faixas etarias e estilos de aprendizagem?
Além desses questionamentos, surgem também desafios como a formagao de professores, a
adequagdo dos conteudos pedagdgicos a linguagem dos jogos e a inclusdo digital dos alunos
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que ndo tém acesso as tecnologias necessarias para participar plenamente dessas atividades.

Ademais, embora os jogos digitais ndo substituam o método tradicional de ensino, o uso
estratégico pode complementar praticas pedagdgicas e promover uma aprendizagem ativa e
significativa.

Diante disso, este trabalho propde analisar sobre os potenciais e os desafios do uso de
jogos digitais como ferramenta pedagdgica na Educagdo a Distancia, analisando como este
recurso pode favorecer a permanéncia, a motivagdo e a aprendizagem efetiva dos alunos em
ambientes virtuais.

2 MATERIAL E METODOS

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, de natureza
exploratdria e descritiva, cujo objetivo principal é compreender como os jogos digitais vém
sendo utilizados como ferramentas pedagogicas no contexto da Educagdo a Distancia e quais
seus impactos na aprendizagem dos estudantes.

O estudo foi desenvolvido com base em pesquisa documental e bibliografica. Os
critérios de selegdo das fontes consideraram autoria de pesquisadores brasileiros e a
atualidade das publicagdes. A andlise foi complementada com dados extraidos de relatorios
oficiais, como a pesquisa do TIC Educagdo 2023, divulgado pelo Comité Gestor da Internet
no Brasil, além de artigos cientificos periddicos reconhecidos.

Como principal instrumento metodoldgico principal, utilizou-se a analise documental e
de conteudo, respeitando-se o rigor metodologico e fidelidade a interpretagdo dos dados
descritos pelos autores originais. Essa metodologia permitiu compreender, a luz de estudos
existentes, como os jogos digitais vem sendo empregados na Educacdo a Distancia e quais os
fatores que condicionam sua eficicia no processo de ensino e aprendizagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O surgimento e a popularizacdo da internet transformaram profundamente o cenario
educacional, possibilitando a criacdo de novos espacos de aprendizagem mediados por
tecnologias digitais. Com a conectividade, tornou-se possivel acessar conteudos diversos,
interagir com plataformas virtuais e integrar recursos multimodais ao processo de ensino, como
videos, simuladores e, especialmente jogos digitais. No contexto da Educacdo a Distancia
(Ead), a internet ndo apenas viabilizou o acesso de alunos em diferentes regides geograficas,
mas também possibilitou a constru¢ao de experiéncias mais interativas e personalizadas.

Desta forma, os jogos digitais, nesse ambiente conectado, emergem como instrumentos
capazes de tornar o aprendizado mais dindmico, colaborativo e alinhado aos interesses das
novas geracoes. Assim, a internet atua como mediadora essencial no uso desses recursos, sendo
condicdo indispensavel para a implementacao eficaz de praticas pedagdgicas inovadoras no
ensino remoto.

A aplicacdo de jogos digitais na Educacdo a Distancia foi analisada com base em
referenciais tedricos e experiéncias praticas que apontam a ludicidade como uma ferramenta
eficaz para ampliar o interesse e o envolvimento dos estudantes com os contetidos escolares.
Conforme discutido por Guarda e Pinto (2021), o uso de jogos educacionais digitais
potencializa habilidades cognitivas, como o raciocinio légico, abstracdo e resolugdao de
problemas, especialmente quando integrados as estratégias pedagdgicas bem estruturadas.
Outro aspecto relevante, ¢ que o ensino remoto também pode atuar como um catalisador da
motivagado, sobretudo por permitir que o aluno aprenda de forma interativa, dindmica e no seu
proprio tempo.

Por outro lado, ¢ possivel observar que existem certas limitacdes no processo de
implementagdo dos jogos digitais no ambiente virtual de aprendizagem, como a infraestrutura
tecnoldgica, ainda bastante desigual no Brasil. Em regides rurais ou de baixa renda, muitos
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estudantes nao possuem acesso estavel a internet ou a dispositivos com softwares educacionais.
Segundo dados do Comité Gestor da Internet no Brasil (2023), cerca de 38% dos alunos darede
publica de ensino dependem de celulares compartilhados para acessar conteudos escolares, o
que dificulta o aproveitamento pleno de experiéncias gamificadas.

Outro obstaculo relevante ¢ a falta de formagao docente voltada ao uso pedagogico de
jogos digitais. Almeida e Nascimento (2023) destacam que grande parte dos professores ainda
carece de preparo técnico e metodologico para planejar aulas com mediacao ludica e digital.
Diante disso, ¢ imprescindivel que instituigdes educacionais invistam em formagoes
continuadas, a fim de capacitar docentes para uma atuagdo critica e intencional com essas
ferramentas.

Além das vantagens cognitivas e afetivas, os jogos digitais podem contribuir
significativamente para a personalizagio da aprendizagem, por meio de mecanismos
adaptativos que ajustam o nivel de desafio conforme o desempenho do aluno. Outro aspecto
relevante ¢ o potencial dos jogos para desenvolver competéncias socioemocionais, como
empatia, cooperagao, persisténcia e autorregulacao, especialmente em contextos colaborativos.
Além disso, os jogos digitais podem ser estrategicamente empregados na avaliagdo formativa,
permitindo uma coleta continua de evidéncias de aprendizagem e favorecendo praticas
avaliativas mais dialogicas, processuais e orientadas ao desenvolvimento do estudante.

No entanto, ¢ necessario atentar-se ao risco de superficialidade pedagogica: sem
objetivos claros e alinhamento curricular, os jogos digitais podem se tornar meramente
instrumentos de entretenimento, esvaziando seu potencial educativo. Por isso, é essencial que
sua utilizagdo esteja ancorada em um planejamento didético intencional e critico, articulado as
competéncias e habilidades previstas no curriculo. De acordo com Huizinga (2004), o jogo ¢
uma forma primitiva e essencial da cultura, e sua integra¢do ao processo educacional
proporciona a criagdo de um espago simbolico onde a aprendizagem pode ocorrer de maneira
significativa e prazerosa. Complementando essa perspectiva, Kishimoto (2011) defende que o
ludico ¢ um dos elementos mais eficazes para motivar o aluno, sobretudo quando associado ao
uso de tecnologias digitais, pois torna o processo de ensino mais envolvente, interativo e
contextualizado a realidade dos estudantes contemporaneos.

Ademais, a integracdo de jogos digitais no contexto da Educagdo a distancia também
esta alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que valoriza o uso de
tecnologias educacionais para o desenvolvimento de competéncias gerais, como o pensamento
critico, a resolucdo de problemas e a cultura digital. Quando bem planejados, os jogos podem
promover situagdes desafiadoras, favorecendo a aprendizagem ativa e investigativa. Além
disso, sua utilizacdo permite maior flexibilidade metodologica, podendo ser adaptada a
diferentes faixas etarias, niveis de ensino e estilos de aprendizagem, o que reforca seu potencial
inclusivo e democratizador no cenario educacional contemporaneo.

Em sintese, observa-se que os jogos digitais, quando utilizados de forma planejada e
contextualizada, apresentam alto potencial de estimulo a aprendizagem na Educagdo a
distancia. No entanto, ¢ essencial que sua implementacdo venha acompanhada de infraestrutura
tecnoldgica, politica de inclusdo digital e suporte pedagogico adequado, para que nao se torne
apenas uma tendéncia superficial, mas uma estratégia de ensino transformadora e inclusiva.

4 CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo refletir sobre os potenciais e limites do uso de
jogos digitais como ferramenta pedagogica na Educacdo a distancia. Os resultados analisados
evidenciaram que esses recursos, quando utilizados com intencionalidade e planejamento,
podem favorecer o engajamento, a autonomia e a aprendizagem dos estudantes.

Observou-se que os jogos digitais potencializam habilidades cognitivas e
socioemocionais relevantes, como raciocinio ldgico e a criatividade. Além disso, destacam-se
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como recursos importantes para a constru¢do de ambientes virtuais de aprendizagem mais
dindmicos e acolhedores.

Por outro lado, o estudo apontou limitagdes significativas, como a desigualdade no
acesso a internet e falta de preparo docente para integrar esses recursos as praticas pedagogicas.
Esses obstaculos reforgam a necessidade de politicas publicas de inclusdo digital e formagao
continuada para professores da Educacao a Distancia.

Portanto, os jogos digitais, quando articulados a Educacdo a Distancia tornam-se
ferramentas valiosas para promover uma aprendizagem mais interativa, significativa e
centradas no estudante, contribuindo para o engajamento, a autonomia € a permanéncia dos
alunos no processo educacional.
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