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RESUMO
Diante das transformações tecnológicas con-
temporâneas e das novas demandas educa-
cionais, torna-se necessário repensar as prá-
ticas pedagógicas e buscar alternativas que 
tornem o ensino mais dinâmico e significati-
vo. Nesse cenário, este trabalho propõe dis-
cutir as implicações das Tecnologias Digitais 
de Informação e Comunicação (TDICs), com 
ênfase no uso dos jogos digitais como estra-
tégia de aprendizagem da Língua Portugue-
sa. O estudo parte da constatação de que os 
jogos, quando utilizados de forma planejada 
e alinhados a objetivos pedagógicos, podem 
favorecer o desenvolvimento da leitura, da 
escrita, da interpretação e da gramática de 
maneira lúdica e interativa. A pesquisa fun-
damenta-se na perspectiva construtivista e 
nas metodologias ativas, que valorizam o 
protagonismo do estudante, sua autonomia 
e a construção colaborativa do conhecimen-
to, aproximando os conteúdos escolares das 
vivências cotidianas. A teoria da aprendiza-
gem significativa de Ausubel é tomada como 
referência central, evidenciando a impor-
tância da relação entre novos conteúdos e 
conhecimentos prévios para a consolidação 
do aprendizado. Metodologicamente, a in-
vestigação se caracteriza como bibliográfica, 
de natureza qualitativa e descritivo-inter-
pretativa, baseada em livros, artigos cien-
tíficos, dissertações, monografias e fontes 
digitais. Os resultados evidenciam que os 
jogos digitais possuem um elevado poten-
cial para despertar e sustentar a motivação 
dos estudantes, favorecendo o engajamen-
to ativo nas atividades escolares, despertan-
do entusiasmo e criatividade, fortalecendo 
a autonomia e a autoconfiança, ao mesmo 
tempo em que respeitam as diferenças in-
dividuais, estimulam o pensamento crítico 
e ampliam as práticas de linguagem no con-
texto educacional. Além disso, destacam-se 
como instrumentos capazes de promover 
maior interação entre professores e alunos, 
criando ambientes de aprendizagem cola-
borativos e participativos. Ao proporcionar 
desafios progressivos e feedback imediato, 
os jogos favorecem a persistência, a resolu-

ção de problemas e a construção da auto-
confiança. Também ampliam a integração 
entre saberes escolares e práticas culturais 
digitais, aproximando a escola da realidade 
dos estudantes. Desse modo, reforçam o 
papel do professor como mediador e facili-
tador, que transforma os recursos tecnoló-
gicos em experiências pedagógicas significa-
tivas. Conclui-se que, mais do que recursos 
recreativos, os jogos digitais configuram-se 
como ferramentas pedagógicas capazes de 
transformar o ensino da Língua Portuguesa, 
promovendo aprendizagens mais profun-
das, críticas e conectadas às necessidades 
da sociedade contemporânea. 
 
PALAVRAS-CHAVE: Jogos Digitais. Tecnologia 
Educacional. Metodologias Ativas. Aprendi-
zagem Significativa. 
 
INTRODUÇÃO 
A busca por aulas mais instigantes e signi-
ficativas para os estudantes passa pela es-
colha acertada, por parte do professor, das 
estratégias de ensino e dos recursos que 
estimulem a aprendizagem, como os jogos 
digitais. Esta não é uma tarefa simples, de 
fato. No entanto, se o docente estiver dis-
posto a refletir sobre os motivos que o le-
vam, enquanto sujeito único e pensante, 
a interessar-se por determinados temas e 
por quais caminhos acessa o conhecimen-
to, é possível que surjam novas formas de 
ensinar e aprender. Nesse cenário, os jogos 
digitais emergem como uma ferramenta po-
derosa para o ensino da Língua Portuguesa, 
oferecendo abordagens lúdicas e interativas 
que favorecem o desenvolvimento da leitu-
ra, da escrita, da gramática e da interpreta-
ção de texto. 
Educadores têm buscado compreender e 
promover o ensino da Língua Portuguesa 
de forma mais eficaz e significativa, e a in-
serção dos jogos digitais no processo de 
ensino- aprendizagem representa uma ino-
vação pedagógica nesse sentido. Ao pensar 
uma escola voltada para a formação de su-
jeitos atuantes no mundo contemporâneo, 
o debate ultrapassa a simples presença de 
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computadores, celulares e tablets em sala 
de aula. A questão central está em como es-
ses recursos são utilizados para promover 
aprendizagens que articulem conhecimen-
to, criticidade e cidadania. 
A escola precisa formar indivíduos capazes 
de se relacionar com seu entorno e com 
sua cultura, desenvolvendo autonomia, co-
operação, resolução de problemas e pen-
samento crítico (LIBÂNEO, 2001; SAVIANI, 
2003; MOSÉ, 2013). Nesse contexto, os jogos 
digitais voltados ao ensino da Língua Portu-
guesa possibilitam uma experiência escolar 
que, além de significativa, se alinha com as 
demandas da sociedade atual. 
Apesar da variedade de materiais instrucio-
nais disponíveis, ainda há queixas quanto ao 
baixo engajamento dos alunos e às lacunas 
em suas habilidades linguísticas. Parte des-
sas dificuldades está relacionada à comple-
xidade do processo de aprender e ensinar a 
língua materna. Torna-se, então, necessário 
buscar metodologias inovadoras, entre elas 
aquelas integradas às Tecnologias Digitais 
de Informação e Comunicação (TDICs), que 
possam motivar os estudantes, aproximan-
do os conteúdos escolares de suas vivências. 
Essas queixas revelam, entre outras razões, 
que muitos alunos finalizam a escolarização 
básica com dificuldades em se expressar 
adequadamente, compreender textos ou ar-
gumentar com clareza. Diante desses desa-
fios, é fundamental explorar estratégias pe-
dagógicas e tecnológicas que estimulem as 
habilidades de linguagem e promovam um 
ensino mais atrativo e efetivo. 
Este trabalho, assim, propõe discutir o uso 
de jogos digitais como recurso tecnológi-
co educacional voltado à aprendizagem da 
Língua Portuguesa. A intenção é promover 
o desenvolvimento de competências linguís-
ticas e comunicativas por meio de práticas 
pedagógicas mais interativas e significativas. 
O uso dos jogos digitais pode, nesse senti-
do, estimular a autoconfiança dos alunos, 
sua participação ativa e sua motivação para 
aprender, elementos essenciais para uma 
aprendizagem transformadora. 
O estudo problematiza a presença e a efeti-
vidade dos jogos digitais nas práticas peda-
gógicas da escola, buscando compreender 
como eles têm sido inseridos e percebidos 
no ambiente escolar. Considera-se, ainda, a 

necessidade de ultrapassar o uso meramen-
te técnico das tecnologias para integrá-las 
de maneira pedagógica, explorando seu po-
tencial formativo. 
Para alcançar tais objetivos, optou-se por 
uma abordagem metodológica que rompe 
com o modelo tradicional de ensino — cen-
trado no livro didático e em aulas expositi-
vas — e valoriza estratégias que promovam 
o protagonismo discente. A criatividade, 
neste sentido, é vista como um elemento 
fundamental para uma prática docente ino-
vadora, que utilize os jogos digitais como 
componente pedagógico de aprendizagem. 
O objetivo geral deste estudo é investigar as 
implicações do uso de jogos digitais como 
tecnologia educacional no ensino da Língua 
Portuguesa, tendo como foco a promoção 
de uma aprendizagem significativa. Como 
objetivo específico, busca-se discutir o pa-
pel das metodologias ativas na construção 
do conhecimento linguístico a partir do uso 
dessas tecnologias digitais. 
Vale destacar que os jogos digitais, quando 
bem planejados e alinhados aos objetivos de 
ensino, contribuem para que os professores 
desenvolvam habilidades e contemplem os 
interesses dos alunos, tornando a escola 
mais conectada com a realidade social em 
que esses sujeitos estão inseridos. A me-
diação docente, portanto, continua sendo 
central, visto que é o professor quem trans-
forma o recurso digital em tecnologia educa-
cional de aprendizagem. 
Para fins de delimitação, o presente traba-
lho concentra-se no Ensino Médio, fase em 
que os estudantes apresentam maior fami-
liaridade com os dispositivos móveis e jogos 
digitais, os quais podem ser integrados ao 
currículo da Língua Portuguesa como apoio 
didático ou ponto de partida para discus-
sões em sala de aula. 
Este estudo fundamenta-se na teoria da 
aprendizagem significativa de David Paul Au-
subel (2003), segundo a qual o conhecimento 
é melhor assimilado quando novos conteú-
dos se relacionam com conceitos já existen-
tes na estrutura cognitiva do aprendiz. Essa 
abordagem construtivista é especialmente 
relevante no ensino da Língua Portuguesa, 
pois valoriza o conhecimento prévio e a ex-
periência linguística do aluno, favorecendo 
aprendizagens mais profundas. 
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Ainda, destacam-se as metodologias ativas 
como caminho promissor no ensino da lín-
gua, promovendo a participação do aluno, a 
construção coletiva do saber e a autonomia 
intelectual. Os jogos digitais, ao aliar lingua-
gem, tecnologia e interação, oferecem recur-
sos eficazes para o desenvolvimento dessas 
metodologias. 
Portanto, o presente estudo visa demons-
trar como os jogos digitais podem ser incor-
porados ao ensino da Língua Portuguesa de 
forma eficaz, especialmente no Ensino Mé-
dio, e reafirma o papel do professor como 
mediador desse processo educativo que in-
tegra tecnologia e conhecimento linguístico. 
 
DESENVOLVIMENTO 
A inserção dos jogos digitais no ambiente 
escolar representa uma resposta inovadora 
às demandas contemporâneas da educação. 
Sob a perspectiva das metodologias ativas e 
das abordagens construtivistas, esses recur-
sos oferecem possibilidades significativas 
para o ensino de Língua Portuguesa, ao pro-
moverem um ambiente interativo, motiva-
dor e colaborativo. Ao mesmo tempo, possi-
bilitam o desenvolvimento de competências 
essenciais, como a leitura crítica, a interpre-
tação textual, a produção escrita e a amplia-
ção do vocabulário. 
Conforme apontam Junior e Coutinho 
(2007), não há um modelo pedagógico ideal 
nem um recurso didático que, isoladamen-
te, resolva os desafios da aprendizagem. Os 
jogos digitais, portanto, não devem ser vis-
tos como soluções absolutas, mas como ins-
trumentos de apoio capazes de enriquecer a 
prática docente. Quando integrados a uma 
proposta pedagógica bem fundamentada, 
os jogos podem potencializar o aprendizado 
e favorecer uma construção significativa do 
conhecimento. 
Nessa direção, Mattar (2010) ressalta que os 
jogos educativos digitais são instrumentos 
potentes para o engajamento dos alunos, 
pois proporcionam uma aprendizagem lú-
dica e interativa. Já Neto (2013) destaca que 
esses jogos, quando bem elaborados, contri-
buem para o desenvolvimento de habilida-
des cognitivas, como a resolução de proble-
mas, o pensamento lógico e a argumentação 
— aspectos fundamentais também no tra-
balho com a linguagem. 

Complementando essa perspectiva, Prensky 
(2001) observa que os estudantes da era di-
gital, denominados “nativos digitais”, apre-
sentam formas de aprendizagem mais di-
nâmicas, interativas e conectadas, sendo, 
portanto, mais receptivos a abordagens que 
envolvam o uso de tecnologias e jogos digi-
tais em sala de aula. Nesse cenário, torna-se 
essencial que o ensino se adapte aos modos 
contemporâneos de apreensão do conheci-
mento. 
Além disso, Bell (2010) defende que metodo-
logias ativas como a aprendizagem baseada 
em projetos favorecem o desenvolvimen-
to de habilidades essenciais do século XXI, 
como o pensamento crítico, a colaboração 
e a autonomia, alinhando-se diretamente 
às propostas de ensino mediadas por jogos 
digitais. Essa articulação entre prática peda-
gógica e inovação tecnológica permite que 
os alunos se tornem agentes do próprio pro-
cesso de aprendizagem. 
Ao considerar a especificidade da Língua 
Portuguesa, os jogos digitais promovem um 
aprendizado mais dinâmico e contextuali-
zado, favorecendo práticas significativas de 
leitura e escrita. A diversidade de gêneros 
textuais, por exemplo, pode ser explorada 
por meio de jogos que desafiem os alunos a 
reconhecer estruturas textuais, inferir senti-
dos, reorganizar trechos ou criar narrativas. 
Além disso, ao envolverem desafios progres-
sivos e feedback imediato, os jogos estimu-
lam a autonomia, a persistência e a autorre-
gulação da aprendizagem. 
A inserção das tecnologias digitais, como os 
jogos, no ensino de Língua Portuguesa am-
plia as possibilidades de práticas de lingua-
gem, ao permitir que os alunos se tornem 
sujeitos ativos na produção de sentidos 
em diferentes suportes e linguagens (Rojo, 
2012). É fundamental que a escola incorpore 
as práticas sociais de linguagem presentes 
no cotidiano dos estudantes, incluindo os 
gêneros digitais e os jogos, para que o en-
sino se torne mais significativo e conecta-
do à realidade vivida pelos alunos (Marcus-
chi, 2008). Jogos digitais, quando utilizados 
de forma planejada e alinhados ao projeto 
pedagógico, contribuem para o desenvolvi-
mento da autoria, da criticidade e da refle-
xão linguística, promovendo uma aprendi-
zagem mais ativa e significativa da Língua 
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Portuguesa (Xavier, 2005). 
Outro ponto relevante é a capacidade dos 
jogos digitais de atender às diferenças in-
dividuais. Ao permitir a personalização do 
ritmo e dos desafios, eles se mostram inclu-
sivos, favorecendo tanto estudantes com di-
ficuldades quanto aqueles que necessitam 
de estímulos adicionais. A superação de bar-
reiras emocionais também é um benefício 
observado, uma vez que o ambiente lúdico 
torna o estudo da língua mais acessível e 
motivador, contribuindo para a construção 
de uma relação mais positiva com o saber 
escolar. 
Sob esse enfoque, o presente estudo busca 
compreender as implicações pedagógicas 
da utilização dos jogos digitais como estra-
tégia de aprendizagem significativa no ensi-
no de Língua Portuguesa. Para tanto, foi re-
alizada uma revisão de literatura com base 
em livros, artigos científicos, dissertações, 
monografias e fontes digitais. A pesquisa, de 
natureza descritiva e interpretativa, segue a 
abordagem qualitativa e bibliográfica. 
Segundo Brasileiro (2013), a pesquisa des-
critiva visa apresentar e caracterizar um fe-
nômeno, enquanto a interpretativa busca 
atribuir sentido às relações identificadas, 
analisando as variáveis envolvidas e suas 
conexões. Assim, ao revisitar e analisar as 
produções acadêmicas sobre o tema, foi 
possível compreender o potencial dos jogos 
digitais como ferramenta didática e as con-
dições necessárias para sua implementação 
eficaz no contexto educacional. 
A definição do objeto de estudo e a escolha 
do método seguiram critérios científicos que 
conferem validade e relevância à investiga-
ção. A pesquisa bibliográfica, como destaca 
Gil (2002), constitui uma estratégia sistemá-
tica de coleta, avaliação crítica e síntese das 
evidências disponíveis, permitindo a cons-
trução de um panorama teórico que susten-
te práticas educacionais transformadoras. 
Tal abordagem valoriza a experiência e a 
reinterpretação contínua dos conceitos ao 
longo do processo investigativo. 
A partir da análise realizada, observa-se que 
o uso pedagógico dos jogos digitais exige 
planejamento, intencionalidade e funda-
mentação teórica sólida. É necessário que 
o professor compreenda as potencialidades 
do recurso, selecione os jogos conforme os 

objetivos de aprendizagem e proponha ativi-
dades que estimulem a reflexão, a coopera-
ção e a autoria dos estudantes. Nessa pers-
pectiva, os jogos deixam de ser meramente 
recreativos para se tornarem aliados no pro-
cesso de alfabetização e letramento. 
Na contemporaneidade, marcada por rápi-
das transformações tecnológicas e sociais, 
a escola precisa repensar suas práticas para 
dialogar com a realidade vivenciada pelos 
alunos. O uso dos jogos digitais como re-
curso de ensino responde a esse desafio, ao 
articular conhecimento, prazer, criticidade e 
protagonismo. Inseridos de forma planejada 
no currículo, eles contribuem para a forma-
ção de sujeitos mais autônomos, criativos e 
preparados para atuar na sociedade da in-
formação. 
As discussões acadêmicas recentes apontam 
para um consenso crescente sobre a impor-
tância de integrar, às práticas tradicionais, 
abordagens que desenvolvam o pensamen-
to crítico-reflexivo. Ao abordar questões do 
cotidiano e propor soluções, o aluno se reco-
nhece como agente ativo na construção do 
saber, o que amplia sua participação e seu 
engajamento. Tais práticas se alinham ao 
pensamento construtivista, no qual o conhe-
cimento é fruto da interação com o outro e 
com o meio, mediada pela linguagem e pela 
cultura. 
Por conseguinte, o uso dos jogos digitais 
no ensino da Língua Portuguesa represen-
ta mais que uma inovação tecnológica — 
trata-se de uma estratégia pedagógica que 
ressignifica o papel do professor e do estu-
dante no processo de ensino-aprendizagem. 
Ao promoverem desafios, reflexões e inte-
rações, esses jogos potencializam o desen-
volvimento das competências linguísticas, 
cognitivas e socioemocionais dos alunos, 
contribuindo para uma formação integral e 
significativa. 

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DE AUSUBEL 
O processo de ensino e aprendizagem, con-
forme proposto por David Ausubel, funda-
menta-se na concepção de aprendizagem 
significativa. Essa abordagem teórica tem 
sido amplamente incorporada em diversas 
áreas da educação básica ao redor do mun-
do, dada sua ênfase na construção ativa do 
conhecimento. A aprendizagem significativa 
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pressupõe que o aluno esteja predisposto à 
aprendizagem e cognitivamente preparado 
com conhecimentos prévios relevantes, os 
quais servirão de base para a assimilação de 
novos conteúdos. 
Segundo Ausubel et al. (1980), a aprendiza-
gem significativa ocorre quando uma nova 
informação é relacionada, de forma não ar-
bitrária e substantiva, a aspectos relevantes 
da estrutura cognitiva do indivíduo. Esses 
elementos preexistentes, chamados de sub-
sunçores ou ideias âncora, interagem com 
a nova informação e lhe atribuem sentido. 
Para que isso se concretize, o conteúdo deve 
ser potencialmente significativo, isto é, deve 
ser logicamente relacionável ao que o aluno 
já sabe, e o aprendiz deve estar disposto a 
estabelecer essa relação (MOREIRA, 2009). 
Nesse contexto, Moreira (2012) esclarece 
que o termo “substantiva” refere-se a uma 
relação com significado, que não é apenas li-
teral, enquanto “não arbitrária” significa que 
a informação nova se conecta a um conhe-
cimento já existente na estrutura cognitiva 
do aluno. Assim, a aprendizagem não ocorre 
de maneira aleatória, mas por meio de uma 
articulação consciente entre o novo e o pre-
viamente aprendido. 
A teoria de Ausubel valoriza, portanto, uma 
comunicação educacional eficaz, em que o 
professor conduz o estudante a reconhecer-
-se como parte do processo de construção 
do conhecimento, conectando novos con-
ceitos a termos e experiências já familiares. 
Para que a aprendizagem significativa se 
efetive, duas condições fundamentais de-
vem ser atendidas: a predisposição do aluno 
em aprender de maneira compreensiva, e 
a apresentação de um conteúdo potencial-
mente significativo — tanto do ponto de vis-
ta lógico (quanto à organização interna do 
material) quanto psicológico (considerando 
a experiência pessoal do aluno). 
Quando essas condições não são atendidas, 
ocorre a aprendizagem mecânica, caracteri-
zada pela memorização arbitrária e descon-
textualizada de informações, como fórmulas 
e leis, que são frequentemente esquecidas 
após o momento da avaliação. Nesses casos, 
o conhecimento não se integra de forma du-
radoura à estrutura cognitiva do aprendiz. 
A distinção entre aprendizagem significati-

va e mecânica reside, portanto, no tipo de 
relação que o aluno estabelece entre os no-
vos conteúdos e os conhecimentos prévios. 
Quanto mais essas relações forem profun-
das, organizadas e conectadas de maneira 
lógica e pessoal, mais significativa será a 
aprendizagem. Em contrapartida, relações 
superficiais ou inexistentes resultarão em 
uma aprendizagem repetitiva e pouco efeti-
va. 

Por consequência, a distinção entre apren-
dizagem significativa e aprendizagem me-
cânica não é dicotômica. Estes dois tipos de 
aprendizagem estão em extremos opostos 
de um mesmo contínuo. Isto significa que 
não se deve pensar que a aprendizagem é 
significativa ou mecânica. Há casos interme-
diários. É possível que uma aprendizagem 
inicialmente mecânica passe, progressiva-
mente, à significativa (MOREIRA, 2009, p. 31). 
 
A aprendizagem significativa de Ausubel 
está profundamente alinhada à concepção 
construtivista de ensino, segundo a qual o 
conhecimento e os modos de pensar são 
construídos ativamente pelos sujeitos, por 
meio da exploração, manipulação e reorga-
nização de objetos e ideias. Nesse processo, 
a aprendizagem emerge da interação contí-
nua entre o indivíduo e o meio, o que impli-
ca que o educador deve atuar como media-
dor dessa relação, favorecendo situações de 
aprendizagem que permitam ao aluno refle-
tir sobre sua realidade. 
Essa abordagem aproxima teoria e prática 
por meio do diálogo entre educador e aluno, 
valorizando a linguagem como ferramenta 
de construção do pensamento e como me-
diadora de significados. Assim, a aprendiza-
gem significativa não se restringe à interna-
lização de conceitos, mas envolve também a 
construção de sentidos a partir da vivência 
e dos anseios do educando. Nesse sentido, 
a concepção ausubeliana abre espaço para 
a utilização crítica e criativa de recursos tec-
nológicos no processo de ensino-aprendiza-
gem, sem que isso signifique sobrepor- se 
ou excluir outras teorias pedagógicas. 
A articulação entre o construtivismo e a Edu-
cação Mediada por Tecnologias é evidente, 
sobretudo quando se observa que muitos 
alunos ainda percebem o conhecimento es-
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colar como algo distante de suas realidades. 
Essa distância pode ser atenuada quando 
propostas pedagógicas constroem pontes 
entre o universo dos estudantes e os con-
teúdos escolares, utilizando-se das possibi-
lidades interativas das tecnologias digitais. 
As ferramentas tecnológicas, nesse contex-
to, não são fins em si mesmas, mas meios 
para potencializar interações, promover a 
autonomia dos aprendizes e enriquecer os 
processos de construção do conhecimento. 
Dessa forma, torna-se urgente repensar o 
modelo educacional vigente, propondo uma 
reforma que vá além da reestruturação ad-
ministrativa do sistema educativo. É neces-
sário revisar profundamente os conteúdos 
curriculares, os objetivos da educação e as 
metodologias adotadas. Tal reforma deve 
promover o equilíbrio entre o saber e o sa-
ber fazer, entre o aprender e o aprender a 
aprender, com base em uma abordagem 
processual e dialógica do ensino. 
No contexto das transformações tecnológi-
cas e das mudanças culturais e sociais que 
caracterizam o mundo contemporâneo, tor-
na-se também imprescindível romper com 
estruturas pedagógicas ultrapassadas. A es-
cola precisa ser pensada como um espaço di-
nâmico, capaz de acompanhar as demandas 
de uma sociedade em constante mutação. 
Nesse cenário, a aprendizagem significativa 
continua a ser um pilar essencial, pois ofere-
ce as bases para uma educação que valoriza 
a autonomia, a criticidade e o protagonismo 
dos sujeitos. 
 
METODOLOGIAS ATIVAS COMO AUXILIADO-
RA NO PROCESSO EDUCACIONAL 
Ao longo da história, a organização da socie-
dade foi profundamente influenciada pelas 
transformações nos suportes tecnológicos, 
que impactaram diretamente os modos de 
aprender e ensinar. Desde a introdução dos 
meios de comunicação de massa até o ad-
vento das tecnologias digitais contemporâ-
neas, cada avanço tecnológico trouxe consi-
go desafios e contribuições para o processo 
educativo, exigindo adaptações constantes 
por parte das instituições escolares. 
A formação exigida para o cidadão do século 
XXI demanda o uso integrado e crítico das 
novas tecnologias educacionais dentro de 
um paradigma complexo, que contemple 

tanto o desenvolvimento individual quan-
to a transformação social (MORAN, 2004). 
Entretanto, observa- se que as escolas, em 
muitos casos, ainda enfrentam dificuldades 
em incorporar essas tecnologias de forma 
efetiva e inovadora. Embora os recursos di-
gitais estejam presentes nas universidades 
e nas escolas, seu uso muitas vezes ainda 
segue modelos tradicionais, centrados na 
figura do professor como transmissor de co-
nhecimento e dos alunos como receptores 
passivos. 
Essa realidade aponta para a necessidade de 
revisar o processo educacional, promovendo 
práticas pedagógicas que estimulem a parti-
cipação ativa dos estudantes, a construção 
colaborativa do conhecimento e a articula-
ção entre saberes escolares e experiências 
do cotidiano. É nesse cenário que ganham 
destaque as metodologias ativas de apren-
dizagem, cuja proposta central é colocar o 
estudante como protagonista do próprio 
aprendizado, promovendo sua autonomia e 
engajamento por meio de situações que exi-
gem reflexão, tomada de decisão, resolução 
de problemas e trabalho em equipe. 

Lames (2011) destaca a relevância de os pro-
fessores repensarem sua prática pedagógica 
diante da inserção das tecnologias educacio-
nais. Ela argumenta que para superar o uso 
inadequado das tecnologias na educação é 
fundamental que o professor saiba o que é 
aprender e o que é ensinar, como os alunos 
aprendem e propor, assim, metodologias 
ativas e novas formas de produzir, comuni-
car e representar o conhecimento, possibili-
tadas pelas novas mídias [...] (LAMES, 2011, 
p. 23). 

A partir de novos paradigmas e diante das 
adversidades enfrentadas pelo sistema 
educacional, Morin (2001) argumenta que 
a educação contemporânea não está pre-
parada para lidar com os desafios do futu-
ro. Para enfrentar essa limitação, torna-se 
imprescindível fomentar um conhecimento 
que aborde questões globais e que supere 
o reducionismo do saber fragmentado. O 
pensamento disciplinar, isolado e compar-
timentalizado, impede uma visão integrada 
da realidade, dificultando tanto a compre-
ensão do todo quanto a das partes em sua 
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complexidade. 
Refletir sobre a educação a partir da com-
plexidade do mundo atual exige, portanto, 
a atualização de práticas pedagógicas e a 
incorporação crítica das novas tecnologias, 
transformando profundamente a forma de 
ensinar e aprender. Isso requer não apenas 
mudanças nos recursos utilizados, mas so-
bretudo uma nova postura docente, uma 
reestruturação das escolas e uma constante 
reflexão sobre a realidade como conteúdo e 
como horizonte da ação educativa. Mais do 
que usar tecnologias de maneira descontex-
tualizada, é necessário articular seu uso com 
os objetivos pedagógicos e com as vivências 
dos estudantes. 
Neste sentido, Freire (1987) reforça a impor-
tância de uma educação dialógica, na qual 
os alunos tenham voz ativa, possam ques-
tionar e refletir criticamente sobre o mundo 
que os cerca. A sala de aula, nesse contexto, 
não pode ser concebida como um espaço de 
mera transmissão de conteúdos, mas sim 
como um ambiente de troca, de construção 
conjunta do conhecimento, em sintonia com 
as experiências dos educandos. 
Para que a aprendizagem no século XXI seja 
de fato significativa, é necessário compreen-
der que a inovação educacional está muito 
mais relacionada às metodologias do que 
aos aparatos tecnológicos em si. A escola 
deve responder às demandas dos estudan-
tes contemporâneos, oferecendo propostas 
pedagógicas que façam sentido em suas tra-
jetórias e que os envolvam como protago-
nistas do processo formativo. 
As Metodologias Ativas emergem como fer-
ramentas poderosas nesse cenário, pois co-
locam o aluno no centro do processo edu-
cativo, incentivando-o a criar, colaborar, 
refletir e expressar suas ideias. Com foco na 
autonomia e na participação efetiva, essas 
metodologias utilizam situações-problema 
reais como ponto de partida para a apren-
dizagem, estimulando diferentes formas de 
interação, motivação, interpretação, avalia-
ção e aplicação dos conhecimentos constru-
ídos. 
Como destacam Bacich e Moran (2018, p. 
38), “toda aprendizagem envolve algum ní-
vel de atividade, exigindo dos alunos e dos 
educadores diferentes formas de interação, 
motivação, interpretação, avaliação e apli-

cação”. Nesse mesmo sentido, Valente et al. 
(2017, p. 463) ressaltam que a maior parte 
da literatura brasileira trata as metodolo-
gias ativas como estratégias pedagógicas 
que colocam o foco do processo de ensino 
e aprendizagem no aprendiz, contrastando 
com a abordagem pedagógica do ensino tra-
dicional, centrada no professor, que trans-
mite informação aos alunos. 
Nesse ponto crucial, é fundamental consi-
derar um ensino e aprendizagem dialéticos, 
onde educar está intrinsicamente ligado a 
aprender. Como afirma Freire (1987, p. 44), 
"o educador já não é apenas quem educa, 
mas quem, enquanto educa, é educado pelo 
educando que, ao ser educado, também 
educa". Trata-se de um processo contínuo 
de troca, crescimento mútuo e construção 
conjunta do saber. 
Frequentemente, interpretações equivoca-
das levam à crença de que as Metodologias 
Ativas dependem exclusivamente da tecno-
logia, o que pode resultar em resistência à 
sua aplicação por conta de limitações es-
truturais nas escolas. Contudo, o princípio 
essencial dessas metodologias reside em 
colocar o aluno como protagonista do pró-
prio aprendizado — alguém que participa de 
maneira ativa, engajada e reflexiva em todas 
as etapas do processo educativo. 
Freire (1986) já apontava que os seres huma-
nos são co-criadores, capazes de ir além da 
simples repetição de normas impostas. Essa 
concepção rompe com o ensino "bancário", 
que vê o aluno como recipiente passivo de 
informações, e propõe uma prática educati-
va libertadora, baseada na participação ati-
va e na construção crítica do conhecimento 
— tanto no espaço escolar quanto na vida 
em sociedade. 
É importante destacar que existe uma diver-
sidade de Metodologias Ativas de ensino- 
aprendizagem, cuja eficácia é comprovada 
por estudos e práticas em diferentes contex-
tos educacionais. Embora não haja um mo-
delo único para sua implementação, e ape-
sar das variações segundo o contexto, essas 
metodologias têm se mostrado ferramen-
tas valiosas na mediação do conhecimento. 
Ainda que a análise detalhada de cada uma 
não seja o objetivo deste trabalho, seu papel 
como auxiliares no processo educacional é 
incontestável. 
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A escolha consciente das estratégias meto-
dológicas — considerando fatores pedagógi-
cos, críticos e tecnológicos — permite poten-
cializar os benefícios dessas abordagens na 
formação dos estudantes. Ao compartilhar 
experiências e metodologias, os profissio-
nais da educação contribuem para ampliar 
o repertório pedagógico de suas comunida-
des escolares. Esse movimento favorece a 
construção de um ambiente de aprendiza-
gem mais dinâmico, significativo e centrado 
no aluno, promovendo seu protagonismo 
e possibilitando ao professor acompanhar 
avanços concretos nos resultados de sua 
prática educativa. 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
O presente estudo evidenciou que, em uma 
escola comprometida com os desafios e de-
mandas do mundo contemporâneo, os jo-
gos digitais configuram-se como recursos 
tecnológicos promissores para fomentar 
processos de ensino e aprendizagem mais 
significativos e engajadores. A análise teó-
rica desenvolvida promoveu uma reflexão 
importante sobre a atuação docente diante 
do uso desses recursos, estimulando um di-
álogo construtivo para a elaboração conjun-
ta de práticas educacionais efetivas e inova-
doras. 
Ao abordar os jogos digitais como tecnolo-
gias educacionais, o trabalho ressaltou seu 
papel central na criação de dinâmicas peda-
gógicas que integram o aluno como prota-
gonista ativo, alinhando-se às metodologias 
ativas e às demandas de uma aprendiza-
gem significativa. Dessa forma, os avanços 
tecnológicos não são apenas ferramentas 
auxiliares, mas elementos integradores que 
podem contribuir para a transformação das 
práticas educativas e para a construção de 
um ambiente escolar mais dinâmico, crítico 
e colaborativo. 
A pesquisa bibliográfica, fundamentada em 
obras, artigos científicos e fontes digitais, 
possibilitou uma compreensão abrangente 
das implicações dos jogos digitais na edu-
cação, contextualizando-os na interseção 
entre ciência, filosofia, história e cultura. Tal 
abordagem possibilitou uma análise siste-
matizada, que evidenciou o estado da arte 
do tema, reafirmando a relevância da temá-
tica e as possibilidades de aplicação das tec-

nologias digitais no contexto escolar. 
Conclui-se, portanto, que os jogos digitais 
detêm um elevado potencial para integrar 
o conjunto de tecnologias educacionais que 
auxiliam na mediação do conhecimento, 
proporcionando ao professor ferramentas 
que enriquecem o processo de ensino e fa-
vorecem a compreensão mais aprofundada 
dos conteúdos pelos estudantes. Assim, a 
incorporação desses recursos, quando rea-
lizada de forma reflexiva e planejada, pode 
ampliar as formas de aprendizagem e forta-
lecer a participação ativa dos alunos. 
Finalmente, espera-se que este estudo ins-
pire educadores a explorar com maior em-
penho o potencial dos jogos digitais e das 
tecnologias da informação e comunicação, 
promovendo uma educação que ultrapasse 
a mera memorização e avaliação quantita-
tiva. A proposta é fomentar uma aprendi-
zagem que valorize a produção de conhe-
cimento crítico, significativo e duradouro, 
apoiada em metodologias que incentivem o 
protagonismo, a autonomia e o engajamen-
to consciente dos estudantes em seus pro-
cessos formativos. 
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