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RESUMO

Diante das transformacgdes tecnolégicas con-
temporaneas e das novas demandas educa-
cionais, torna-se necessario repensar as pra-
ticas pedagdgicas e buscar alternativas que
tornem o ensino mais dindmico e significati-
vo. Nesse cenario, este trabalho propde dis-
cutir as implicacdes das Tecnologias Digitais
de Informacao e Comunicagao (TDICs), com
énfase no uso dos jogos digitais como estra-
tégia de aprendizagem da Lingua Portugue-
sa. O estudo parte da constatacdo de que os
jogos, quando utilizados de forma planejada
e alinhados a objetivos pedagdgicos, podem
favorecer o desenvolvimento da leitura, da
escrita, da interpretacdo e da gramatica de
maneira ludica e interativa. A pesquisa fun-
damenta-se na perspectiva construtivista e
nas metodologias ativas, que valorizam o
protagonismo do estudante, sua autonomia
e a construcgao colaborativa do conhecimen-
to, aproximando os conteudos escolares das
vivéncias cotidianas. A teoria da aprendiza-
gem significativa de Ausubel é tomada como
referéncia central, evidenciando a impor-
tancia da relacdo entre novos conteudos e
conhecimentos prévios para a consolidacao
do aprendizado. Metodologicamente, a in-
vestigacao se caracteriza como bibliografica,
de natureza qualitativa e descritivo-inter-
pretativa, baseada em livros, artigos cien-
tificos, dissertacdes, monografias e fontes
digitais. Os resultados evidenciam que os
jogos digitais possuem um elevado poten-
cial para despertar e sustentar a motivacao
dos estudantes, favorecendo o engajamen-
to ativo nas atividades escolares, despertan-
do entusiasmo e criatividade, fortalecendo
a autonomia e a autoconfianca, ao mesmo
tempo em que respeitam as diferencas in-
dividuais, estimulam o pensamento critico
e ampliam as praticas de linguagem no con-
texto educacional. Além disso, destacam-se
como instrumentos capazes de promover
maior interacdo entre professores e alunos,
criando ambientes de aprendizagem cola-
borativos e participativos. Ao proporcionar
desafios progressivos e feedback imediato,
os jogos favorecem a persisténcia, a resolu-

¢ao de problemas e a construc¢ao da auto-
confianca. Também ampliam a integracao
entre saberes escolares e praticas culturais
digitais, aproximando a escola da realidade
dos estudantes. Desse modo, reforcam o
papel do professor como mediador e facili-
tador, que transforma os recursos tecnol6-
gicos em experiéncias pedagogicas significa-
tivas. Conclui-se que, mais do que recursos
recreativos, os jogos digitais configuram-se
como ferramentas pedagégicas capazes de
transformar o ensino da Lingua Portuguesa,
promovendo aprendizagens mais profun-
das, criticas e conectadas as necessidades
da sociedade contemporanea.
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Educacional. Metodologias Ativas. Aprendi-
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INTRODUCAO

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 ndo 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 Unico e pensante,
a interessar-se por determinados temas e
por quais caminhos acessa o conhecimen-
to, é possivel que surjam novas formas de
ensinar e aprender. Nesse cenario, 0s jogos
digitais emergem como uma ferramenta po-
derosa para o ensino da Lingua Portuguesa,
oferecendo abordagens ludicas e interativas
gue favorecem o desenvolvimento da leitu-
ra, da escrita, da gramatica e da interpreta-
¢ao de texto.

Educadores tém buscado compreender e
promover o ensino da Lingua Portuguesa
de forma mais eficaz e significativa, e a in-
sercao dos jogos digitais no processo de
ensino- aprendizagem representa uma ino-
vacdo pedagégica nesse sentido. Ao pensar
uma escola voltada para a formacdo de su-
jeitos atuantes no mundo contemporaneo,
o debate ultrapassa a simples presenca de
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computadores, celulares e tablets em sala
de aula. A questdo central esta em como es-
ses recursos sao utilizados para promover
aprendizagens que articulem conhecimen-
to, criticidade e cidadania.

A escola precisa formar individuos capazes
de se relacionar com seu entorno e com
sua cultura, desenvolvendo autonomia, co-
operacdo, resolucdao de problemas e pen-
samento critico (LIBANEO, 2001; SAVIANI,
2003; MOSE, 2013). Nesse contexto, 0s jogos
digitais voltados ao ensino da Lingua Portu-
guesa possibilitam uma experiéncia escolar
que, além de significativa, se alinha com as
demandas da sociedade atual.

Apesar da variedade de materiais instrucio-
nais disponiveis, ainda ha queixas quanto ao
baixo engajamento dos alunos e as lacunas
em suas habilidades linguisticas. Parte des-
sas dificuldades esta relacionada a comple-
xidade do processo de aprender e ensinar a
lingua materna. Torna-se, entdo, necessario
buscar metodologias inovadoras, entre elas
aquelas integradas as Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicagao (TDICs), que
possam motivar os estudantes, aproximan-
do os conteudos escolares de suas vivéncias.
Essas queixas revelam, entre outras razdes,
gue muitos alunos finalizam a escolarizacao
basica com dificuldades em se expressar
adequadamente, compreender textos ou ar-
gumentar com clareza. Diante desses desa-
fios, é fundamental explorar estratégias pe-
dagogicas e tecnolégicas que estimulem as
habilidades de linguagem e promovam um
ensino mais atrativo e efetivo.

Este trabalho, assim, propde discutir o uso
de jogos digitais como recurso tecnoldgi-
co educacional voltado a aprendizagem da
Lingua Portuguesa. A intencdo & promover
o desenvolvimento de competéncias linguis-
ticas e comunicativas por meio de praticas
pedagdgicas mais interativas e significativas.
O uso dos jogos digitais pode, nesse senti-
do, estimular a autoconfianca dos alunos,
sua participacdo ativa e sua motivacao para
aprender, elementos essenciais para uma
aprendizagem transformadora.

O estudo problematiza a presenca e a efeti-
vidade dos jogos digitais nas praticas peda-
gogicas da escola, buscando compreender
como eles tém sido inseridos e percebidos
no ambiente escolar. Considera-se, ainda, a

necessidade de ultrapassar o uso meramen-
te técnico das tecnologias para integra-las
de maneira pedagégica, explorando seu po-
tencial formativo.

Para alcancar tais objetivos, optou-se por
uma abordagem metodoldgica que rompe
com o modelo tradicional de ensino — cen-
trado no livro didatico 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 pratica docente ino-
vadora, que utilize os jogos digitais como
componente pedagdgico de aprendizagem.

O objetivo geral deste estudo é investigar as
implicacdes do uso de jogos digitais como
tecnologia educacional no ensino da Lingua
Portuguesa, tendo como foco a promoc¢ao
de uma aprendizagem significativa. Como
objetivo especifico, busca-se discutir o pa-
pel das metodologias ativas na construcdo
do conhecimento linguistico 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
gue esses sujeitos estdo inseridos. A me-
diacdo 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 delimitacdo, o presente traba-
Iho concentra-se no Ensino Médio, fase em
gue os estudantes apresentam maior fami-
liaridade com os dispositivos méveis e jogos
digitais, os quais podem ser integrados ao
curriculo da Lingua Portuguesa como apoio
didatico ou ponto de partida para discus-
sdes 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 conteu-
dos se relacionam com conceitos ja existen-
tes na estrutura cognitiva do aprendiz. Essa
abordagem construtivista é especialmente
relevante no ensino da Lingua Portuguesa,
pois valoriza o conhecimento prévio e a ex-
periéncia linguistica do aluno, favorecendo
aprendizagens mais profundas.



Ainda, destacam-se as metodologias ativas
como caminho promissor no ensino da lin-
gua, promovendo a participacao do aluno, a
construcgao coletiva do saber e a autonomia
intelectual. Os jogos digitais, ao aliar lingua-
gem, tecnologia e interagao, 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 Lingua 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 linguistico.

DESENVOLVIMENTO

A insercdo dos jogos digitais no ambiente
escolar representa uma resposta inovadora
as demandas contemporaneas da educacao.
Sob a perspectiva das metodologias ativas e
das abordagens construtivistas, esses recur-
sos oferecem possibilidades significativas
para o ensino de Lingua Portuguesa, ao pro-
moverem um ambiente interativo, motiva-
dor e colaborativo. Ao mesmo tempo, possi-
bilitam o desenvolvimento de competéncias
essenciais, como a leitura critica, a interpre-
tacao textual, a producado escrita e a amplia-
¢ao do vocabulario.

Conforme apontam Junior e Coutinho
(2007), ndo ha um modelo pedagégico ideal
nem um recurso didatico que, isoladamen-
te, resolva os desafios da aprendizagem. Os
jogos digitais, portanto, ndao devem ser vis-
tos como solug¢des absolutas, mas como ins-
trumentos de apoio capazes de enriquecer a
pratica docente. Quando integrados a uma
proposta pedagégica bem fundamentada,
os jogos podem potencializar o aprendizado
e favorecer uma construcao significativa do
conhecimento.

Nessa dire¢cao, Mattar (2010) ressalta que os
jogos educativos digitais sao instrumentos
potentes para o engajamento dos alunos,
pois proporcionam uma aprendizagem |U-
dica e interativa. Ja Neto (2013) destaca que
esses jogos, quando bem elaborados, contri-
buem para o desenvolvimento de habilida-
des cognitivas, como a resolucao de proble-
mas, o pensamento logico e a argumentacao
— 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-
namicas, interativas e conectadas, sendo,
portanto, mais receptivos a abordagens que
envolvam o uso de tecnologias e jogos digi-
tais em sala de aula. Nesse cenario, torna-se
essencial que o ensino se adapte aos modos
contemporaneos de apreensao 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 critico, a colaboracao
e a autonomia, alinhando-se diretamente
as propostas de ensino mediadas por jogos
digitais. Essa articulagdo entre pratica peda-
gogica e inovacdo tecnoldgica permite que
os alunos se tornem agentes do préprio pro-
cesso de aprendizagem.

Ao considerar a especificidade da Lingua
Portuguesa, os jogos digitais promovem um
aprendizado mais dindmico e contextuali-
zado, favorecendo praticas significativas de
leitura e escrita. A diversidade de géneros
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 persisténcia e a autorre-
gulacao da aprendizagem.

A insercdo das tecnologias digitais, como os
jogos, no ensino de Lingua Portuguesa am-
plia as possibilidades de praticas de lingua-
gem, ao permitir que os alunos se tornem
sujeitos ativos na producdo de sentidos
em diferentes suportes e linguagens (Rojo,
2012). E fundamental que a escola incorpore
as praticas sociais de linguagem presentes
no cotidiano dos estudantes, incluindo os
géneros digitais e os jogos, para que o en-
sino se torne mais significativo e conecta-
do a realidade vivida pelos alunos (Marcus-
chi, 2008). Jogos digitais, quando utilizados
de forma planejada e alinhados ao projeto
pedagdgico, contribuem para o desenvolvi-
mento da autoria, da criticidade e da refle-
xao linguistica, promovendo uma aprendi-
zagem mais ativa e significativa da Lingua
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Portuguesa (Xavier, 2005).

Outro ponto relevante é a capacidade dos
jogos digitais de atender as diferencas in-
dividuais. Ao permitir a personalizacdo do
ritmo e dos desafios, eles se mostram inclu-
sivos, favorecendo tanto estudantes com di-
ficuldades quanto aqueles que necessitam
de estimulos adicionais. A superacao de bar-
reiras emocionais também é um beneficio
observado, uma vez que o ambiente ludico
torna o estudo da lingua mais acessivel e
motivador, contribuindo para a construcao
de uma relagcdo mais positiva com o saber
escolar.

Sob esse enfoque, o presente estudo busca
compreender as implicagbes pedagédgicas
da utilizacdo dos jogos digitais como estra-
tégia de aprendizagem significativa no ensi-
no de Lingua Portuguesa. Para tanto, foi re-
alizada uma revisao de literatura com base
em livros, artigos cientificos, dissertacdes,
monografias e fontes digitais. A pesquisa, de
natureza descritiva e interpretativa, segue a
abordagem qualitativa e bibliografica.
Segundo Brasileiro (2013), a pesquisa des-
critiva visa apresentar e caracterizar um fe-
ndmeno, enquanto a interpretativa busca
atribuir sentido as rela¢bes identificadas,
analisando as variaveis envolvidas e suas
conexdes. Assim, ao revisitar e analisar as
producdes académicas sobre o tema, foi
possivel compreender o potencial dos jogos
digitais como ferramenta didatica e as con-
di¢des necessarias para sua implementacao
eficaz no contexto educacional.

A definicdo do objeto de estudo e a escolha
do método seguiram critérios cientificos que
conferem validade e relevancia a investiga-
¢do. A pesquisa bibliografica, como destaca
Gil (2002), constitui uma estratégia sistema-
tica de coleta, avaliacao critica e sintese das
evidéncias disponiveis, permitindo a cons-
trucao de um panorama tedérico que susten-
te praticas educacionais transformadoras.
Tal abordagem valoriza a experiéncia e a
reinterpretacdo continua dos conceitos ao
longo do processo investigativo.

A partir da analise realizada, observa-se que
0 uso pedagdgico dos jogos digitais exige
planejamento, intencionalidade e funda-
mentacdo tedrica sélida. E necessério que
o professor compreenda as potencialidades
do recurso, selecione os jogos conforme os

objetivos de aprendizagem e proponha ativi-
dades que estimulem a reflexao, a coopera-
cdo e a autoria dos estudantes. Nessa pers-
pectiva, os jogos deixam de ser meramente
recreativos para se tornarem aliados no pro-
cesso de alfabetizacdo e letramento.

Na contemporaneidade, marcada por rapi-
das transformacgdes tecnoldgicas e sociais,
a escola precisa repensar suas praticas 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 curriculo, eles contribuem para a forma-
¢ao de sujeitos mais autdnomos, criativos e
preparados para atuar na sociedade da in-
formacao.

As discussdes académicas recentes apontam
para um consenso crescente sobre a impor-
tancia de integrar, as praticas tradicionais,
abordagens que desenvolvam o pensamen-
to critico-reflexivo. Ao abordar questdes do
cotidiano e propor solucdes, o aluno se reco-
nhece como agente ativo na construgao do
saber, o que amplia sua participacao e seu
engajamento. Tais praticas se alinham ao
pensamento construtivista, no qual o conhe-
cimento é fruto da interacdo com o outro e
com o meio, mediada pela linguagem e pela
cultura.

Por conseguinte, o uso dos jogos digitais
no ensino da Lingua Portuguesa represen-
ta mais que uma inovacgao tecnolégica —
trata-se de uma estratégia pedagdgica que
ressignifica o papel do professor e do estu-
dante no processo de ensino-aprendizagem.
Ao promoverem desafios, reflexdes e inte-
racdes, esses jogos potencializam o desen-
volvimento das competéncias linguisticas,
cognitivas e socioemocionais dos alunos,
contribuindo para uma formacao integral e
significativa.

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DE AUSUBEL
O processo de ensino e aprendizagem, con-
forme proposto por David Ausubel, funda-
menta-se na concepc¢do de aprendizagem
significativa. Essa abordagem tedrica tem
sido amplamente incorporada em diversas
areas da educacao basica ao redor do mun-
do, dada sua énfase na construcao ativa do
conhecimento. A aprendizagem significativa



pressupde que o aluno esteja predisposto a
aprendizagem e cognitivamente preparado
com conhecimentos prévios relevantes, os
quais servirao de base para a assimilagao de
novos conteudos.

Segundo Ausubel et al. (1980), a aprendiza-
gem significativa ocorre quando uma nova
informacao é relacionada, de forma ndo ar-
bitraria e substantiva, a aspectos relevantes
da estrutura cognitiva do individuo. Esses
elementos preexistentes, chamados de sub-
suncgores ou ideias ancora, interagem com
a nova informacao e lhe atribuem sentido.
Para que isso se concretize, o conteudo deve
ser potencialmente significativo, isto €, deve
ser logicamente relacionavel ao que o aluno
ja sabe, e o aprendiz deve estar disposto a
estabelecer essa relacao (MOREIRA, 2009).
Nesse contexto, Moreira (2012) esclarece
que o termo “substantiva” refere-se a uma
relacdo com significado, que nao é apenas li-
teral, enquanto “nao arbitraria” significa que
a informacdo nova se conecta a um conhe-
cimento ja existente na estrutura cognitiva
do aluno. Assim, a aprendizagem nao ocorre
de maneira aleatéria, mas por meio de uma
articulacdo consciente entre o novo e o pre-
viamente aprendido.

A teoria de Ausubel valoriza, portanto, uma
comunicacdo educacional eficaz, em que o
professor conduz o estudante a reconhecer-
-se como parte do processo de construcao
do conhecimento, conectando novos con-
ceitos a termos e experiéncias ja familiares.
Para que a aprendizagem significativa se
efetive, duas condi¢cbes fundamentais de-
vem ser atendidas: a predisposi¢ao do aluno
em aprender de maneira compreensiva, e
a apresentag¢ao de um conteudo potencial-
mente significativo — tanto do ponto de vis-
ta légico (Quanto a organizagao interna do
material) quanto psicolégico (considerando
a experiéncia pessoal do aluno).

Quando essas condi¢des nao sao atendidas,
ocorre a aprendizagem mecanica, caracteri-
zada pela memorizacao arbitraria e descon-
textualizada de informacdes, como férmulas
e leis, que sdo frequentemente esquecidas
ap6s o momento da avaliacdo. Nesses casos,
o conhecimento nao se integra de forma du-
radoura a estrutura cognitiva do aprendiz.
A distincao entre aprendizagem significati-

va e mecanica reside, portanto, no tipo de
relacdo que o aluno estabelece entre os no-
vos conteudos e os conhecimentos prévios.
Quanto mais essas rela¢des forem profun-
das, organizadas e conectadas de maneira
l6gica e pessoal, mais significativa sera a
aprendizagem. Em contrapartida, relacdes
superficiais ou inexistentes resultardo em
uma aprendizagem repetitiva e pouco efeti-
va.

Por consequéncia, a distincao entre apren-
dizagem significativa e aprendizagem me-
canica nao é dicotdomica. Estes dois tipos de
aprendizagem estdo em extremos opostos
de um mesmo continuo. Isto significa que
nao se deve pensar que a aprendizagem é
significativa ou mecanica. Ha casos interme-
diarios. E possivel que uma aprendizagem
inicialmente mecanica passe, progressiva-
mente, a significativa (MOREIRA, 2009, p. 31).

A aprendizagem significativa de Ausubel
estd profundamente alinhada a concepcao
construtivista de ensino, segundo a qual o
conhecimento e os modos de pensar sao
construidos ativamente pelos sujeitos, por
meio da explora¢do, manipulagao e reorga-
nizacao de objetos e ideias. Nesse processo,
a aprendizagem emerge da interacao conti-
nua entre o individuo e o meio, o que impli-
ca que o educador deve atuar como media-
dor dessa relacao, favorecendo situac¢des de
aprendizagem que permitam ao aluno refle-
tir sobre sua realidade.

Essa abordagem aproxima teoria e pratica
por meio do didlogo entre educador e aluno,
valorizando a linguagem como ferramenta
de construcao do pensamento e como me-
diadora de significados. Assim, a aprendiza-
gem significativa ndo se restringe a interna-
lizacdo de conceitos, mas envolve também a
construcao de sentidos a partir da vivéncia
e dos anseios do educando. Nesse sentido,
a concepcdo ausubeliana abre espaco para
a utilizacao critica e criativa de recursos tec-
noldgicos no processo de ensino-aprendiza-
gem, sem que isso signifique sobrepor- se
ou excluir outras teorias pedagégicas.

A articulagao entre o construtivismo e a Edu-
cacao 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 distancia pode ser atenuada quando
propostas pedagdgicas constroem pontes
entre o universo dos estudantes e os con-
teudos escolares, utilizando-se das possibi-
lidades interativas das tecnologias digitais.
As ferramentas tecnoldgicas, nesse contex-
to, ndo sao fins em si mesmas, mas meios
para potencializar intera¢des, promover a
autonomia dos aprendizes e enriquecer os
processos de construcdao do conhecimento.
Dessa forma, torna-se urgente repensar o
modelo educacional vigente, propondo uma
reforma que va além da reestruturacdo ad-
ministrativa do sistema educativo. E neces-
sario revisar profundamente os conteudos
curriculares, os objetivos da educacgao e as
metodologias adotadas. Tal reforma deve
promover o equilibrio entre o saber e o sa-
ber fazer, entre o aprender e o aprender a
aprender, com base em uma abordagem
processual e dialégica do ensino.

No contexto das transformacdes tecnolégi-
cas e das mudancas culturais e sociais que
caracterizam o mundo contemporaneo, tor-
na-se também imprescindivel romper com
estruturas pedagogicas ultrapassadas. A es-
cola precisa ser pensada como um espaco di-
namico, capaz de acompanhar as demandas
de uma sociedade em constante mutacao.
Nesse cenario, a aprendizagem significativa
continua a ser um pilar essencial, pois ofere-
ce as bases para uma educacgdo que valoriza
a autonomia, a criticidade e o protagonismo
dos sujeitos.

METODOLOGIAS ATIVAS COMO AUXILIADO-
RA NO PROCESSO EDUCACIONAL

Ao longo da histdria, a organizacao da socie-
dade foi profundamente influenciada pelas
transformacdes nos suportes tecnoldgicos,
gue impactaram diretamente os modos de
aprender e ensinar. Desde a introducdo dos
meios de comunica¢do de massa até o ad-
vento das tecnologias digitais contempora-
neas, cada avan¢o tecnoldgico trouxe consi-
go desafios e contribui¢des para o processo
educativo, exigindo adaptacdes constantes
por parte das instituicbes escolares.

A formacao exigida para o cidadao do século
XXl demanda o uso integrado e critico das
novas tecnologias educacionais dentro de
um paradigma complexo, que contemple

tanto o desenvolvimento individual quan-
to a transformacdo 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.

Essarealidade aponta para a necessidade de
revisar o processo educacional, promovendo
praticas pedagdégicas que estimulem a parti-
cipacao ativa dos estudantes, a construcdo
colaborativa do conhecimento e a articula-
¢do entre saberes escolares e experiéncias
do cotidiano. E nesse cenério que ganham
destaque as metodologias ativas de apren-
dizagem, cuja proposta central é colocar o
estudante como protagonista do proprio
aprendizado, promovendo sua autonomia e
engajamento por meio de situacdes que exi-
gem reflexdo, tomada de decisao, resolucao
de problemas e trabalho em equipe.

Lames (2011) destaca a relevancia de os pro-
fessores repensarem sua pratica pedagogica
diante da insercao das tecnologias educacio-
nais. Ela argumenta que para superar o uso
inadequado das tecnologias na educacao 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 midias [...] (LAMES, 2011,
p. 23).

A partir de novos paradigmas e diante das
adversidades enfrentadas pelo sistema
educacional, Morin (2001) argumenta que
a educacdo contemporanea nao esta pre-
parada para lidar com os desafios do futu-
ro. Para enfrentar essa limitagdo, torna-se
imprescindivel fomentar um conhecimento
que aborde questdes globais e que supere
o reducionismo do saber fragmentado. O
pensamento disciplinar, isolado e compar-
timentalizado, impede uma visao integrada
da realidade, dificultando tanto a compre-
ensao do todo quanto a das partes em sua



complexidade.

Refletir sobre a educacao a partir da com-
plexidade do mundo atual exige, portanto,
a atualizacdo de praticas pedagédgicas e a
incorporacdo critica das novas tecnologias,
transformando profundamente a forma de
ensinar e aprender. Isso requer ndo apenas
mudancas nos recursos utilizados, mas so-
bretudo uma nova postura docente, uma
reestruturacdo das escolas e uma constante
reflexdo sobre a realidade como conteudo e
como horizonte da acdo educativa. Mais do
gue usar tecnologias de maneira descontex-
tualizada, é necessario articular seu uso com
os objetivos pedagdgicos e com as vivéncias
dos estudantes.

Neste sentido, Freire (1987) refor¢a a impor-
tancia de uma educacao dialégica, na qual
os alunos tenham voz ativa, possam ques-
tionar e refletir criticamente sobre o mundo
gue os cerca. A sala de aula, nesse contexto,
nao pode ser concebida como um espaco de
mera transmissdao de conteudos, mas sim
como um ambiente de troca, de construcdo
conjunta do conhecimento, em sintonia com
as experiéncias dos educandos.

Para que a aprendizagem no século XXI seja
de fato significativa, & necessario compreen-
der que a inovac¢ao educacional esta muito
mais relacionada as metodologias do que
aos aparatos tecnoldgicos em si. A escola
deve responder as demandas dos estudan-
tes contemporaneos, oferecendo propostas
pedagdgicas que facam sentido em suas tra-
jetdrias e que os envolvam como protago-
nistas do processo formativo.

As Metodologias Ativas emergem como fer-
ramentas poderosas nesse cenario, 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 participacao efetiva, essas
metodologias utilizam situa¢bes-problema
reais como ponto de partida para a apren-
dizagem, estimulando diferentes formas de
interacdo, motivacdo, interpretacao, avalia-
¢ao e aplicagao dos conhecimentos constru-
idos.

Como destacam Bacich e Moran (2018, p.
38), “toda aprendizagem envolve algum ni-
vel de atividade, exigindo dos alunos e dos
educadores diferentes formas de interacao,
motivagao, interpretacdo, avaliacdao e apli-

cacao”. Nesse mesmo sentido, Valente et al.
(2017, p. 463) ressaltam que a maior parte
da literatura brasileira trata as metodolo-
gias ativas como estratégias pedagogicas
gue colocam o foco do processo de ensino
e aprendizagem no aprendiz, contrastando
com a abordagem pedagdgica do ensino tra-
dicional, centrada no professor, que trans-
mite informacdo aos alunos.

Nesse ponto crucial, é fundamental consi-
derar um ensino e aprendizagem dialéticos,
onde educar esta intrinsicamente ligado a
aprender. Como afirma Freire (1987, p. 44),
"o educador ja ndo é apenas quem educa,
mas quem, enquanto educa, é educado pelo
educando que, ao ser educado, também
educa". Trata-se de um processo continuo
de troca, crescimento mutuo e construgao
conjunta do saber.

Frequentemente, interpretacdes equivoca-
das levam a crenca de que as Metodologias
Ativas dependem exclusivamente da tecno-
logia, o que pode resultar em resisténcia a
sua aplicacdo por conta de limita¢bes es-
truturais nas escolas. Contudo, o principio
essencial dessas metodologias reside em
colocar o aluno como protagonista do pré-
prio aprendizado — alguém que participa de
maneira ativa, engajada e reflexiva em todas
as etapas do processo educativo.

Freire (1986) ja apontava que os seres huma-
nos sao co-criadores, capazes de ir além da
simples repeticdo de normas impostas. Essa
concepg¢ao rompe com o ensino "bancario”,
gue vé o aluno como recipiente passivo de
informacdes, e propde uma pratica educati-
va libertadora, baseada na participacao ati-
va e na construgao critica do conhecimento
— tanto no espago escolar quanto na vida
em sociedade.

E importante destacar que existe uma diver-
sidade de Metodologias Ativas de ensino-
aprendizagem, cuja eficacia é comprovada
por estudos e praticas em diferentes contex-
tos educacionais. Embora ndo haja um mo-
delo Unico para sua implementacdo, e ape-
sar das variacdes segundo o contexto, essas
metodologias tém se mostrado ferramen-
tas valiosas na mediacdao do conhecimento.
Ainda que a andlise detalhada de cada uma
nao seja o objetivo deste trabalho, seu papel
como auxiliares no processo educacional é
incontestavel.
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A escolha consciente das estratégias meto-
dolégicas — considerando fatores pedagdgi-
cos, criticos e tecnoldgicos — permite poten-
cializar os beneficios dessas abordagens na
formacao dos estudantes. Ao compartilhar
experiéncias e metodologias, os profissio-
nais da educacao contribuem para ampliar
o repertério pedagégico de suas comunida-
des escolares. Esse movimento favorece a
construcdao de um ambiente de aprendiza-
gem mais dindmico, significativo e centrado
no aluno, promovendo seu protagonismo
e possibilitando ao professor acompanhar
avangos concretos nos resultados de sua
pratica educativa.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidenciou que, em uma
escola comprometida com os desafios e de-
mandas do mundo contemporaneo, os jo-
gos digitais configuram-se como recursos
tecnoldgicos promissores para fomentar
processos de ensino e aprendizagem mais
significativos e engajadores. A analise teé6-
rica desenvolvida promoveu uma reflexao
importante sobre a atuacao docente diante
do uso desses recursos, estimulando um di-
alogo construtivo para a elaboragao conjun-
ta de praticas educacionais efetivas e inova-
doras.

Ao abordar os jogos digitais como tecnolo-
gias educacionais, o trabalho ressaltou seu
papel central na criacdo de dinamicas peda-
gogicas que integram o aluno como prota-
gonista ativo, alinhando-se as metodologias
ativas e as demandas de uma aprendiza-
gem significativa. Dessa forma, os avancos
tecnolégicos ndao sdao apenas ferramentas
auxiliares, mas elementos integradores que
podem contribuir para a transformacao das
praticas educativas e para a construcao de
um ambiente escolar mais dinamico, critico
e colaborativo.

A pesquisa bibliografica, fundamentada em
obras, artigos cientificos e fontes digitais,
possibilitou uma compreensao abrangente
das implica¢bes dos jogos digitais na edu-
cacao, contextualizando-os na intersecdo
entre ciéncia, filosofia, histéria e cultura. Tal
abordagem possibilitou uma analise siste-
matizada, que evidenciou o estado da arte
do tema, reafirmando a relevancia da tema-
tica e as possibilidades de aplicacdo das tec-

nologias digitais no contexto escolar.
Conclui-se, portanto, que os jogos digitais
detém um elevado potencial para integrar
0 conjunto de tecnologias educacionais que
auxiliam na mediacdo do conhecimento,
proporcionando ao professor ferramentas
que enriquecem o processo de ensino e fa-
vorecem a compreensao mais aprofundada
dos conteudos pelos estudantes. Assim, a
incorporacdo desses recursos, quando rea-
lizada de forma reflexiva e planejada, pode
ampliar as formas de aprendizagem e forta-
lecer a participacao 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 informacdo e comunicagao,
promovendo uma educacdo que ultrapasse
a mera memorizacdo e avaliacdo quantita-
tiva. A proposta é fomentar uma aprendi-
zagem que valorize a produgdo de conhe-
cimento critico, 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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