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RESUMO: Este estudo investiga o papel dos
jogos educativos no Ensino Fundamental II,
com o objetivo de compreender como essas
atividades ludicas podem melhorar o de-
sempenho académico e o desenvolvimento
socioemocional dos alunos. Utilizando uma
metodologia qualitativa, através de revisao
bibliografica, o estudo analisa como os jo-
gos, quando bem integrados ao curriculo es-
colar, aumentam o engajamento dos alunos,
melhoram a compreensao e a retencao dos
conteudos ensinados e desenvolvem habi-
lidades importantes como cooperacao, co-
municagao e pensamento critico. A pesquisa
identifica os tipos de jogos mais utilizados
pelos professores, avalia seus impactos no
desempenho académico e investiga as per-
cepcdes dos professores e alunos sobre o
uso dos jogos na sala de aula. As evidéncias
sugerem que os jogos educativos oferecem
uma abordagem inovadora e eficaz para a
educagdo contemporanea, apesar dos desa-
fios relacionados a formacdo dos professo-
res e a infraestrutura necessaria. Conclui-se
qgue, ao maximizar os beneficios dos jogos e
mitigar os desafios, é possivel criar um am-
biente de aprendizagem mais dinamico, in-
clusivo e motivador para os alunos.
PALAVRAS-CHAVE Aprendizagem ludica; Jo-
gos educativos; Ensino Fundamental II; De-
senvolvimento cognitivo.

ABSTRACT: This study investigates the role
of educational games in middle school edu-
cation (Ensino Fundamental Il), aiming to
understand how these playful activities can
improve students' academic performance
and socioemotional development. Using a
qualitative methodology through a literatu-
re review, the study analyzes how games,
when well integrated into the school curricu-
lum, increase student engagement, enhan-
ce comprehension and retention of taught
content, and develop important skills such
as cooperation, communication, and critical
thinking. The research identifies the types
of games most used by teachers, evalua-
tes their impact on academic performance,
and investigates the perceptions of teachers

and students regarding the use of games in
the classroom. The evidence suggests that
educational games offer an innovative and
effective approach to contemporary educa-
tion, despite challenges related to teacher
training and necessary infrastructure. It con-
cludes that by maximizing the benefits of ga-
mes and mitigating challenges, it is possible
to create a more dynamic, inclusive, and mo-
tivating learning environment for students.
KEY-WORDS: Playful learning; Educational
games; Middle school education; Cognitive
development.

1 INTRODUCAO

A introducao de jogos no Ensino Fundamen-
tal Il representa uma metodologia inovado-
ra que visa tornar o processo de aprendiza-
gem mais dinamico e envolvente. De acordo
com Pituba (2024) ao incorporar elementos
de jogos no ambiente educacional pode
transformar a maneira como os alunos in-
teragem com o conteudo curricular, promo-
vendo maior engajamento e motivacao. Esta
abordagem permite que os estudantes par-
ticipem ativamente das atividades, desen-
volvendo habilidades cognitivas e sociais de
forma lddica. Além disso, os jogos educati-
vos podem ser utilizados como ferramentas
para reforcar conceitos, facilitar a compre-
ensao de matérias complexas e estimular a
colaboracdo entre os alunos.

Os jogos, ao serem integrados ao ambiente
escolar, proporcionam uma experiéncia de
aprendizagem rica e interativa. Silva (2019)
observa que o uso de atividades ludicas na
educacao infantil pode ser adaptado para
alunos mais velhos, contribuindo para a mo-
tivacdo e o envolvimento dos estudantes.
Além disso os jogos permitem que os alunos
experimentem situac¢des de aprendizagem
em um ambiente seguro, onde erros sao vis-
tos como parte do processo, incentivando a
resiliéncia e a capacidade de resolver pro-
blemas.

O presente estudo delimita-se na investi-
gacao do papel dos jogos no Ensino Funda-
mental Il, com o objetivo de compreender
como essas atividades ludicas podem ser
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utilizadas para melhorar o desempenho
académico e o desenvolvimento socioemo-
cional dos alunos. A pesquisa busca respon-
der a seguinte questdo: "De que maneira os
jogos educativos podem influenciar positiva-
mente o processo de ensino-aprendizagem
no Ensino Fundamental 11?7".

Para responder a essa pergunta, levanta-se
a seguinte hipétese de que os jogos educa-
tivos, quando bem integrados ao curriculo
escolar, ndo apenas aumentam o engaja-
mento dos alunos, mas também melhoram
a compreensao e a retencdo dos conteudos
ensinados. Além disso, acredita-se que es-
sas atividades podem desenvolver habilida-
des socioemocionais importantes, como a
cooperacao, a comunicagao e 0 pensamen-
to critico. O objetivo geral deste trabalho é
analisar a eficacia dos jogos educativos no
Ensino Fundamental Il. Especificamente,
pretendemos: a) identificar os tipos de jogos
mais utilizados pelos professores; b) avaliar
0s impactos desses jogos no desempenho
académico dos alunos; c) investigar as per-
cep¢bes dos professores e alunos sobre o
uso dos jogos na sala de aula.

A relevancia deste estudo reside na sua ca-
pacidade de fornecer evidéncias sobre os
beneficios do uso de jogos educativos no
Ensino Fundamental Il, contribuindo para
a elaboracdo de praticas pedagdgicas mais
eficazes. Este trabalho pretende fornecer
subsidios tedricos e praticos que possam ser
utilizados por educadores e formuladores
de politicas educacionais, visando a melho-
ria da qualidade do ensino. Para a realizagao
desta pesquisa, optou-se por uma metodo-
logia qualitativa, utilizando revisdo biblio-
grafica das teorias e praticas relacionadas
ao uso de jogos na educacao.

Este trabalho esta estruturado da seguin-
te forma: no primeiro momento, de esta-
belecer as defini¢cbes primarias dentro da
introducdo, em seguida apresenta-se o de-
senvolvimento, onde encontra-se a funda-
mentacdo tedrica sobre a aprendizagem
lddica e o papel dos jogos na educacao, as
discussdes das técnicas de aplicacdo e pos-
siveis beneficios e desafios desta pratica. Fi-
nalmente, apresentamos as consideracdes
finais, onde discutimos as implica¢ées dos
achados e possiveis direcdes para futuras
pesquisas.

2. DESENVOLVIMENTO

Ao considerar o processo educacional bra-
sileiro, observa-se que ele esta intrinseca-
mente ligado a legislacdo do pais, sendo
defendido e amparado constitucionalmente
como uma das bases fundamentais da so-
ciedade. De acordo com a Constituicao Fe-
deral de 1988, a educacao é um direito de
todos e um dever do Estado e da familia,
promovido e incentivado com a colaboracao
da sociedade, visando ao pleno desenvolvi-
mento da pessoa, seu preparo para o exer-
cicio da cidadania e sua qualificagdo para o
trabalho. O Artigo 205 estabelece que a edu-
cacao deve proporcionar o desenvolvimento
integral do individuo, preparando-o para a
cidadania ativa e qualificando-o para o mer-
cado de trabalho. Ja o Artigo 206 define que
0 ensino deve ser ministrado com base em
principios como a igualdade de condi¢bes
para o acesso e permanéncia na escola, e a
liberdade de aprender, ensinar, pesquisar
e divulgar o pensamento, a arte e o saber
(Brasil, 1988).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Na-
cional (LDB), promulgada em 1996, constitui
um marco fundamental para a educacao
brasileira, estabelecendo diretrizes claras
para a organizacdao e funcionamento do
ensino em todos os niveis. A LDB reforca a
educacao como direito de todos e dever do
Estado e da familia, promovendo a igualda-
de de acesso e permanéncia na escola, a va-
lorizacao dos profissionais da educacao, e a
gestdao democratica do ensino publico. Ela
também incentiva a autonomia das institui-
¢des de ensino, permitindo a adaptacdo dos
curriculos as necessidades locais e enfati-
zando a formacado integral dos estudantes,
incluindo valores éticos e pensamento criti-
co (Brasil, 1996).

O processo de ensino para os alunos do
Ensino Fundamental Il no Brasil é estrutu-
rado de acordo com as diretrizes estabele-
cidas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que foi elaborada pelo Ministério da
Educacdo em 2018. Esta etapa do ensino,
gue compreende do 6° ao 9° ano, tem como
objetivo garantir uma formacdo integral
aos estudantes, promovendo ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo, mas também o
socioemocional. A BNCC orienta que o cur-
riculo deve ser organizado de maneira in-



terdisciplinar e contextualizada, valorizando
a construcdo do conhecimento através de
praticas pedagdgicas que estimulem a curio-
sidade, o pensamento critico e a capacidade
de resolver problemas. Além disso, a BNCC
enfatiza a importancia da diversidade e da
inclusdo, assegurando que todos os alunos
tenham acesso a uma educac¢ao de qualida-
de que respeite suas individualidades e po-
tencialidades (Brasil, 2018).

Mello, Neto e Petrillo (2019) definem gami-
ficacdo como uma das metodologias ativas
gue promove uma aprendizagem transfor-
madora ao integrar elementos ludicos no
ambiente educacional. Segundo Santos e
Mendes (2019), a gamificacdo pode ser en-
tendida como uma estratégia pedagogica
que utiliza jogos para facilitar a compreen-
sao de conteudos complexos, tornando o
processo de ensino mais dinamico e intera-
tivo. Esses autores concordam que a gami-
ficacdo pode transformar a sala de aula em
um espaco mais envolvente e participativo.
Os beneficios da gamificacdo no Ensino Fun-
damental Il sdéo amplamente reconhecidos
na literatura. Santos e Mendes (2019) afir-
mam que o uso de jogos pedagdgicos como
estratégia de ensino pode aumentar signifi-
cativamente a motiva¢do e o desempenho
dos alunos, ao tornar as aulas mais interes-
santes e desafiadoras. Mello, Neto e Petrillo
(2019) complementam essa visao ao des-
tacar que a gamificacdo ndao s6 melhora o
engajamento dos estudantes, mas também
desenvolve habilidades cognitivas e socioe-
mocionais, como a resolucdo de problemas
e o trabalho em equipe. Juntos, esses estu-
dos mostram que a gamificacdo pode pro-
porcionar uma aprendizagem mais eficaz e
prazerosa para os alunos.

Pituba (2024) define gamificacdo como a
aplicacdo de mecanismos de jogos em con-
textos educacionais para melhorar o enga-
jamento dos alunos, especialmente em es-
colas publicas, onde os desafios sao mais
acentuados. Meroto et al. (2024) comple-
mentam essa definicdo, enfatizando que a
gamificacdo pode transformar a experiéncia
educacional, tornando o aprendizado mais
interativo e envolvente através da utilizacao
de pontos, badges e classificacdes.

Os beneficios da gamificacdo no Ensino Fun-
damental Il sdo vastamente reconhecidos.

Ramos et al. (2024) destacam que a gami-
ficacdo aumenta a motivacdo dos alunos,
0 que é crucial para o sucesso académico.
Segundo Meroto et al. (2024), a gamificacdo
nao s6 melhora o engajamento, mas tam-
bém facilita o desenvolvimento de habilida-
des cognitivas e sociais, como a resolucao
de problemas e a cooperacdao em grupo.
Esses autores mostram que, ao incorporar
elementos de jogos, os professores podem
criar um ambiente de aprendizagem mais
dinamico e eficaz.

Estudos de caso tém mostrado o impacto
positivo da gamificacdo na educag¢ao. Mala-
gueta, Nazario e Cavalcante (2023) investiga-
ram a influéncia da gamificacdo no ensino
da matematica nas séries iniciais do Ensi-
no Fundamental, revelando que os alunos
apresentaram um aumento significativo na
compreensao dos conceitos matematicos e
na sua aplicacdo pratica. Schlemmer, Cha-
gas e Schuster (2023) exploraram o uso de
gamificacdo na modalidade de Educacao a
Distancia (EAD), destacando que a pratica
pedagdgica com jogos pode ser eficaz tanto
na formacao inicial de pedagogos quanto no
Ensino Fundamental.

Apesar dos beneficios claros, a implementa-
¢ao da gamificacdo enfrenta diversos desa-
fios. Pituba (2024) menciona que a escassez
de recursos financeiros e tecnolégicos nas
escolas publicas € uma barreira significativa,
dificultando a adocao ampla de ferramentas
de gamificacdo. Além disso, Ferreira et al.
(2022) apontam que a formacdo inadequa-
da dos professores é outro obstaculo, pois
muitos educadores ndao possuem as habili-
dades necessarias para integrar elementos
de jogos em suas praticas pedagogicas. Para
superar esses desafios, é essencial investir
em infraestrutura e capacitacao docente.

A adoc¢ao de tecnologias avancadas, como
a realidade virtual (RV), também tem sido
explorada como uma ferramenta de apren-
dizado. Ferreira et al. (2022) discutem como
a RV pode ser utilizada no ensino superior
para criar ambientes de aprendizagem imer-
sivos, que podem ser adaptados para o En-
sino Fundamental. Eles argumentam que
essas tecnologias tém o potencial de com-
plementar a gamificacdo, proporcionando
experiéncias de aprendizagem ainda mais
ricas e envolventes.
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A motivacdo dos alunos é um dos princi-
pais beneficios da gamificacdo. Ramos et al.
(2024) enfatizam que a gamifica¢ao, ao tor-
nar o aprendizado mais ludico e interativo,
pode aumentar significativamente a moti-
vacdo dos alunos. Eles argumentam que a
motivag¢ao é um fator crucial para o sucesso
académico, e a gamificacdo pode ser uma
ferramenta poderosa para manté-la alta ao
longo do processo educacional.
Meroto et al. (2024) e Malagueta, Nazario
e Cavalcante (2023) discutem o impacto da
gamificacdo no desenvolvimento de habili-
dades cognitivas e socioemocionais. Eles ob-
servam que, ao participar de atividades ga-
mificadas, os alunos nao s6 melhoram suas
habilidades académicas, mas também de-
senvolvem competéncias importantes como
a resolucdao de problemas, o pensamento
critico e a colaboracdo. Essas habilidades
sao essenciais para o sucesso no século XXI,
tornando a gamificacdo uma abordagem va-
liosa na educacao.
Pituba (2024) explora as aplica¢bes praticas
da gamificacdo na educac¢ao publica, des-
tacando projetos que utilizaram jogos para
melhorar o engajamento dos alunos em es-
colas com recursos limitados. Ele observa
qgue, apesar dos desafios, a gamificacdao pode
ser implementada com sucesso em ambien-
tes de ensino publico, proporcionando uma
experiéncia educacional mais envolvente e
eficaz para os alunos. Isso é particularmente
importante em contextos onde os recursos
sao escassos e a motivacao dos alunos é um
desafio constante.
O futuro da gamificacdo na educacao parece
promissor, com novas tecnologias e aborda-
gens sendo constantemente desenvolvidas.
Schlemmer, Chagas e Schuster (2023) preve-
em que a gamificacdo continuara a evoluir,
integrando-se cada vez mais com tecnolo-
gias emergentes como a realidade virtual
e aumentada. Ferreira et al. (2022) concor-
dam, sugerindo que essas inovacdes podem
oferecer oportunidades ainda maiores para
transformar a educacdo, tornando-a mais
adaptavel e personalizada para as necessi-
dades individuais dos alunos.
2.1 MATERIAIS E METODOS

Para investigar os beneficios dos jo-
gos educativos no Ensino Fundamental I,
este estudo adotou uma abordagem qualita-

tiva, utilizando a revisao bibliografica como
principal método de pesquisa (Lakatos e
Marconi, 2017). A escolha por uma metodo-
logia qualitativa se justifica pela natureza
exploratdria do tema, permitindo uma ana-
lise detalhada das percepc¢des e experién-
cias documentadas na literatura existente.
As fontes de dados foram selecionadas com
base em sua relevancia e contribuicao para
o tema da gamificacdo na educacao.

Foram incluidos artigos académicos, teses,
dissertacdes, livros e publicacdes em revis-
tas cientificas, publicados entre 2019 e 2024.
As bases de dados utilizadas para a coleta de
fontes incluiram Google Scholar, Scielo e pe-
riddicos CAPES. Dentre os autores considera-
dos estao Pituba (2024), Meroto et al. (2024),
Ramos et al. (2024), Ferreira et al. (2022),
Malagueta, Nazario e Cavalcante (2023), e
Schlemmer, Chagas e Schuster (2023).

Os critérios de inclusao para as fontes revi-
sadas foram: estudos que abordem o uso
de jogos educativos ou gamificagdo no con-
texto do Ensino Fundamental Il; publica¢bes
gue apresentem evidéncias empiricas sobre
os beneficios dos jogos educativos no de-
sempenho académico e desenvolvimento
socioemocional dos alunos; e artigos e tra-
balhos publicados em portugués ou inglés
entre 2019 e 2024. Os critérios de exclusao
envolveram estudos que nao abordassem
diretamente o Ensino Fundamental Il e pu-
blicacbes sem revisao por pares ou que nao
apresentassem metodologia clara.

A analise dos dados consistiu na identifica-
cao, leitura e sintese das informacgdes conti-
das nas fontes selecionadas. Os dados foram
categorizados em tdpicos principais, tais
como os tipos de jogos utilizados, os bene-
ficios observados, os desafios enfrentados
e as percepc¢des dos professores e alunos.
Essa categorizacao permitiu uma organiza-
¢ao sistematica das informacdes, facilitando
a interpretacao e discussao dos resultados.
Para assegurar a validade e a confiabilidade
dos resultados, foi realizada uma triangula-
¢ao das fontes, comparando os achados de
diferentes estudos e autores. Além disso, a
revisao bibliografica seguiu rigorosos crité-
rios de inclusdo e exclusao, garantindo que
apenas fontes de alta qualidade e relevancia
fossem consideradas. Como este estudo se
baseia em uma revisao bibliografica, suas li-



mita¢des incluem a dependéncia de dados
secundarios e a possivel auséncia de estu-
dos empiricos recentes sobre o tema. Além
disso, as percepg¢bes e experiéncias docu-
mentadas podem variar de acordo com o
contexto cultural e educacional das fontes
revisadas.
2.2 RESULTADOS

Os resultados deste estudo, obtidos
atraveés da revisao bibliografica, indicam que
a utilizacdo de jogos educativos no Ensino
Fundamental Il tem um impacto significati-
vo em diversas areas. Pituba (2024) identifi-
cou que jogos digitais, como plataformas de
aprendizado gamificadas, sdo amplamente
adotados devido a sua capacidade de envol-
ver os alunos de maneira interativa e perso-
nalizada. Malagueta, Nazario e Cavalcante
(2023) destacaram que os jogos de tabuleiro
sao igualmente eficazes, especialmente em
atividades de grupo que promovem a coope-
racdo e a resolucao de problemas.
Os beneficios académicos da gamificacdo
sao amplamente reconhecidos. Ramos et al.
(2024) relataram melhorias substanciais nas
notas e na compreensao dos conteudos por
parte dos alunos que participaram de ativi-
dades gamificadas. Meroto et al. (2024) ob-
servaram que os jogos educativos aumen-
taram a retencdao de informacdes, com os
alunos demonstrando melhor desempenho
em testes e avaliag¢des. Esses achados suge-
rem que a gamificacdo pode ser uma ferra-
menta poderosa para aprimorar o aprendi-
zado e o desempenho académico.
Além dos beneficios académicos, a gamifica-
¢cdo contribui significativamente para o de-
senvolvimento socioemocional dos alunos.
Santos e Mendes (2019) apontaram que 0s
jogos pedagdgicos promovem habilidades
como coopera¢ao, comunicagao e pensa-
mento critico. Mello, Neto e Petrillo (2019)
complementam que esses jogos ajudam a
aumentar a autoestima e a motivacdao dos
alunos, criando um ambiente de aprendiza-
gem mais positivo e inclusivo. Essas habili-
dades sdo essenciais para o desenvolvimen-
to integral dos estudantes.
No entanto, a implementacdo da gamifica-
cao enfrenta desafios consideraveis. Pituba
(2024) menciona a falta de recursos financei-
ros e tecnolégicos como uma barreira signi-
ficativa, especialmente em escolas publicas.

Ferreira et al. (2022) destacaram que a for-
macao inadequada dos professores pode li-
mitar a eficacia dos jogos educativos, uma
vez que muitos educadores ndo estao fami-
liarizados com as metodologias gamificadas.
Esses desafios indicam a necessidade de in-
vestimentos em infraestrutura e capacita-
¢do docente para maximizar os beneficios
da gamificacdo. As percepcdes dos professo-
res e alunos sobre o uso de jogos na sala de
aula sao geralmente positivas, conforme ob-
servado por Schlemmer, Chagas e Schuster
(2023), mas é crucial abordar esses desafios
para garantir uma implementacdao bem-su-
cedida.
2.3 DISCUSSAO

A integracao de jogos educativos no
curriculo escolar ndo apenas beneficia o de-
sempenho académico, mas também promo-
ve o desenvolvimento de habilidades socio-
emocionais. Santos e Mendes (2019) e Mello,
Neto e Petrillo (2019) apontam que jogos
pedagdgicos facilitam a cooperacdo, a co-
municagdo e o pensamento critico entre os
alunos. Essas habilidades sao cruciais para o
desenvolvimento integral dos estudantes e
para prepara-los para os desafios do século
XXI. A gamificacdo, ao oferecer um ambien-
te seguro para experimentacgao e erro, tam-
bém incentiva a resiliéncia e a capacidade
de resolver problemas.
Apesar dos beneficios claros, a implementa-
¢ao da gamificacdo enfrenta desafios signi-
ficativos que precisam ser abordados para
garantir sua eficacia. A falta de recursos fi-
nanceiros e tecnolégicos, especialmente em
escolas publicas, é uma barreira destacada
por Pituba (2024). Além disso, Ferreira et al.
(2022) ressaltam que a formacgao inadequa-
da dos professores pode limitar o impacto
positivo da gamificacdo, uma vez que muitos
educadores nao estdo familiarizados com
as metodologias e ferramentas necessarias
para integrar jogos de forma eficaz no ensi-
no.
A percepcao positiva dos professores e alu-
nos sobre o uso de jogos na sala de aula su-
gere um grande potencial para a expansao
dessa metodologia. Schlemmer, Chagas e
Schuster (2023) observaram que tanto pro-
fessores quanto alunos veem a gamificacao
como uma abordagem que torna o apren-
dizado mais divertido e menos estressante.
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No entanto, é essencial que as escolas invis-
tam em capacitacao docente e infraestrutu-
ra adequada para que 0s jogos possam ser
integrados de maneira sustentavel e eficaz
no curriculo escolar.
Por fim, as futuras pesquisas devem conti-
nuar a explorar os impactos da gamificacao
em diferentes contextos e disciplinas, bem
como desenvolver novas estratégias para
superar os desafios identificados. A combi-
nacao de gamificacdo com outras tecnolo-
gias emergentes, como a realidade virtual,
pode oferecer novas oportunidades para
enriquecer o ambiente de aprendizagem.
Ferreira et al. (2022) sugerem que essas ino-
vacdes podem tornar a educacao mais adap-
tavel e personalizada, atendendo melhor as
necessidades individuais dos alunos. Assim,
ao maximizar os beneficios dos jogos edu-
cativos e mitigar os desafios, é possivel criar
um ambiente de aprendizagem mais inclusi-
vo, motivador e eficaz para todos os alunos.
3. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo investigou os beneficios
dos jogos educativos no Ensino Fundamen-
tal ll, revelando que a gamificacdo pode ser
uma ferramenta poderosa para melhorar
tanto o desempenho académico quanto o
desenvolvimento socioemocional dos alu-
nos. Através da revisao bibliografica, consta-
tou-se que a integracao de jogos educativos
no curriculo escolar contribui significativa-
mente para o aumento do engajamento dos
alunos, melhora na compreensao e reten-
¢ao dos conteudos ensinados, além de pro-
mover habilidades essenciais como coope-
racdo, comunicagao e pensamento critico.
Os resultados apontam que, ao incorporar
elementos ludicos no processo de ensino, €
possivel criar um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e inclusivo, que ndo apenas
torna as aulas mais atraentes, mas também
prepara os alunos para os desafios do sécu-
lo XXI. A gamificacdo oferece uma aborda-
gem inovadora que pode transformar a sala
de aula em um espaco mais participativo e
motivador, contribuindo para o desenvolvi-
mento integral dos estudantes.
No entanto, a implementacao eficaz da ga-
mificacdo enfrenta desafios significativos,
como a falta de recursos financeiros e tec-
noldgicos e a necessidade de formacao ade-
quada para os professores. Superar esses

obstaculos requer investimentos em infra-
estrutura escolar e programas de capacita-
¢ao docente, que permitam aos educadores
integrar jogos de forma eficaz em suas prati-
cas pedagogicas.

Em conclusdo, este estudo sugere que, ao
maximizar os beneficios dos jogos educa-
tivos e mitigar os desafios associados, é
possivel criar um ambiente de aprendiza-
gem mais estimulante e eficiente no Ensino
Fundamental Il. Futuras pesquisas devem
continuar a explorar novas tecnologias e
metodologias para enriquecer ainda mais o
processo educacional, garantindo que todos
os alunos tenham acesso a uma educacdo
de qualidade que os prepare para o futuro.
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