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DESBRAVANDO O USO DOS JOGOS DIGITAS NAS
AULAS DE LINGUA PORTUGUESA EM SERIES DO
ENSINO MEDIO DE UMA ESCOLA PUBLICA

Joselene Granja Costa Castro Lima'

RESUMO

O presente trabalho aborda o desbravamento do uso dos jogos digitais para a intera-
¢3o de alunos nas aulas de lingua portuguesa em séries do ensino médio de uma escola
pUblica baiana. E relevante ressaltar que os jogos digitais podem contribuir no processo
de ensino aprendizagem do estudante, de modo que essa ferramenta pode ser utilizada
como um recurso didético nas préticas de atividades de portugués e na construcdo de
informacdo nas diversas reas de conhecimento. Para o professor, esse produto é visto
como forma de diversificar e inovar a maneira de ensinar, aplicando métodos e técni-
cas pedagdgicas que sdo fundamentais na producdo e construcdo do conhecimento.
Em virtude disso, as situacdes didéticas precisam se adequar as novas formas da lin-
guagem digital, que ocorreram a partir das diversas mudancas implementadas gracas
ao desenvolvimento tecnoldgico e que vem ocorrendo de maneira significativa na
sociedade e no mundo digital. Apesar de, ainda ser um processo educativo ndo muito
explorado, os jogos digitais trazem desafios por conta do pouco letramento digital dos
professores e da falta de estrutura da escola pUblica. Portanto, este artigo visa analisar
o contexto atual desse instrumento de aprendizagem, no meio educacional e o seu
uso para auxiliar no ensino da lingua portuguesa nas séries do ensino médio da educa-
¢30 bésica. Para tanto, os procedimentos tedrico-metodoldgicos estdo pautados em
uma revisdo literdria descritiva, de cardter exploratério, com tratamento qualitativo dos
dados e procedimentos de cunho bibliogréfico e documental.
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INTRODUCAO

Um dos papéis fundamentais do educador, que ensina nas séries do ensino
médio, é estar preparado para formar os estudantes para a vida, ajudando-os a
desenvolver habilidades e competéncias necessarias para sua evolucdo. A escols,
nesse sentido, tfem o compromisso de oferecer uma educacdo abrangente, que
possibilite o desenvolvimento integral do aluno, e o professor desempenha um
papel crucial ao proporcionar um ensino atualizado e relevante para a realidade
dos estudantes (Lima; Santarém; Reboucas, 2021).

Na contemporaneidade, as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) tém exercido um impacto profundo na sociedade, transfor-
mando diversas reas, incluindo a educacdo. O grande desafio dos educadores,
hoje, é adotar metodologias de ensino que integrem essas tecnologias ao
ambiente escolar de forma eficaz, de modo que as midias digitais se tornem fer-
ramentas valiosas no processo de ensino-aprendizagem (Coelho; Valente, 2021).

De acordo com Pinheiro e Lima (2020), o jogo vai além de um simples
reflexo fisiolégico ou psicoldgico; ele transcende as atividades puramente fisicas
ou bioldgicas. Os autores afirmam que o jogo possui um significado que ultra-
passa as necessidades imediatas da vida e confere sentido as acdes envolvidas.
Nesse contexto, o jogo assume uma funcdo lidica, mas também educacional,
proporcionando o desenvolvimento cognitivo e psicopedagdgico.

Alves, Aratjo e Vasconcelos (2023) complementam essa visdo ao afirmar
que os jogos sdo desafios baseados em regras, permitindo que os estudantes
explorem conhecimentos em seu préprio ritmo. Além disso, os jogos digitais
podem ampliar as oportunidades de aprendizagem, permitindo que os discen-
tes desenvolvam maior compreensdo sobre o mundo a sua volta. No entanto,
observa-se que, no ambiente educacional, as atividades ludicas ainda sdo
subvalorizadas e a prética de “ensinar brincando” ndo é amplamente adotada
pelos docentes, embora mostre resultados positivos em diversos contextos
educacionais.

Diante desse cenério, o professor de Lingua Portuguesa assume uma
responsabilidade ainda maior como mediador da construcdo e assimilacdo de
conhecimentos. Ele precisa dominar as tecnologias digitais para que possa ufili-
z4-las como ferramentas pedagdgicas, capazes de tornar o ensino mais dindmico
e envolvente (Caires; Magalh3es; Vieira, 2022).
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Neste contexto, o presente trabalho traz como objeto de estudo investi-
gar o desbravamento do uso dos jogos digitais como ferramenta para auxiliar o
ensino de Lingua Portuguesa nas turmas do ensino médio de uma escola publica
baiana. A relevéncia deste estudo estd na constatacdo de que os jogos digitais
oferecem uma oportunidade valiosa para aproximar os estudantes da disciplina
de Lingua Portuguesa e desse vasto universo de informacdes, utilizando uma
abordagem mais inferativa e atualizada. Contudo, para que esses recursos sejam
efetivamente aplicados no contexto escolar, é essencial que os professores
estejam treinados para utilizar os jogos de maneira estratégica e alinhada aos
propdsitos educacionais.

Os jogos, portanto, sendo “produtos da ‘nova’ era digital”, constituem
poderosas ferramentas para o desenvolvimento educacional e aprendizagem
por meio do dispositivo, seja ele computador, tablet, celular ou qualquer outra
tecnologia atual (Macedo, 2024). A grande variedade de programas educacio-
nais e contetdos de midias digitais mostram um possivel enriquecimento que
pode ser fido no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico
para os estudantes e mais afinado com as necessidades da sociedade contem-
pordnea (Santos, 2020).

METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, com base em uma pesquisa
bibliogréfica de caréter descritivo e exploratdrio, usando revistas, livros e artigos
cientificos, também novas possibilidades tecnolégicas, por parte dos docentes,
em sala de aula, para um eficaz processo de ensino-aprendizagem.

Conforme Lunetta e Guerra (2023), a revisdo bibliogréfica é uma modali-
dade de estudo que se concentra na anélise de documentos cientificos, como
livros, periddicos e artigos, sem a necessidade de recorrer a dados empiricos. O
objetivo principal dessa revisdo é proporcionar aos pesquisadores contato com
materiais que tratem diretamente do tema em estudo, assegurando que as fon-
tes consultadas sejam de reconhecido valor cientifico. Para a coleta de dados,
foram utilizadas bibliotecas virtuais, como Scielo Brasil e Google Académico,
com andlise dos artigos correlacionados ao tema.

Este artigo caracteriza-se, ainda, como um estudo descritivo, pois busca
descrever e analisar uma situacdo a partir de coleta de dados que auxiliam na
compreensdo dos fatores e elementos envolvidos. Essa abordagem auxilia o
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pesquisador a desenvolver andlises criticas e abrangentes sobre o tema, auxi-
liando na construcdo de conclusdes capazes de oferecer novas perspectivas
para a érea de estudo.

A andlise de dados é fundamental neste momento, permitindo ao pes-
quisador identificar padroes e comparar resultados com a literatura para poder
apontar possiveis contribuicdes inovadoras no campo da pesquisa (Batists;
Kumada, 2021). Isso possibilitard apresentar sugestées de atividades baseadas
nos jogos digitais referidos, reiterando que o docente pode, apds dominar o
conteddo e as funcionalidades dos jogos, potencializar as oportunidades de
aprendizagem proporcionadas por esses recursos.

Nesta pesquisa, apresenta também, atividades sugeridas para serem tra-
balhadas com base em jogo digital posteriormente mencionado. Ressaltando
que todo o potencial do jogo terd melhor conducdo se o professor conhecer
o conteldo e a funcionalidade do jogo digital trabalhado, dominando assim as
possibilidades de aprendizagem que o jogo propicia.

REFERENCIAL TEORICO

JOGOS DIGITAIS COMO INSTRUMENTO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM

Com o avanco da tecnologia, muitos jogos analdgicos, como tabuleiros
e cartas, foram adaptados para versdes eletrdnicas e, posteriormente, digitais,
incluindo jogos de palavras cruzadas e outros. Souza (2021) define os jogos
digitais como atividades lidicas estruturadas, que envolvem elementos como
regras, objetivos, conflitos, desafios, resultados, interacdo e enredo.

O desenvolvimento desses jogos acompanhou a evolucdo dos computa-
dores e da internet, especialmente a partir dos anos 1990, quando se tornaram
mais acessiveis devido a sua interatividade e versdes gratuitas. A partir de 1997,
comecaram a surgir estudos sobre a aplicacdo dos jogos digitais no contexto
educacional, fortalecendo a conexdo entre jogos eletrénicos e o processo de
aprendizado nas instituicdes de ensino (Pereira; Rocha, 2023).

No ensino de Lingua Portuguesa, os jogos digitais podem ser uma
ferramenta eficaz, especialmente no desenvolvimento de habilidades de mul-
tiletramento. Durante os jogos, os participantes sdo expostos a situacdes que
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demandam leitura, escrita e comunicacdo verbal, promovendo uma integracdo
de diferentes aspectos da linguagem (Coelho; Valente, 2021).

Rocha, Correia e Santos (2021) destaca que os jogos digitais podem ser
considerados textos multimodais, pois combinam linguagens audiovisuais, tex-
tuais e espaciais. Além disso, eles seguem convencdes de género, como acdo,
aventura e terror, 3o mesmo tempo em que apresentam seus proprios géneros.
Ao misturar sistemas de regras com narrativas ficcionais, os jogos também tém
uma funcado discursiva, proporcionando ao aluno jogador experiéncias e visdes
de mundo variadas.

Conforme elucidado por Cruz Janior (2021), é pertinente ressaltar a rela-
¢do entre os jogos digitais e a multimodalidade, ao se compreender que:

sdo fextos multimodais por exceléncia, combinando linguagens
audiovisuais, textuais e espaciais, assim como suas respectivas
matrizes semanticas. Os games também estdo submetidos as
convencdes de género, de modo que cada experiéncia de jogo
reproduz, em maior ou menor medida, estruturas formais prees-
tabelecidas por jogos anteriores, podendo tanto reproduzir
categorias tipicas em outras modalidades textuais (acdo, aventura,
terror), quanto constituir géneros proprios (tiro em primeira pes-
soa, RPG, corrida, survival horror, roguelike, tower defense). Por
fim, ao combinarem sistemas de regras com elementos ficcionais
e narrativos, os jogos também realcam sua funcdo discursiva e sua
capacidade de enunciar visdes de mundo variadas sobre os temas
que aborda e as experiéncias que proporciona ao jogador. (Cruz
Janior, 2021, p. 332).

Para que os jogos digitais sejam utilizados de forma significativa no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, é necessdrio que haja uma relacdo prética e
formadora entre o jogo e o aprendizado, como aponta Pinheiro e Cruz (2022).
Menezes, Carvalho e Martins (2022) também ressaltam que os jogos digitais
sdo novos artefatos culturais, refletindo as normas e caracteristicas da sociedade
pés-moderna. Esses jogos incluem componentes essenciais como regras, metas,
conflitos e tomadas de decisdes, os quais podem variar conforme o contexto do

jogo.

Segundo Pimentel e Junior (2021), para que os jogos digitais sejam efetivos,
como as ferramentas pedagdgicas, é preciso inseri-los em um contexto educa-
cional com objetivos e metodologias claras que tendam a interacdo, motivacdo
e descoberta, que facilitem a aprendizagem.
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Nessa mesma perspectiva, Andrade (2020) afirma que os jogos digitais
tém potencial para desenvolver uma aprendizagem critica e ativa, apresen-
tando estimulos variados formados por palavras, imagens e textos multimodais,
levando o discente a ter mais atracdo e efetividade na hora de aprender.

O USO DA TECNOLOGIA DIGITAL NAS TURMAS DO ENSINO
MEDIO

O uso da tecnologia digital nas escolas continua sendo um assunto muito
debatido entre os formuladores das politicas piblicas da educacdo do pais.
Antigamente, para o estudante aprender, precisava recorrer aos livros didaticos,
3s apostilas e ao quadro de giz. Atualmente, o aluno pode usar diversas ferra-
mentas digitais para facilitar na compreensdo dos conteddos escolares (Pesce;
Ulbrich, 2022).

Muitos projetos de implantacdo da tecnologia digital tém como base o
uso de jogos digitais para auxiliar essa prética pedagdgica. O préprio Governo
Federal vem destinando verbas especificas para as escolas, com todo arsenal
tecnoldgico para melhorar no processo de ensino aprendizagem em sala de
aula, e esse cendrio vem acarretando mudancas significativas no ensino-apren-
dizagem (Machado; Figueiredo, 2020).

As tecnologias digitais, quando utilizadas no processo de aprendizagem
servem de auxilio para o aprimoramento dos conhecimentos e das praticas do
discente para a sua formacdo escolar e sociocultural. No processo de ensino-
-aprendizagem os meios tecnolégicos devem ser utilizados, também, no sentido
de tirar o méximo de proveito dessas ferramentas (Paiva, 2023).

De acordo com Gabriel, Mendes e Araljo (2020), hd um desinteresse
igualmente sentido nas acdes do docente em sala de aula, que é motivado pelo
ensino descontextualizado da lingua portuguesa, muitas vezes centrado na
construcdo e anélise de frases isoladas e no aprendizado de regras e nomencla-
turas que ndo fazem sentido para os estudantes. O ensino contextualizado da
Lingua Portuguesa envolve a utilizacdo de textos e contextos reais de interagdo,
aspecto que pode ser facilitado pelo uso de jogos digitais e por atividades que
permitam ao discente perceber a utilidade de aprender determinado assunto
relacionado a lingua materna

Atualmente, computadores, tablets e chromebooks representam parte
integrante das ferramentas digitais, no ambiente escolar e fora dele. A escola
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permite que elas sejam utilizadas de maneira direta ou indiretamente e isso
requer um treinamento do professor e a necessidade de destinar verbas para a
compra de softwares e manutencdo de hardware e afins para aulas no labora-
torio de informética e outras demandas planejadas para o bom funcionamento
desse material na escola, sendo necessaria, também, uma programacdo para
gastos eventuais e despesas operacionais com essas ferramentas tecnoldgicas
educacionais (Medeiros, 2020).

O novo Ensino Médio busca eficiéncia, desempenho de tarefas especiali-
zadas voltadas a um trabalho com foco no individualismo. A tecnologia digital em
se tratando de metas educacionais, deve servir para ditar as necessidades desse
pUblico. O uso do computador em sala de aula ou no laboratério de informética
da escola deve facilitar o trabalho do professor, além de oferecer flexibilidade
pedagdgica e apoiar as vérias formas que o docente utiliza para ensinar. Assim
é possivel criar apresentacées animadas, conduzir discussdes entre os alunos e
levantar o uso social de equipamentos, preparando-os para o mundo fora do
ambiente escolar (Testa et al., 2023).

Apesar das dificuldades encontradas para a utilizacdo dos jogos digitais,
este novo modelo educacional tende a ser dominado, pois o mundo moderno
exige o manuseio desse instrumento, a utilizacdo de programas, a busca de
informacdes e a solucdes para questdes de forma répida e eficaz, e essa rapi-
dez sé serd possivel através do conhecimento, o qual vem sendo cada vez mais
implantado instituicdes publicas de ensino.

O uso de jogos digitais no ensino da Lingua Portuguesa é o desenvolvi-
mento de habilidades como o pensamento critico, a resolucdo de problemas
e a criatividade. Muitos jogos desafiam os alunos a interpretar situacdes, tomar
decisdes e criar solucdes com base em textos e informacdes apresentados no
jogo. Esses elementos colaboram diretamente para o fortalecimento das habi-
lidades linguisticas e comunicativas, promovendo uma aprendizagem ativa
(Coelho; Valente, 2021).

A medida que as instituicdes de ensino infegram mais tecnologia, incluindo
os jogos digitais, hd uma crescente necessidade de desenvolver tanto as com-
peténcias digitais dos alunos, quanto dos educadores. O mundo moderno, com
seu ritmo acelerado e a demanda por solucdes répidas e eficazes, exige cida-
daos capazes de lidar com uma grande quantidade de informacdo e adaptar-se
rapidamente as mudancas. Isso reforca a importdncia de uma educacdo que
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prepare os individuos para essa realidade, tornando o conhecimento tecnold-
gico uma base fundamental para a formacdo dos estudantes (Macedo, 2024).
Assim, as barreiras atuais podem ser vistas como temporarias e a tendéncia
é que as instituicdes educacionais continuem a investir em tecnologias digitais,
transformando os métodos tradicionais de ensino e permitindo que o apren-
dizado se torne mais interativo, lidico e dindmico (Ramos; Rios; Karlo-Gomes,

2022).

O USO DOS JOGOS DIGITAIS NAS AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA

Os jogos digitais tém se consolidado como uma ferramenta inovadora
no ensino de Lingua Portuguesa, sendo cada vez mais valorizados no ambiente
escolar. Pesquisadores destacam os beneficios desses recursos para o processo
de aprendizagem, especialmente no que diz respeito 3 leitura e interpretacdo
de fexto. Esses jogos podem ser utilizados como um complemento ao ensino,
tornando a prética de leitura mais envolvente para os estudantes (Simdes, 2021).

E essencial que o professor de Lingua Portuguesa esteja atento as trans-
formacdes que ocorrem no campo do ensino, j que a lingua deve ser uma
ferramenta para aprender outras disciplinas, como histéria, geografia, filosofia,
entre outras. Isso implica que os estudantes devem ser capazes de produzir sen-
tidos a partir da leitura e utilizar os recursos linguisticos adequados & escrita,
conforme argumenta Lopes (2023).

Segundo Chaves (2022), toda forma de leitura é vélida, principalmente
quando buscamos tornar o ato de ler uma atividade prazerosa. Desse modo,
tecnologias como os jogos digitais podem aproximar os alunos do universo da
leitura e da producdo textual, pois despertam o interesse e a atencdo de forma
mais |Gdica. Ao proporcionar uma interacdo ativa com o contedo, esses jogos
promovem um ambiente de aprendizagem que incentiva o raciocinio e o desen-
volvimento critico dos discentes.

Os jogos digitais também oferecem aos estudantes a oportunidade de se
familiarizarem com o uso do computador e suas funcionalidades, o que é crucial

na preparacdo para o mercado de trabalho, conforme destaca Além disso, eles
permitem que os alunos trabalhem com novas ferramentas de forma prética,

ampliando sua compreensdo sobre o mundo digital e suas aplicabilidades (Alves,
2023).
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A utilizacdo dos jogos digitais no ensino da Lingua Portuguesa, em con-
sondncia com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), tem mostrado ser
eficaz na promocdo do desenvolvimento critico e comunicativo dos alunos. A
abordagem desses jogos vai além do entretenimento, pois eles também podem
tratar de temas relevantes como assédio, solidao, amizade e violéncia, servindo
como base para atividades de interpretacdo e producdo textual (Marcondes;
Ferrete; Santos, 2021).

De acordo com Marcuschi (2008), o papel da escola ndo é ensinar a lin-
gua em si, j8 que os alunos chegam & escola com habilidades comunicativas
desenvolvidas, mas sim aprimorar o uso da linguagem em situacdes formais,
tanto orais quanto escritas, necessarias para a participacdo ativa na sociedade
Isso reflete a responsabilidade da escola em garantir o acesso ao conhecimento
verbal, que é inaliendvel & prética da cidadania, conforme recomendado nos
PCN (Vergna, 2021).

Esse entendimento é tdo fundamental que, conforme os PCN, para inte-
grar socialmente e de forma ativa é preciso compreender a linguagem oral e
escrita, através dessas modalidades que,

o homem se comunica, tem acesso & informacdo, expressa e
defende pontos de vista, partilha ou constrdi visdes de mundo,
produz conhecimento. Por isso [..] a escola tem a responsabi-
lidade de garantir a todos os seus alunos o acesso aos saberes
linguisticos, necessérios para o exercicio da cidadania, direito ina-
liendvel de todos (BRASIL, 1999, p. 15).

Uma das obras em que a conexdo entre game play e histéria pode ser
identificada como Life is Strange. Sua narrativa ndo é destinada a objetivos edu-
cacionais diretamente, mas toca em temas importantes com os quais se pode
trabalhar em uma sala de aula visando 3 producéo e interpretacdo de texto. Os
alunos sdo obrigados a tomar decisdes que mudardo o processo da histéria
enquanto jogam o jogo, o que o torna mais imersivo e reflexivo (Vergna, 2021).

Baseado no modelo de Kalantzis e Cope (2006), hé quatro etapas e niveis
diferentes de conceitos e acdes que fornecem um conjunto de métodos que
poder ser usados pelo professor, s3o eles:
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Quadro 1 - conjunto de métodos que podem ser usados pelo professor de acordo o modelo de
Kalantzis e Cope (2006).

B GF < . Enquadramento S
Pratica Situada Instrucdo explicita quacre Aplicacdo
i Critico .
Aplicar apropriada-
) Analisar funcional- mente: realizar acdes
Experimentar o conhe- - . . L y
) | Definir por nomeacdo: | mente: refletir sobre | linguisticas que ocor-
cido: reconheceraquilo| ;" N . .
C, identificar os géneros o objeto de estudo | rem no contexto social;
que os alunos j& conhe- .
R textuais presentes no (Para que serve um promover a com-
cem, identificando suas | . o N > -
A jogo Life is Strange. género textual? preensdo, por parte do
experiencias, interesses ; . ; - 1
Listar atributos do Qual é seu propésito | aluno, da realidade e

e motivacdes pessoais
ligadas aos jogos
digitais e & cultura

jogo e palavras mais | comunicativo?¢ Aque | do objeto de estudo.
utilizadas. Conceituar | comunidade discursiva | Aplicar criativamente:

gomer. Infroduzir o segundo.a ‘reori'a:. expor é dirigi~do3 Que sen- ela‘b.orar) resenhas,
inédito: oferecer novas | conceitos tedricos tidos sdo produzidos | tutoriais, V|deo§, posts,
perspectivas e con- sobr.e os comp?nenfes pela esfruhjra fe>.<fua| e enfre.ouh:os géneros;
tetdos para estimular do jogo e os géneros pela.selege.a(.) lexical?). pu?llcaga(.) das pro-
experiéncias originais, textuais re!agonados, Anahsgr crljrlcame~nfe: ducdes orais e escritas
incluindo situacdes para fa(:|||’rzjr uma refletir as intencées em canais como
is de infera’céo compreensao mais presentes em um texto; | Youtube, Facebook,
'r%als 2das ool abrangente tanto seus significados; as Steam, Snapchat ou
Ignénuggzlfexizgii 3; do jogo quanto dos | relacdes de poder que | por meio de blogs e
cultura gamer. géneros. esT:3be.|ec.em. conse- fanzines el_aborados
quéncias individuais. colaborativamente

pelos estudantes.

Fonte: Adaptado de Kalantzis e Cope (2006)

Um modelo pedagdgico de quatro estdgios que, segundo Kalantzis e
Cope (2006), pode acompanhar os jogos digitais inclui pratica situada, instru-
¢do explicita e enquadramento critico, depois aplicacdo. Do reconhecimento do
conhecimento prévio dos alunos as aplicacdes criativas do material aprendido,
incluindo atividades de producdo de texto e uso de diferentes plataformas digi-
tais (Cruz Junior, 2021).

Portanto, estd comprovado que os jogos digitais sdo um veiculo impor-
tante no ensino da lingua portuguesa. Eles permitem flexibilidade em seu uso
e ritmo para cada aluno, tendo recursos de feedback que facilitam, em geral,
o processo de aprendizagem. No entanto, esses jogos devem ser implementa-
dos estrategicamente, eles devem apoiar e, em grande medida, complementar
o trabalho de educadores que buscam objetivos educacionais muito claramente
definidos (Andrade, 2020).

Desde que utilizados sistematicamente, dentro de contextos curriculares,

os jogos digitais tém o potencial de revolucionar completamente o ensino da
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lingua portuguesa, tornando-o mais dindmico, inferativo e motivador para os
alunos, contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento da leitura e
da escrita a partir da anélise critica (Junior, 2020).

OS DESAFIOS DOS JOGOS DIGITAIS EM ESCOLAS PUBLICAS PARA
O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA

Embora ofereca uma série de beneficios pedagdgicos, o uso de jogos
digitais em escolas publicas enfrenta diversos desafios, como por exemplo, a
auséncia de computadores e dispositivos mbveis conectados 3 internet restringe
seu uso desse recurso em sala de aula (Barreto, 2021).

Em grande parte das escolas publicas, a situagdo comum é que os equipa-
mentos existentes sdo obsoletos ou ndo tém capacidade suficiente para atender
as necessidades dos educandos, o que torna a utilizacdo de jogos digitais como
ferramenta pedagdgica impraticdvel (Pimentel; Francisco; Ferreira, 2021).

Além disso, segundo Brito e Sant’ana (2020), a formacdo de professores
também representa um desafio muito relevante. Muitos dos professores ndo
foram adequadamente treinados durante suas experiéncias educacionais para
lidar com tal ferramenta e agora precisam ser capazes de dominar as tecnologias
digitais como metodologia de ensino.

Conforme Rodrigues, Silveira e Citolin (2022), para que os professores
realmente se sintam confiantes, capazes e qualificados para usar jogos digitais
de forma eficaz no ensino de portugués, é necessaria uma formacdo continua. A
falta de tal formacdo gera resisténcia ou inseguranca no docente, que de outra
forma tenderia a priorizar métodos de ensino mais tradicionais.

Outro desafio é o planejamento pedagdgico voltado para o uso de jogos
digitais, pois é preciso uma escolha correta do jogo para cada objetivo de
aprendizagem, de cada faixa etéria e da expertise necessaria para o bom funcio-
namento do processo estdo, na maioria das vezes, distantes da realidade no dia
a dia das escolas piblicas (Souza; Prates, 2023).

Como mencionado por Souza (2022), a falta de tempo para planejar e a
sobrecarga com tarefas administrativas ndo criam um ambiente favorével 3 inte-
gracdo de jogos digitais ao curriculo. Isso pode comprometer a efetividade do
uso de jogos como ferramenta de ensino, principalmente na disciplina de Lingua
Portuguesa, que demanda a formacdo de capacidades de leiturs, interpretacdo
e escrita de forma reflexiva integrada.
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Outra dificuldade a ser enfrentada é o custo de desenvolvimento ou
obtencdo de jogos digitais adequados ao contexto educacional. Muitas vezes,
0s jogos comerciais ndo se conformam aos objetivos pedagdgicos especificos
do ensino de Lingua Portuguesa (Brito; Silva, 2022).

A customizacdo dos jogos ou suas adaptacdes aos objetivos em questdo
seria, portanto, um investimento que a maioria das escolas pUblicas ndo conse-
gue fazer. Segundo Passos, Melo e Pessoa (2022), esse problema se agrava pela
auséncia de politicas publicas em termos de incentivo ou facilitacdo da insercdo
de tecnologias educacionais, como jogos digitais, na educacdo basica.

Tais desafios apontam para o potencial de que, ainda que os jogos digitais
sejam um excelente aparato pedagdgico, sua implantacdo dentro de escolas
pUblicas precisa ser acompanhada de cautels, investimentos estruturais e forma-
¢do de professores, para que os beneficios deles emanados possam de fato ser
concretizados no ensino da Lingua Portuguesa (Araujo; Pinho, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise de quarenta estudos sobre jogos digitais na educacdo permitiu
selecionar frinta frabalhos considerados mais relevantes para o tema. Apds maior
refinamento, quinze estudos foram escolhidos para uma anélise mais detalhada.
Destes, dez trataram de jogos digitais de forma ampla, examinando seu uso em
diferentes dreas do conhecimento. Os outros cinco se concentraram no uso de
jogos digitais como ferramenta auxiliar de ensino-aprendizagem, neste caso,
dentro da disciplina de Lingua Portuguesa.

Os estudos indicam que os jogos digitais além de despertar o engajamento
e a motivacdo dos alunos, também podem oferecer miltiplas vantagens pedago-
gicas. Segundo Marcondes et al. (2022), esses jogos oferecem uma abordagem
diferenciada para o desenvolvimento de habilidades linguisticas, leitura critica e
producao de texto. Eles desafiam os alunos a usar regras gramaticais, interpretar
textos e ser exploradores com sua criatividade ao construir narrativas.

Além disso, os jogos digitais podem cobrir uma ampla variedade de géne-
ros textuais e contextos culturais, o que posteriormente auxilia os discentes a se
envolver com diferentes formas de linguagem. De acordo com Cani (2020), esse
tipo de interacdo facilita o emprego funcional da lingua e coloca os estudantes
em situacdes de aprendizado, nos quais eles tém que criar historias ou desven-

dar mistérios. As atividades envolvem um trabalho de producdo narrativa, de
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coesdo textual e de enriquecimento do vocabulério do individuo pertencente ao
processo de ensino aprendizagem.

E muito provadvel que muitos jogos educacionais sejam altamente persona-
lizados. Eles podem ajustar o que o aluno estd jogando ao seu nivel de habilidade.
De acordo com Lima et al. (2023), isso permite o progresso “por aluno e hora”,
com desafios, ao seu nivel de aprendizagem. Dessa forma, a personalizacdo
dos jogos digitais pode reduzir as diferencas de desempenho entre os educan-
dos, fornecendo suporte individualizado para solucionar dificuldades. Isso seria
resolvido & medida que os problemas fossem resolvidos de forma individual e
particular para cada estudante.

De acordo com Almeida, Santos e Silva (2023), muitos dos jogos educa-
cionais permitem inferacdes sociais significativas, promovendo o trabalho em
equipe e a comunicacdo oral, compartilhando objetivos comuns na presenca de
incertezas e desafios existentes. Nos jogos cooperativos de construcao de histd-
rias, por exemplo, os discentes contam histérias por meio do didlogo, enquanto
negociam o significado e constroem uma narrativa, apoiando suas habilidades
linguisticas e a capacidade de resolucdo de problemas em equipe.

Outro ponto a ser destacado é que os jogos digitais podem adaptar o con-
teldo ao contexto da vida dos estudantes. De acordo com Haydar (2023), a
maioria desses jogos coloca os alunos em cenérios ficticios ou da vida real, pos-
sibilitando que eles experimentem diferentes papéis e perspectivas e tal fato faz
com que a aprendizagem significativa ocorra, pois os educandos podem rela-
cionar o contetdo de Lingua Portuguesa a situacdes da vida real, como mandar
textos por app, criar histérias ou comentar mensagens nas redes sociais.

No entanto, para o uso efetivo dos jogos digitais no ensino de portugués,
é necessério que o educador esteja devidamente capacitado para integra-los ao
planejamento didético pedagdgico. De acordo com Rodrigues, Silveira e Citolin
(2022), isso significa escolher os jogos mais adequados para cada faixa etaria,
tendo como objetivo a aprendizagem a reflexdo critica do aluno sobre o con-
tetdo que os jogos digitais passam através dos temas retirados e discutidos em
sala de aula.

Ao atuar com planejamento e estratégia, os jogos digitais encorajam
o estudo de portugués a ser dindmico e prazeroso. Desse modo, esses jogos
contribuem para a construcdo de habilidades cognitivas e socioemocionais nos
discentes, o que aprimora o processo de ensino-aprendizagem e os prepara para
enfrentar os desafios existentes além dos muros da escola (Passos et al., 2021).
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Para Bezerra et al. (2024), em alguns jogos, o design é t3o imersivo que os
alunos podem ter um envolvimento mais profundo com o contetdo, elevando
a retencdo de conhecimento. Em outras palavras, incorporar jogos com ele-
mentos de gamificacdo como recompensas e feedback imediato garante uma
vantagem adicional de se sentir realizado e seguir em frente para maiores expe-
riéncias educacionais.

Na area da leitura, os jogos digitais oferecem textos multimodais, com
combinado de imagens, textos, sons e videos diferentes e com linguagens ver-
bais e ndo verbais. Isso é muito importante para a vivéncia dos estudantes que
precisam dominar diferentes modos de informacdo. A proficiéncia em leitura e
interpretacdo textual dos alunos melhora por meio da exposicdo 8 comunica-
¢do em muitos formatos, desenvolvendo uma compreensdo holistica e critica
(Antunes; Cerutti, 2021).

Embora os jogos digitais tfragam uma série de beneficios, o papel do
docente como mediador ainda é imprescindivel para que o aprendizado ocorra
de forma efetiva. Sem a orientacdo adequada, os discentes podem ndo conse-
guir extrair o mdximo potencial dos jogos.

Como apontado por Souza (2022), o professor deve atuar como um
facilitador, auxiliando os alunos a refletirem criticamente sobre os conteddos
abordados nos jogos e estabelecendo conexdes socioculturais. Todavis, cabe
ao educador integrar o uso dos jogos a outras metodologias de ensino, de modo
que os educandos possam adquirir habilidades em diferentes contextos.

No entanto, a introducdo dos jogos digitais na educacdo bésica por meio
de suas formas inovadoras tém suas dificuldades, como diz Cabral (2023), o
qudo dificil se torna implementar tais recursos em escolas publicas sem infraes-
trutura tecnoldgica adequada. O equipamento moderno necessério, ou apenas
0 acesso 3 infernet de qualidade, pode ndo estar disponivel, limitando-as no uso
de jogos digitais. Mais seriamente, se ndo forem equilibrados com outras ativi-
dades educacionais, hd um risco real de que os jogos cooptem a atencdo para
longe dos objetivos pedagdgicos propostos.

Por esta razdo, os jogos digitais, quando integrados ao sistema da maneira
correta, tém um enorme potencial de aprendizagem e auxilio nas aulas de Lingua
Portuguesa. Eles agem como motivacdo e incentivo para os discentes e também
trabalham para promover o desenvolvimento linguistico e cognitivo do individuo
pertencente ao processo. Portanto, é importante uma anélise reflexiva a respeito
das maneiras mais adequadas de integré-los ao processo de ensino-aprendi-
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zagem, levando em consideracdo as vantagens e os desafios que este recurso
digital oferece.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com a avaliacdo dos estudos selecionados, o uso de jogos digi-
tais parece aumentar a participacdo e a motivacdo dos alunos em sala de aula.
Ele faz muito mais do que isso: é uma abordagem inovadora que ajuda direta-
mente no desenvolvimento de habilidades de leitura critica, producdo de texto e
narrativa. Além disso, eles foram identificados como recursos Uteis para facilitar
o processo de ensino-aprendizagem.

Ao desafiar os estudantes a aplicar regras gramaticais, interpretar textos e
criar narrativas, os jogos digitais contribuem para uma aprendizagem mais prética
e contextualizada. Desse modo, essa flexibilidade e personalizacdo dos jogos
digitais, adaptando-se as necessidades individuais de cada educando, tornando
a aprendizagem inclusiva ao respeitar o ritmo e as dificuldades do individuo
como um todo. Além da realizacdo de um exame aprofundado dos jogos digitais
no ensino da Lingua Portuguesa que deixaréd mais explicito que os alunos podem
desempenhar um papel importante no fomento da aprendizagem colaborativa.

Todavia, a integracdo adequada dos jogos digitais na educacdo bésica de
escola publica, também depende da formacdo dos professores e de um planeja-
mento pedagdgico sélido que integre os objetivos curriculares com os recursos
fornecidos pelos jogos digitais. Quando aplicados conscientemente, essas fer-
ramentas digitais ndo apenas tornam as aulas mais envolventes, mas por sua vez
traz o discente para o enfrantamento dos problemas modernos do cotidiano,
aprimorando as habilidades de comunicacdo e o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional desse individuo.

Portanto, é imprescindivel que sejam implementadas metodologias con-
tempordneas que fomentem o uso de jogos digitais para uma aprendizagem
mais interativa, critica e significativa, nas aulas de Lingua Portuguesa, para que o
estudante acompanhe as transformacdes tecnoldgicas na educacao.

Contudo, é essencial que o uso de jogos digitais esteja sempre alinhado
aos objetivos educacionais, para que ndo se tornem apenas uma distracdo. O
papel do professor é fundamental nesse processo, guiando os alunos para que
facam as conexdes entre o que vivenciam nos jogos e os contetdos formais do

curriculo. Além disso, é importante garantir que o uso dessas tecnologias ndo
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exclua alunos que possam ter dificuldades de acesso, promovendo a inclusdo
digital e a igualdade de oportunidades de aprendizagem.

Em suma, os jogos digitais no ensino da Lingua Portuguesa oferecem uma
série de vantagens, desde o desenvolvimento de habilidades linguisticas até o
fortalecimento da motivacdo e do engajamento dos alunos. Quando bem uti-
lizados, eles podem transformar a maneira como os estudantes aprendem a
lingua, tornando o processo mais dindmico, interativo e eficaz.
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