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RESUMO 

 

O desenvolvimento de tecnologias digitais e de aplicações de jogos digitais transformou, 

substancialmente, o modo como se faz educação. Hoje, porém, mais do que realizar um estudo 

de campo em alguma das escolas do Estado, percebe-se a necessidade de se verificar, nas 

produções científicas, resultados de pesquisas relacionadas a aplicação de jogos digitais no 

âmbito educacional brasileiro. Esse contexto, instigou o problema da pesquisa proposta: quais 

foram e de que forma ocorreram as aplicações de jogos digitais no contexto escolar da Educação 

Básica durante os anos de 2017 e 2020, com foco no processo de ensino-aprendizagem? O 

objetivo geral é analisar quais foram e de que forma ocorreram as aplicações de jogos digitais 

no contexto escolar da Educação Básica, com foco no processo de ensino-aprendizagem. Para 

dar conta desse objetivo, estabeleceu-se como objetivos específicos: compreender o contexto 

do advento da tecnologia, que ensejou a formação da cultura digital e surgimento de ferramentas 

pedagógicas digitais; discutir as funcionalidades dos jogos digitais com finalidade pedagógica 

e os pressupostos que fundamentam a pertinência de aplicações em processos escolares e; 

caracterizar, nas produções a serem analisadas, as experiências abordadas acerca de aplicação 

do uso de games no processo de ensino-aprendizagem no contexto escolar. Ao analisar 

publicações que tratam acerca de projetos executados no chão da sala de aula, a pesquisa traz 

reflexões a respeito da contribuição de games para o processo de ensino-aprendizagem, bem 

como de que forma pode-se utilizá-los para viabilizar o debate e resgate de reflexões inerentes 

ao cotidiano do aluno. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa descritiva do tipo 

bibliográfica (GIL, 2008; VERGARA, 2005), que teve como fontes de investigação 81 

Dissertações e 6 Teses. Para o tratamento e análise dos dados obtidos foi empregada a análise 

temática (BRAUN; CLARKE, 2006). A pesquisa apresenta relevância pedagógica e social por 

prover reflexões acerca de novas estratégias de ensino, como o uso de games, que se bem 

aplicadas, podem engendrar aprendizados imersivos e prazerosos. Agregada a essa 

compreensão, soma-se a ponderação acerca de uma prática tecnológica inovadora no âmbito da 

educação escolar. Dentre os resultados encontrados a pesquisa apontou que 87% dos 

pesquisadores, após aplicação de ferramentas de análise, conseguiram confirmar através de seus 

resultados que os games de fato geram motivação ou incrementam o aprendizado do discente. 

Cabe ressaltar, porém, que embora a maioria dos estudos tenham demonstrado a contribuição 

positiva dos games para o processo de ensino aprendizagem, os pesquisadores demonstraram 

acreditar que a simples implementação de um jogo, ainda que voltado ao âmbito educacional, 

não substitui, por si só, a metodologia de ensino aplicada pelo docente. 

Palavras-chave: Educação. Tecnologia. Jogos Digitais. Ensino-aprendizagem. Educação 

Básica. 

 

 

 

 
 



 

 

ABSTRACT 

 

The development of digital technologies and digital game applications has substantially 

transformed the way education is carried out. Today, however, more than carrying out a field 

study in one of the State's schools, there is a need to verify, in scientific productions, research 

results related to the application of digital games in the Brazilian educational context. This 

context instigated the problem of the proposed research: what were and how did the applications 

of digital games occur in the school context of Basic Education during the years 2017 and 2020, 

focusing on the teaching-learning process? The general objective is to analyze what were and 

how the applications of digital games occurred in the school context of Basic Education, 

focusing on the teaching-learning process. In order to achieve this objective, the following 

specific objectives were established: to understand the context of the advent of technology, 

which gave rise to the formation of digital culture and the emergence of digital pedagogical 

tools; discuss the functionalities of digital games with pedagogical purposes and the 

assumptions that underlie the pertinence of applications in school processes and; verify, in the 

productions to be analyzed, the experiences approached about the application of the use of 

games in the teaching-learning process in the school context. By analyzing publications that 

deal with projects carried out on the classroom floor, the research brings reflections on the 

contribution of games to the teaching-learning process, as well as how they can be used to 

facilitate debate and recovery of reflections inherent to the student's daily life. This is a 

bibliographical descriptive qualitative approach research (GIL, 2008; VERGARA, 2005), 

which had 81 Dissertations and 6 Theses as research sources. For the treatment and analysis of 

the data obtained, thematic analysis was used (BRAUN; CLARKE, 2006). The research has 

pedagogical and social relevance by providing reflections on new teaching strategies, such as 

the use of games, which, if well applied, can engender immersive and pleasurable learning. 

Added to this understanding is the consideration of an innovative technological practice in the 

scope of school education. Among the results found, the research pointed out that 87% of the 

researchers, after applying analysis tools, were able to confirm through their results that games 

in fact generate motivation or increase student learning. It should be noted, however, that 

although most studies have demonstrated the positive contribution of games to the teaching-

learning process, the researchers have demonstrated their belief that the simple implementation 

of a game, even if aimed at the educational field, does not, by itself, replace, the teaching 

methodology applied by the teacher. 

Keywords: Education. Technology. Digital Games. Teaching-learning. Basic Education. 
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