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RESUMO

O ensino de Biologia apresenta desafios relacionados a compreensdo de contelddos
considerados abstratos e complexos pelos estudantes, especialmente quando abordados
por meio de metodologias tradicionais centradas na memorizagdo. Nesse contexto, 0s
jogos digitais surgem como importantes ferramentas ludicas capazes de tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e significativo. O presente estudo teve
como objetivo analisar as contribuicbes dos jogos digitais no ensino de Biologia,
destacando suas potencialidades pedagdgicas e os desafios relacionados a sua utilizacdo
no ambiente escolar. A pesquisa caracterizou-se como uma revisdo bibliogréfica, de
abordagem qualitativa e descritiva, realizada a partir da analise de artigos cientificos,
encontrados nas plataformas SciELO, CAPES e Google Académico, publicados entre os
anos de 2019 e 2023. Os estudos foram obtidos em plataformas e periddicos cientificos
nacionais relacionados a tematica. Os resultados evidenciaram que os jogos digitais
favorecem a motivacdo, o engajamento e a participacdo ativa dos estudantes, além de
contribuirem para a compreensdo de conteudos biolégicos e para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Concluiu-se que o0s jogos digitais apresentam contribuicoes
significativas para o ensino de Biologia, especialmente por possibilitarem préaticas
pedagdgicas mais inovadoras, interativas e alinhadas a realidade dos estudantes.

Palavras-chave: jogos virtuais; ensino de Biologia; abordagem ludica; aprendizagem
significativa; tecnologias educacionais.

ABSTRACT

Biology teaching presents challenges related to the understanding of contents considered
abstract and complex by students, especially when approached through traditional
methodologies focused on memorization. In this context, digital games emerge as
important playful tools capable of making the teaching-learning process more dynamic,
interactive, and meaningful. This study aimed to analyze the contributions of digital games
in Biology teaching, highlighting their pedagogical potential and the challenges related to
their use in the school environment. The research was characterized as a bibliographic
review with a qualitative and descriptive approach, based on the analysis of scientific
articles published between 2019 and 2023. The studies were obtained from national
scientific platforms and journals related to the topic. The results showed that digital games
promote students’ motivation, engagement, and active participation, in addition to
contributing to the understanding of biological contents and the development of cognitive
skills. It was concluded that digital games provide significant contributions to Biology
teaching, especially by enabling more innovative, interactive, and meaningful pedagogical
practices aligned with students’ reality.

Keywords: virtual games; biology teaching; playful approach; meaningful learning;
educational technologies.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Biologia apresenta desafios relacionados a compreensdo de
conteudos frequentemente considerados abstratos e complexos pelos estudantes,
especialmente quando abordados por meio de metodologias tradicionais centradas na
exposicdo verbal e na memorizacdo. Nesse contexto, torna-se necessario o
desenvolvimento de estratégias pedagogicas capazes de aproximar o conhecimento
cientifico da realidade dos alunos, favorecendo um processo de aprendizagem mais
significativo. A pratica pedagogica deve promover mediacdes que possibilitem ao
estudante participar ativamente da construgdo do conhecimento, articulando teoria e
experiéncia cotidiana (Libaneo, 2013).

Dentre as estratégias educacionais contemporaneas, a ludicidade destaca-se como
importante recurso para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes.
O jogo contribui para a criacdo de situacdes de aprendizagem capazes de ampliar as
potencialidades cognitivas dos individuos, favorecendo a interacdo, a criatividade e a
resolucao de problemas (Vygotsky, 1991). Nessa perspectiva, a ludicidade ultrapassa o
simples entretenimento, constituindo-se como elemento relevante na construcdo do
conhecimento e no desenvolvimento da aprendizagem significativa (Kishimoto, 2011).

Com o avanco das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC), os
jogos passaram a integrar ambientes digitais interativos que potencializam praticas
educativas inovadoras. Os estudantes contemporaneos encontram-se inseridos em uma
cultura digital marcada pela interatividade, pela rapidez no acesso as informacdes e pela
constante utilizacdo de recursos tecnoldgicos, 0 que exige da escola novas abordagens
metodoldgicas compativeis com essa realidade. Os recursos digitais podem favorecer
formas de aprendizagem mais dindmicas, participativas e motivadoras (Presnky, 2001).

No ensino de Biologia, os jogos digitais apresentam potencial significativo por
possibilitarem a simulacdo de processos bioldgicos, ecossistemas e fendmenos naturais
muitas vezes dificeis de serem visualizados em metodologias convencionais. Além disso,
€esSsSes recursos permitem experiéncias interativas que favorecem a compreenséo,
retencdo e aplicacdo de conceitos cientificos. Os elementos presentes nos jogos digitais,
como desafios, recompensas e feedback imediato, podem estimular o engajamento dos

estudantes e contribuir para a aprendizagem ativa (Alves, 2015).



Entretanto, a utilizacdo de jogos digitais no ambiente escolar também apresenta
desafios relacionados a infraestrutura tecnolégica, a formacdo docente e ao planejamento
pedagdgico necessario para integrar essas ferramentas ao processo de
ensino-aprendizagem. O uso das tecnologias educacionais demanda praticas
pedagogicas planejadas e contextualizadas, nas quais o professor atue como mediador
critico da aprendizagem (Kenski, 2012).

Embora existam estudos voltados as tecnologias educacionais e a gamificacao,
ainda sao limitadas as pesquisas de revisado bibliografica direcionadas especificamente a
eficacia dos jogos digitais no ensino de Biologia, sobretudo no contexto brasileiro. Diante
disso, este estudo busca responder a seguinte questdo: de que maneira os jogos digitais,
enquanto ferramentas lidicas, podem contribuir para a eficidcia do ensino-aprendizagem
de Biologia no Ensino Médio?

Assim, o presente trabalho tem como objetivo analisar, por meio de uma revisao
bibliografica da producao cientifica recente, as potencialidades e os desafios relacionados
ao uso de jogos digitais no ensino de Biologia, especialmente no que se refere a
compreensao, retencdo e aplicacdo de conceitos bioldgicos, bem como ao engajamento

dos estudantes.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aprendizagem em uma perspectiva ludica: breve contexto

A ludicidade tem se mostrado uma importante ferramenta pedagdégica no processo
de ensino-aprendizagem, permitindo a construcdo do conhecimento por meio de
experiéncias dinamicas, interativas e significativas. Nesse contexto, o ato de brincar
ultrapassa a ideia de simples entretenimento, assumindo papel relevante no
desenvolvimento cognitivo, social, emocional e cultural dos individuos. As praticas ludicas
favorecem a criatividade, a autonomia, a comunicacdo e a resolucdo de problemas,
contribuindo para uma aprendizagem mais participativa e significativa no ambiente
escolar. Estudos recentes demonstram que atividades ludicas ampliam o interesse, a
motivacdo e o envolvimento dos estudantes, tornando as préaticas pedagodgicas mais
dindmicas e contextualizadas (Ranyere; Matias, 2023).

A ludicidade corresponde a uma experiéncia de plenitude, na qual o individuo se
envolve integralmente na atividade desenvolvida. Essa compreenséao reforca a ideia de

que o ludico ndo deve ser entendido apenas como recrea¢cdo, mas Como uma estratégia



pedagdgica capaz de favorecer a construcdo do conhecimento e a participacéo ativa do

aluno no processo educativo (Luckesi, 2000).

O brincar constitui uma manifestacdo cultural presente nos contextos sociais e
educacionais, contribuindo para praticas pedagégicas mais interativas e significativas
(Silva; Soares, 2023).

2.2 Jogos digitais na educacao

As tecnologias digitais tém transformado significativamente as formas de ensinar e
aprender no contexto escolar, influenciando diretamente os processos de construcéo do
conhecimento. Nesse cenario, 0s jogos digitais vém sendo utilizados como ferramentas
pedagogicas capazes de tornar o ensino mais dinamico, interativo e significativo. Além de
aproximarem os estudantes das tecnologias presentes em seu cotidiano, esses recursos
favorecem experiéncias educativas mais participativas, estimulando a criatividade, a
interacdo e o envolvimento dos alunos nas atividades desenvolvidas em sala de aula. Os
estudantes da contemporaneidade estdo inseridos em uma cultura digital, na qual as
tecnologias interativas fazem parte do cotidiano, exigindo que as praticas pedagdgicas
dialoguem com essa nova realidade educacional (Prensky, 2012).

Ao unir elementos ladicos e tecnolégicos, os jogos digitais educativos contribuem
para a criacdo de ambientes de aprendizagem mais atrativos e participativos. O uso de
jogos digitais no contexto educacional favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como a resolucdo de problemas, além de proporcionar experiéncias de
aprendizagem significativas e ampliar o interesse dos estudantes pelos contelddos
trabalhados. Os autores também destacam que esses recursos aproximam o
conhecimento cientifico da realidade dos alunos, tornando o ensino mais contextualizado
e acessivel (Dias et al., 2023).

Além disso, a utilizacdo de jogos digitais esta relacionada as metodologias ativas
de ensino, nas quais 0s estudantes assumem uma postura mais participativa na
construgdo do proprio conhecimento. Os jogos eletrdnicos podem contribuir para praticas
pedagogicas mais colaborativas, especialmente quando utilizados com a mediacdo do
professor e articulados as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacédo (TDICs).
Para os autores, a insercdo das tecnologias no ambiente escolar exige nédo apenas
recursos digitais, mas também estratégias pedagogicas que favorecam a aprendizagem
colaborativa e o desenvolvimento do pensamento critico (Cruz; Lima; Nascimento, 2020).

Outro aspecto importante refere-se a avaliacdo pedagdgica no contexto dos jogos

digitais educacionais. A utilizacdo desses recursos no ensino deve estar associada a



objetivos pedagdgicos claramente definidos, considerando tanto os aspectos ludicos
guanto as finalidades educacionais das atividades propostas. Os autores ressaltam ainda
que o professor exerce papel fundamental na conducdo das atividades e no
acompanhamento do processo de aprendizagem dos estudantes (Pacheco; Soares,
2023).

Estudos recentes apontam que o0s jogos digitais também contribuem para a
construcdo de ambientes educacionais mais participativos e colaborativos, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, autonomia e tomada de decisao.
Nesse contexto, os recursos digitais vém sendo gradativamente incorporados as praticas
pedagogicas, despertando maior interesse dos estudantes e promovendo experiéncias

educativas mais interativas e contextualizadas (Azevedo; Amante, 2021).

2.3 Jogos digitais no ensino de biologia

O ensino de biologia geralmente inclui materiais que séo considerados dificeis e/ou
abstratos pelos alunos — especialmente no que diz respeito a processos celulares,
genética, evolucéo, fisiologia e ecologia —, mas isso ndo precisa ser assim! Métodos
como o0 uso de jogos digitais em sala de aula tém se mostrado eficazes para tornar as
aulas mais dinamicas, interativas, contextualizadas e envolventes. Ao combinar jogos
digitais com métodos tradicionais de ensino, as escolas podem proporcionar aos alunos
maiores oportunidades de aprender e compreender conceitos/termos bioldgicos que sao
dificeis de assimilar utilizando apenas métodos tradicionais. Por meio do uso de jogos
digitais em aulas de ciéncias bioldgicas, os alunos desenvolveram experiéncias de
aprendizagem mais significativas do que com métodos tradicionais, criando, assim, um
maior interesse e motivacado em relacdo aos topicos/areas de estudo ensinados (Dias et
al., 2023).

Além disso, jogar jogos digitais proporciona uma oportunidade para que o contetdo
bioldgico seja visualizado, vivenciado e aprendido de forma visual, interativa e pratica;
permitindo, portanto, a compreensao de fendmenos que, de outra forma, ndo seriam
observaveis em um ambiente de sala de aula (Ramos; Campos, 2020).

O uso de jogos digitais como recurso educacional em Ciéncias Naturais e Biologia
foi identificado como tendo um impacto positivo na aprendizagem cognitiva (por exemplo,
desenvolvendo a capacidade de raciocinio légico, resolucdo de problemas, organizacao
do pensamento), além de proporcionar um ambiente que incentiva a participacao ativa
dos alunos em atividades educativas, estabelecendo conexdes entre o conteddo
educacional e o cotidiano do estudante (Ramos; Campos, 2020).

Diversos recursos tém grande potencial para serem adaptados especificamente



para auxiliar no ensino de areas relacionadas a biologia, como genética, citologia,
zoologia, etc., além da educacédo fisica. As experiéncias interativas e colaborativas
proporcionadas por jogos digitais permitem que os alunos interajam com o ambiente do
jogo enquanto aprendem conteado de biologia por meio de mudultiplas formas de
representacdo e interagéo, sendo muito mais atraentes para os alunos e aumentando seu
engajamento em sala de aula, uma vez que podem participar ativamente da
implementacdo das aulas. Além disso, 0 uso de jogos digitais permite que os alunos
visualizem conceitos abstratos e, muitas vezes, de dificil compreensédo relacionados a
processos biolégicos, aumentando seu interesse geral pela biologia (Alexandre; Barwaldt;
Thomazine, 2019).

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma revisdo bibliografica, entendida
como um procedimento metodolégico que permite reunir, analisar e discutir
conhecimentos ja produzidos acerca de determinada tem ética. A pesquisa bibliografica
possibilita ao pesquisador estabelecer contato com producbes cientificas existentes,
contribuindo para a construgdo de novos conhecimentos e para a compreensao mais
aprofundada do objeto de estudo (Pizzani et al., 2012).

A pesquisa possui uma abordagem qualitativa e carater descritivo, uma vez que
buscou analisar e interpretar informacdes presentes em artigos cientificos relacionados a
utilizagdo de jogos digitais no ensino de Biologia, enfatizando suas contribuicdes para o
processo de ensino-aprendizagem. A coleta de dados foi realizada por meio de buscas
em plataformas e bases de dados académicas utilizadas para divulgacéo cientifica, entre
elas o Google Académico, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Portal de
Periodicos CAPES. Para a realizacdo das buscas foram utilizados os descritores “jogos
didaticos digitais”, “jogos digitais no ensino de Biologia®, “jogos digitais educacionais”,
“ensino de Biologia” e “ludicidade”, empregando diferentes combinagdes entre os termos
com o objetivo de ampliar a recuperacao de estudos relacionados a tematica investigada.

Como critérios de inclusdo, foram considerados artigos cientificos publicados em
periodicos cientificos nacionais entre 0os anos de 2019 e 2023, disponiveis na integra em
lingua portuguesa, que abordassem a utilizacédo de jogos digitais no contexto educacional,
especialmente no ensino de Ciéncias e Biologia. Também foram selecionados estudos
que apresentassem resultados relacionados as contribuicdes dos jogos digitais para o
processo de ensino-aprendizagem, incluindo aspectos como motivagdo, engajamento,

aprendizagem significativa, desenvolvimento cognitivo e mediacdo pedagodgica.



Como critérios de exclusdo, foram desconsiderados trabalhos de conclusdo de
curso (TCCs), dissertacdes, teses, capitulos de livros, resumos expandidos, anais de
eventos, artigos duplicados, estudos publicados fora do periodo estabelecido, pesquisas
que abordavam exclusivamente jogos n&o digitais e publicagdes que nao apresentavam
relacéo direta com os objetivos desta investigacao.

Apos a aplicacdo dos critérios estabelecidos, foram selecionados cinco artigos
cientificos para compor a analise final desta revisédo bibliografica. Os estudos escolhidos
abordam diferentes perspectivas sobre a utilizacdo dos jogos digitais na educacéo,

incluindo pesquisas de intervencdo em sala de aula e revisfes sistematicas da literatura.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A busca realizada nas bases de dados selecionadas resultou na identificacao de 10
artigos cientificos relacionados a utilizacdo de jogos digitais no contexto educacional.
Apos a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave, bem como a aplicacdo dos critérios
de inclusdo e exclusdo previamente estabelecidos, foram selecionados 5 artigos para
compor a andlise final desta revisdo bibliografica. Os estudos escolhidos foram
considerados o0s mais adequados aos objetivos da pesquisa por abordarem
especificamente a utilizacdo de jogos digitais no ensino de Ciéncias e Biologia,
apresentando contribuicdes relevantes para a compreensdo de suas potencialidades
pedagdgicas.

A partir da andlise dos estudos selecionados, verificou-se que 0s jogos digitais
apresentam contribui¢cdes relevantes para o ensino de Biologia, especialmente no que se
refere a motivacdo dos estudantes, ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e a
construgdo de uma aprendizagem mais significativa. Embora os trabalhos analisados
possuam metodologias distintas, os resultados demonstram convergéncia quanto ao
potencial pedagdgico dessas ferramentas quando utilizadas de forma planejada e

articulada aos objetivos educacionais.

QUADRO 1 - Sintese dos artigos analisados na Revisao bibliogréfica.

Autor/Ano Titulo da obra Objetivo Metodologia Principais

contribuicbes

Dias et al | Utllizacdo de | Analisar o uso | Revisado Os jogos
(2023) jogos  digitais | de jogos | bibliografica digitais

para 0 ensino | digitais no favoreceram




de Ciéncias | ensino de motivacao,
Biologicas Biologia participacdo e

aprendizagem

significativa.

Bruno, Barwaldt | Utilizacdo  de | Investigar o uso | Pesquisa Houve aumento
e Thomazine | jogos digitais | de jogos | aplicada em | da interacao e
(2019) como estratégia | digitais em | sala de aula do

didatico-pedago | aulas de engajamento

gica Biologia discente.
Ramos e [ O uso de jogos | Discutir Reviséo Os jogos
Campos (2020) | digitais no | contribuicdes sistematica digitais

ensino de | dos jogos auxiliaram  na

Ciéncias digitais no resolugdo  de

Naturais e | ensino problemas e

Biologia compreensao

dos contetldos.

Azevedo e| Os jogos | Analisar Reviséo Os jogos
Amante (2021) | digitais na | produgoes sistematica digitais
educacéao sobre jogos favoreceram
brasileira digitais na metodologias
educacao inovadoras e

aprendizagem

colaborativa.

Pacheco e | Pressupostos Discutir Reviséo A mediacéo
Soares (2023) | de avaliagcédo na | avaliacao bibliografica docente e
aplicacao de | pedagogica em essencial na
jogos  digitais | jogos digitais utilizacéo
no ensino pedagogica dos

jogos digitais.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2026).

O estudo desenvolvido por Dias et al. (2023) teve como objetivo investigar a
utilizacdo de jogos digitais como ferramentas educacionais no ensino de Ciéncias
Biologicas por meio de uma revisdo sistematica da literatura. Os autores analisaram
producgdes cientificas publicadas entre 2020 e 2022 e observaram que 0s jogos digitais
vém sendo cada vez mais incorporados as praticas pedagdgicas devido a sua capacidade
de promover maior interacdo entre os estudantes e os conteudos trabalhados. Os

resultados apontaram que os recursos digitais favorecem a participacéo ativa dos alunos,
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despertam interesse e curiosidade pelos conteudos biolégicos e contribuem para uma
aprendizagem mais dinamica. Os autores também destacam que o0s jogos digitais
possibilitam a aproximacédo entre o conteudo cientifico e a realidade dos estudantes,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e significativo. Além disso,
verificaram que a utilizagdo dessas ferramentas favorece a constru¢gdo do conhecimento
por meio da experimentacdo, da resolucdo de desafios e da interacdo continua com o0s
conteudos abordados.

Entre os estudos analisados, o trabalho de Bruno, Barwaldt e Thomazine (2019)
apresentou caracteristicas distintas por se tratar de uma pesquisa aplicada realizada
diretamente com estudantes do 2° ano do Ensino Médio. A proposta consistiu na
utiizacdo da linguagem de programacgdo Scratch para que o0s proprios alunos
desenvolvessem jogos digitais relacionados aos conteudos de Biologia.

Diferentemente de estudos que utilizam jogos ja prontos, o0s estudantes
participaram ativamente da construcdo dos recursos digitais, sendo responsaveis pela
elaboracao das atividades e pela resolucédo dos desafios encontrados durante o processo.
Os resultados demonstraram aumento da motivacédo, do interesse e da autonomia dos
participantes.

Os autores observaram que a constru¢do dos jogos favoreceu o protagonismo
estudantil, permitindo que os alunos deixassem de ocupar uma posi¢cao passiva diante do
conhecimento para assumirem papel ativo na aprendizagem. Além disso, a atividade
possibilitou o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao pensamento logico,
criatividade, trabalho colaborativo e utilizagdo das tecnologias digitais.

Ramos e Campos (2020), por sua vez, realizaram uma revisdo sistemética da
literatura com o0 objetivo de analisar as contribuicdes dos jogos digitais para o ensino de
Ciéncias Naturais e Biologia. As autoras identificaram diferentes pesquisas nacionais e
internacionais que investigaram a utilizacdo desses recursos em contextos educacionais.

Os resultados evidenciaram que o0s jogos digitais contribuem significativamente
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio logico, resolucdo de
problemas, tomada de decisdes e organizacdao do pensamento.

Outro aspecto destacado pelas autoras refere-se a capacidade dos jogos de
auxiliar na compreensédo de conteudos considerados abstratos ou de dificil assimilacéo,
como genetica, fisiologia, ecologia e processos celulares. Os estudos analisados também
demonstraram que o0s estudantes tendem a apresentar maior envolvimento com as
atividades quando os contetudos séo trabalhados por meio de recursos interativos,

favorecendo a aprendizagem significativa e a retengéo do conhecimento.
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O trabalho de Azevedo e Amante (2021) ampliou essa discussao ao analisar a
producao cientifica brasileira sobre jogos digitais na educacédo por meio de uma revisdo
sistematica composta por 49 artigos. Os autores identificaram que os jogos digitais vém
sendo utilizados em diferentes niveis de ensino e areas do conhecimento, sendo
reconhecidos como importantes instrumentos para inovacao pedagodgica.

Entre os resultados encontrados, destaca-se a compreensao dos jogos digitais sob
duas perspectivas complementares: a primeira relacionada ao desenvolvimento cognitivo,
social e cultural dos estudantes, e a segunda associada ao seu potencial como
ferramenta pedagdgica.

Os autores observaram que a utilizacdo dos jogos favorece a aprendizagem
colaborativa, estimula a criatividade e contribui para o desenvolvimento de competéncias
necessérias a formacdo dos estudantes na sociedade contemporanea. Além disso,
verificaram que esses recursos auxiliam na aproximacao entre a escola e a cultura digital
presente no cotidiano dos alunos, tornando o ambiente escolar mais alinhado as
transformacdes tecnoldgicas atuais.

Outro estudo relevante analisado nesta revisao foi o de Pacheco e Soares (2023),
que discutiu os pressupostos de avaliacdo relacionados a utilizacdo de jogos digitais no
ensino. Diferentemente dos demais trabalhos, os autores concentraram sua atencao nos
processos avaliativos empregados nas pesquisas sobre jogos digitais educacionais.

Os resultados indicaram que grande parte dos estudos prioriza a analise do
funcionamento dos jogos e da percepcdo dos estudantes, dedicando menor atencdo a
avaliacdo efetiva da aprendizagem. A partir dessa constatacéo, os autores defendem que
a utilizacdo dos jogos digitais deve estar associada a objetivos pedagdgicos claramente
definidos e a estratégias de avaliagcdo capazes de verificar os resultados educacionais
alcancados.

Além disso, ressaltam a importancia da mediacdo docente durante todo o
processo, destacando que o professor exerce papel fundamental na orientacdo das
atividades, na contextualizacdo dos conteudos e na conducdo das experiéncias de
aprendizagem.

Ao analisar conjuntamente o0s estudos selecionados, observa-se que todos
reconhecem o potencial dos jogos digitais como ferramentas capazes de enriquecer 0
processo de ensino-aprendizagem. Apesar das diferencas metodoldgicas existentes entre
as pesquisas, os resultados convergem ao indicar beneficios relacionados ao aumento da
motivacdo, da participagdo e do engajamento dos estudantes. Os autores também

apontam que o0s jogos digitais favorecem a compreensdo de conteldos complexos,
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estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas e contribuem para a construcao
de uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Outro aspecto recorrente identificado nos estudos refere-se a necessidade de
planejamento pedagdgico adequado para a utilizacdo dessas ferramentas. Os resultados
demonstram que a simples insercédo de recursos tecnolégicos ndo garante melhorias na
aprendizagem. Para que os jogos digitais produzam resultados efetivos, € fundamental
que estejam articulados aos objetivos educacionais e sejam utilizados com
acompanhamento e mediacao docente. Nesse contexto, o professor assume papel central
na selecao dos recursos, na organizacao das atividades e na promocao de reflexdes que
possibilitem a construcdo do conhecimento.

De modo geral, os estudos analisados evidenciam que os jogos digitais constituem
recursos promissores para o ensino de Biologia, especialmente por possibilitarem praticas
pedagdgicas mais interativas, colaborativas e contextualizadas. Os resultados
encontrados reforcam que a utilizacdo dessas ferramentas pode contribuir para superar
algumas limitac6es do ensino tradicional, favorecendo a participacéo ativa dos estudantes
e promovendo experiéncias de aprendizagem mais significativas. Dessa forma, 0s jogos
digitais apresentam potencial para atuar como importantes aliados no ensino de Biologia,
desde que sua utilizacdo esteja fundamentada em objetivos pedagdgicos claros e em

estratégias de ensino adequadamente planejadas.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa possibilitou compreender as contribuicdes dos jogos digitais
como ferramentas ladicas no ensino de Biologia, evidenciando seu potencial para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e significativo. A partir da
andlise dos estudos selecionados, observou-se que a utilizacado de jogos digitais favorece
0 engajamento, a motivagado e a participagdo ativa dos estudantes, além de contribuir para
a compreensdo de conteudos biologicos considerados abstratos e complexos.

Os resultados analisados demonstraram que os jogos digitais podem auxiliar no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio logico, resolucdo de
problemas e pensamento critico, favorecendo praticas pedagdgicas mais contextualizadas
e alinhadas a cultura digital presente no cotidiano dos alunos. Além disso, verificou-se que
esses recursos contribuem para o fortalecimento das metodologias ativas de ensino, nas
quais o estudante assume papel mais participativo na construcdo do conhecimento.

Entretanto, os estudos também evidenciaram que a eficacia dos jogos digitais no
contexto educacional depende de fatores como planejamento pedagdgico, mediacao
docente e infraestrutura tecnolégica adequada. Nesse sentido, a atuacdo do professor
torna-se fundamental para que os jogos digitais sejam utilizados de forma articulada aos
objetivos educacionais, evitando que o carater ludico se sobreponha as finalidades
pedagdgicas do ensino.

Dessa forma, conclui-se que o0s jogos digitais apresentam importantes
contribuicdes para o ensino de Biologia, especialmente por possibilitarem experiéncias
educativas mais atrativas, participativas e significativas. Além disso, 0 presente estudo
reforca a necessidade de ampliagdo das pesquisas relacionadas ao uso de tecnologias
digitais no ensino de Ciéncias e Biologia, sobretudo no contexto brasileiro, contribuindo
para o0 desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras e mais proximas da

realidade dos estudantes.
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