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RESUMO 

Este artigo apresenta uma Revisão Rápida da literatura sobre o desempenho e os 
impactos do uso de jogos educativos no ambiente escolar. Com base em uma busca 
estruturada no Portal de Periódicos da CAPES, foram selecionados quatro estudos 
empíricos que abordam diferentes tipos de jogos aplicados em contextos educacionais 
diversos, com foco nas dimensões de aprendizado, motivação e impacto socioemocional. 
Os resultados indicam que os jogos educativos, quando bem planejados e 
contextualizados, contribuem positivamente para a assimilação de conteúdos, o 
engajamento dos alunos e o desenvolvimento de competências socioemocionais, como 
empatia, cooperação e prevenção ao bullying. A análise também evidenciou diferenças 
nos impactos observados conforme o nível de ensino, os tipos de jogos utilizados e os 
contextos de aplicação. No entanto, limitações metodológicas foram identificadas, como o 
uso predominante de abordagens qualitativas, amostras reduzidas e ausência de 
instrumentos padronizados de avaliação. Diante disso, o estudo recomenda a realização 
de pesquisas futuras com metodologias mistas, instrumentos validados e maior 
diversidade de contextos e idiomas. Conclui-se que os jogos educativos representam uma 
estratégia promissora para enriquecer as práticas pedagógicas, desde que sejam 
integrados de forma crítica, fundamentada e alinhada aos objetivos educacionais. A 
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revisão oferece subsídios concretos para professores, gestores e pesquisadores 
interessados na implementação eficaz de jogos no processo de ensino-aprendizagem. 

Palavras-chave: jogos educativos; revisão rápida; aprendizagem; motivação; 
competências socioemocionais. 

 

EDUCATIONAL GAMES IN SCHOOLS: A RAPID REVIEW ON PERFORMANCE 
AND IMPACTS 

 

ABSTRACT 

This article presents a Rapid Review of the literature on the performance and impacts of 
educational games in school settings. Based on a structured search in the CAPES Journal 
Portal, four empirical studies were selected, addressing different types of games applied in 
diverse educational contexts, with a focus on learning, motivation, and socio-emotional 
impact. The results indicate that educational games, when well-designed and 
contextualized, contribute positively to content assimilation, student engagement, and the 
development of socio-emotional skills such as empathy, cooperation, and bullying 
prevention. The analysis also revealed variations in outcomes depending on the 
educational level, types of games, and application contexts. However, methodological 
limitations were identified, including the predominance of qualitative approaches, small 
sample sizes, and the lack of standardized assessment tools. Therefore, this study 
recommends future research employing mixed methods, validated instruments, and 
greater diversity in language and context. It is concluded that educational games represent 
a promising strategy to enhance pedagogical practices, provided they are integrated 
critically, purposefully, and aligned with educational goals. This review offers concrete 
insights for teachers, administrators, and researchers interested in the effective 
implementation of games in the teaching-learning process. 

Keywords: educational games; rapid review; learning; motivation; socio-emotional skills. 

 

JUEGOS EDUCATIVOS EN LA ESCUELA: UNA REVISIÓN RÁPIDA SOBRE 
DESEMPEÑO E IMPACTOS 

 

RESUMEN 

Este artículo presenta una Revisión Rápida de la literatura sobre el desempeño y los 
impactos del uso de juegos educativos en el entorno escolar. Con base en una búsqueda 
estructurada en el Portal de Periódicos de CAPES, se seleccionaron cuatro estudios 
empíricos que abordan diferentes tipos de juegos aplicados en diversos contextos 
educativos, con énfasis en las dimensiones de aprendizaje, motivación e impacto 
socioemocional. Los resultados indican que los juegos educativos, cuando están bien 
planificados y contextualizados, contribuyen positivamente a la asimilación de contenidos, 
al compromiso de los estudiantes y al desarrollo de competencias socioemocionales, 
como empatía, cooperación y prevención del acoso escolar. El análisis también evidenció 
diferencias en los impactos observados según el nivel educativo, los tipos de juegos 
utilizados y los contextos de aplicación. Sin embargo, se identificaron limitaciones 
metodológicas, como el uso predominante de enfoques cualitativos, muestras reducidas y 
ausencia de instrumentos estandarizados de evaluación. Ante ello, el estudio recomienda 
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la realización de investigaciones futuras con metodologías mixtas, instrumentos validados 
y mayor diversidad de contextos e idiomas. Se concluye que los juegos educativos 
representan una estrategia prometedora para enriquecer las prácticas pedagógicas, 
siempre que se integren de manera crítica, fundamentada y alineada con los objetivos 
educativos. La revisión ofrece aportes concretos para docentes, gestores e investigadores 
interesados en la implementación eficaz de juegos en el proceso de enseñanza-
aprendizaje. 

Palabras clave: juegos educativos; revisión rápida; aprendizaje; motivación; 
competencias socioemocionales.  

 

1 INTRODUÇÃO 

 

O uso de jogos educativos no ambiente escolar tem se consolidado como uma 
estratégia pedagógica relevante para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos 
estudantes. Pesquisas indicam que, quando bem elaborados e contextualizados, os jogos 
podem favorecer o aprendizado, estimular o pensamento crítico, promover a interação 
social e contribuir para a motivação dos alunos no processo de ensino-aprendizagem 
(Brito et al., 2015; Hainey et al., 2016). 

Particularmente no contexto educacional brasileiro, os jogos são apontados como 
ferramentas promissoras, não apenas para o ensino de conteúdos formais, mas também 
para o desenvolvimento de competências socioemocionais, a prevenção de 
comportamentos de risco e a promoção da cidadania (Almeida et al., 2021; Alves et al., 
2022). Contudo, apesar do crescimento do interesse pela utilização desses recursos, 
ainda existem lacunas importantes relacionadas à avaliação do desempenho e dos reais 
impactos dos jogos no ambiente escolar. 

Nesse sentido, destaca-se a necessidade de sistematizar o conhecimento existente 
sobre o tema, de modo a oferecer subsídios para educadores, pesquisadores e gestores 
educacionais na tomada de decisões fundamentadas. Dentre as possibilidades 
metodológicas, as Revisões Rápidas de literatura configuram-se como uma alternativa 
eficiente para sintetizar evidências científicas de forma ágil, mantendo critérios rigorosos 
de busca, seleção e análise. Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo realizar 
uma Revisão Rápida da literatura a fim de identificar e analisar evidências empíricas 
sobre o desempenho de jogos educativos no contexto escolar, considerando aspectos 
como aprendizado, motivação, impacto socioemocional e limitações identificadas nas 
pesquisas. 

 

2 REFERENCIAL TEÓRICO: JOGOS EDUCATIVOS E APRENDIZAGEM ESCOLAR 

 

 A utilização de jogos como recurso pedagógico tem se consolidado como uma 
estratégia eficaz para promover o engajamento, a aprendizagem ativa e o 
desenvolvimento de competências socioemocionais no contexto escolar. Segundo Brito et 
al. (2015), os jogos pedagógicos têm o potencial de dinamizar o processo de ensino, 
tornando-o mais motivador e interativo, especialmente quando adaptados ao conteúdo 
escolar e ao nível de desenvolvimento dos estudantes. 
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Os jogos educativos também se destacam pela capacidade de estimular 
habilidades cognitivas e promover o aprendizado de forma significativa. No estudo de 
Hainey et al. (2016), uma revisão sistemática da literatura evidenciou que jogos aplicados 
na educação primária contribuem positivamente para o desenvolvimento de competências 
como resolução de problemas, pensamento crítico e retenção de conhecimento, desde 
que estejam bem integrados ao planejamento pedagógico. 

Outro aspecto relevante é a dimensão motivacional dos jogos. De acordo com 
Roozeboom, Visschedijk e Oprins (2017), os jogos educacionais bem elaborados 
conseguem engajar os estudantes por meio de feedbacks imediatos, desafios 
progressivos e narrativas envolventes, criando um ambiente de aprendizagem mais 
atrativo e participativo. Isso é particularmente importante em contextos nos quais a 
desmotivação escolar representa um obstáculo ao aprendizado. 

No contexto brasileiro, pesquisas como as de Almeida et al. (2021) e Alves et al. 
(2022) reforçam esses achados ao evidenciar que os jogos educativos, além de facilitar o 
aprendizado de conteúdos curriculares, também contribuem para a melhoria da 
convivência escolar, para o desenvolvimento de valores sociais e para o enfrentamento 
de temas sensíveis, como o bullying e a preservação ambiental. Essas investigações 
demonstram que os jogos, quando planejados de forma crítica e contextualizada, podem 
servir como mediadores de processos formativos mais significativos e transformadores. 

Dessa forma, a integração de jogos educativos no ambiente escolar exige não 
apenas sua adoção como ferramenta lúdica, mas também uma intencionalidade 
pedagógica que considere os objetivos de aprendizagem, a realidade dos alunos e os 
contextos de aplicação.  

A presente Revisão Rápida busca, portanto, contribuir com essa perspectiva ao 
sistematizar evidências empíricas sobre o desempenho dos jogos no ambiente escolar, 
fortalecendo o embasamento para sua aplicação consciente e eficaz. 

No presente estudo, a RR foi empregada para organizar e analisar evidências 
relacionadas ao desempenho de jogos educativos no contexto escolar, a partir de dados 
obtidos por meio de instrumentos estruturados de perguntas fechadas. Essa escolha 
metodológica possibilitou uma análise prática e focada, atendendo ao objetivo de fornecer 
subsídios concretos para a avaliação e o aprimoramento do uso de jogos como recurso 
pedagógico. 

 

3 METODOLOGIA 

 

A Revisão Rápida (Rapid Review – RR) configura-se como uma abordagem 
metodológica ágil e sistemática para a síntese de evidências científicas. Segundo 
Cartaxo, Pinto e Soares (2018), a RR mantém o rigor das Revisões Sistemáticas, mas 
com adaptações que permitem maior celeridade no processo, sendo especialmente útil 
para apoiar decisões práticas em tempo hábil. 

O protocolo da RR envolve etapas como definição da questão de pesquisa, 
estabelecimento de critérios de seleção, busca estruturada em bases de dados científicas, 
seleção dos estudos, extração e síntese dos dados. Essa metodologia é amplamente 
utilizada em áreas como saúde, educação e engenharia, justamente por sua capacidade 
de gerar evidências de forma objetiva e acessível aos tomadores de decisão. 
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A RR aqui apresentada foi guiada pela seguinte questão de pesquisa: "Quais as 
evidências empíricas disponíveis sobre o desempenho de jogos educativos no ambiente 
escolar em termos de aprendizado, motivação e impacto socioemocional?" 

 

3.1 Estratégia de Busca 

 

 A busca pelos estudos foi realizada no Portal de Periódicos da CAPES, por meio de 
consultas estruturadas com o uso de operadores booleanos e combinações de palavras-chave 

relacionadas ao tema. Para além, foram utilizados os seguintes termos de busca: "Análise 
de desempenho" AND "Jogo" AND "Aprendizado" AND "Jogo educacional"; "Análise de 
desempenho" AND "Jogo" AND "Quiz" AND "Jogo educacional"; "Análise" AND 
"Perguntas" AND "Fechadas". 

A busca contemplou todos os tipos de materiais disponíveis na plataforma, sem 
restrição inicial quanto ao idioma ou país de origem, priorizando estudos publicados entre 
2015 e 2024. 

 

3.2 Critérios de Inclusão e Exclusão 

 

Para a seleção dos estudos, foram definidos e aplicados critérios de inclusão (CI) e 
exclusão (CE) que garantiram a adequação dos estudos ao escopo desta pesquisa. Os 
estudos foram incluídos se atendiam a todos os critérios de inclusão e excluídos se 
enquadraram em ao menos um dos critérios de exclusão, conforme apresentado no 
Quadro 1. 

 

Quadro 1 - Critérios de inclusão e exclusão 

ID Critério de Seleção 

CI1 Estudos que apresentem evidências empíricas sobre o desempenho de jogos educativos 

CI2 Estudos relacionados a jogos aplicados em contextos educacionais com foco no ensino ou nas 
relações interpessoais 

CE1 Estudos duplicados 

CE2 Estudos indisponíveis para download gratuito ou acesso institucional 

CE3 Estudos que não estejam em português ou inglês 

Fonte: Os autores (2025). 

 

3.3 Procedimentos de Seleção dos Estudos 

 

O processo de seleção dos estudos seguiu sete etapas sequenciais, inspiradas no 
protocolo de Cartaxo, Pinto e Soares (2018), sendo que a saída de cada etapa 
correspondeu à entrada da seguinte: A) Execução da busca automatizada na base de 
dados do Portal de Periódicos CAPES; B) Remoção de estudos duplicados (CE1); C) 
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Exclusão de estudos indisponíveis para acesso gratuito ou institucional (CE2); D) 
Exclusão de estudos em idiomas diferentes de português ou inglês (CE3); E) Aplicação do 
1º filtro: leitura dos títulos e resumos; F) Aplicação do 2º filtro: leitura completa dos textos 
selecionados; G) Extração de dados e síntese. 

Foi realizada uma combinação de termos de busca utilizando a string "Análise" 
AND "Perguntas" AND "Fechadas", aplicada em qualquer campo e para todos os tipos 
de materiais. Essa busca retornou 777 resultados, conforme evidenciado na Figura 1. 
Após a aplicação dos critérios de exclusão e dos filtros estabelecidos, foram selecionados 
os estudos que compuseram a análise final. 

 

Figura 1 - Evidência da primeira string de busca, com retorno de 777 resultados. 

 

Fonte: Os autores (2025). 

 

Após aplicação dos critérios de exclusão e dos filtros, quatro estudos foram 
selecionados para leitura completa e extração de dados e síntese. 

 

3.4 Extração de dados e síntese 

 

O processo de extração de dados foi conduzido de forma sistemática pelo 
pesquisador, garantindo a rastreabilidade e fidelidade das informações coletadas. Utilizou-
se o recurso de exportação da plataforma de busca em formato .PDF, o que permitiu o 
registro formal e seguro dos dados necessários para a presente análise. 

Para responder à questão de pesquisa e organizar as informações de maneira 
estruturada, foi utilizado um formulário contendo os seguintes campos: (a) Identificador do 
estudo (ID); (b) Título; (c) Autor(es); (d) Ano de publicação; (e) Tipo de estudo; (f) Foco 
específico da análise de desempenho. 

O Quadro 2 apresenta a síntese dos estudos selecionados, organizados conforme 
os campos definidos: 
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Quadro 2 – Dados básicos dos estudos selecionados 

ID Título Autor(es) Ano Tipo de 
Estudo 

Foco da Análise de 
Desempenho 

1 Avaliação de Jogos de Prevenção ao 
Bullying por Estudantes do Ensino 
Fundamental 

Alves, D. L. 
G. et al. 

2022 Estudo de 
Campo 

Atratividade, aprendizado, 
impacto nas relações 
interpessoais 

2 Jogos escolares: percepções a partir da 
visão de professores, estudantes e 
familiares 

Ferreira, C. 
et al. 

2020 Pesquisa 
Qualitativa 

Engajamento, relações 
sociais, percepção de 
desempenho 

3 Canastra Anatômica: um jogo para o 
ensino de anatomia humana 

Lima, R. et 
al. 

2019 Relato de 
Experiência 

Atratividade, clareza das 
regras, aprendizado 

4 Multimodalidade e jogos digitais como 
recursos motivadores para aprendizagem 
de língua inglesa no ensino médio 

Brito, F. et 
al. 

2018 Estudo 
Experimental 

Motivação, atratividade, 
impacto no aprendizado de 
idiomas 

Fonte: Os autores (2025). 

 

O Quadro 2 demonstra de forma organizada os estudos utilizados como base para 
a presente Revisão Rápida, permitindo melhor compreensão e rastreabilidade das 
evidências apresentadas nas seções subsequentes. 

Por fim, para ampliar a compreensão sobre o perfil metodológico e o contexto de 
aplicação dos estudos analisados, apresenta-se a seguir o Quadro 3, com informações 
complementares sobre o público-alvo, os tipos de jogos empregados, os contextos 
educacionais, o número de participantes e os instrumentos utilizados nos estudos 
incluídos na Revisão Rápida. 

 

Quadro 3 – Detalhes metodológicos e contextuais 

ID Nível de Ensino / 
Faixa Etária 

Tipo de Jogo Contexto de 
Aplicação 

Nº de 
Participantes 

Instrumentos 
Utilizados 

1 Ensino Fundamental 
(Anos Finais) 

Jogo de prevenção 
ao bullying 

Atividades escolares 
regulares 

108 Questionários 
estruturados 

2 Ensino Fundamental e 
Médio 

Jogos físicos e 
interativos 

Evento institucional Não informado Entrevistas e 
observações 

3 Ensino Médio e 
Técnico 

Jogo de cartas 
didático 

Aula de anatomia Não informado Relatos livres 

4 Ensino Médio Jogos digitais 
multimodais 

Aula de inglês 32 Testes e 
questionários 

Fonte: Os autores (2025). 

 

4 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 

4.1 Caracterização dos Estudos Analisados 

 

A análise dos quatro estudos selecionados revela uma diversidade significativa 
quanto aos tipos de jogos aplicados, os contextos educacionais e os níveis de ensino 
envolvidos. Conforme apresentado nos Quadros 3A e 3B, os jogos abrangem desde 
intervenções digitais multimodais em aulas de língua inglesa até jogos de cartas didáticos 
e jogos de prevenção ao bullying no ensino fundamental. 
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Essa diversidade metodológica reflete as múltiplas possibilidades de utilização dos 
jogos educativos, porém também impõe desafios para a padronização de indicadores de 
desempenho e para a comparação direta dos resultados entre os estudos. 

 

4.2 Impactos Observados por Tipo de Jogo 

 

Os jogos digitais (Brito et al., 2018) destacaram-se por promover alta motivação e 
engajamento dos estudantes, sobretudo devido aos recursos multimodais e à 
interatividade presente nas atividades de aprendizagem de língua inglesa. A amostra (32 
estudantes) e o delineamento experimental conferem maior controle ao estudo, embora 
limitando sua generalização. 

Por outro lado, jogos físicos e interativos, como os Jogos Escolares de São Mateus 
(Pires et al., 2024), evidenciaram forte impacto no engajamento social e na percepção dos 
estudantes e familiares, valorizando o aspecto comunitário da aprendizagem por meio do 
jogo. 

O jogo de cartas "Canastra Anatômica" (Freitas; Spiegel, 2022) revelou-se eficaz 
para a clareza conceitual e aprendizado de conteúdos complexos da anatomia humana, 
com relatos qualitativos positivos quanto à atratividade e funcionalidade do material, 
embora careça de avaliações quantitativas mais robustas. 

Já os jogos de prevenção ao bullying (Alves et al., 2022) apresentaram indicadores 
quantitativos expressivos relacionados à aprendizagem e às melhorias nas relações 
interpessoais, sugerindo impacto positivo também na dimensão socioemocional. 

 

4.3 Impactos por Nível de Ensino 

 

Observa-se que os jogos aplicados no ensino fundamental (Alves et al., 2022; Pires 
et al., 2024) focaram tanto em aspectos cognitivos quanto socioemocionais, destacando-
se pela contribuição para a convivência escolar e prevenção de comportamentos de risco. 

Nos níveis médio e técnico (Brito et al., 2018; Freitas; Spiegel, 2022), os jogos 
tenderam a enfatizar o aprendizado de conteúdos específicos, como língua inglesa e 
anatomia, com maior enfoque na motivação e na clareza conceitual. 

Essa distinção ressalta a necessidade de adaptação dos jogos ao estágio de 
desenvolvimento dos estudantes e aos objetivos pedagógicos pertinentes a cada nível 
educacional. 

 

4.4 Resultados por Dimensão de Desempenho 

 

● Aprendizado: A maioria dos estudos indicou contribuições positivas para a 
assimilação de conteúdos, especialmente quando os jogos apresentavam regras claras e 
estímulos adequados (Freitas; Spiegel, 2022; Alves et al., 2022). 

● Motivação: Os jogos digitais multimodais e os eventos interativos 
mostraram-se eficazes para manter o interesse e o engajamento dos estudantes, o que é 
fundamental para a continuidade do processo de ensino-aprendizagem (Brito et al., 2018; 
Pires et al., 2024). 
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● Impacto Socioemocional: Destaca-se a prevenção do bullying e a melhoria 
nas relações interpessoais como benefícios importantes decorrentes do uso de jogos 
educativos, evidenciando sua função para além do cognitivo (Alves et al., 2022). 

 

4.5 Aspectos Metodológicos e Implicações para a Pesquisa 

 

Embora os resultados sejam promissores, os estudos apresentam limitações, como 
amostras reduzidas, predominância de métodos qualitativos e ausência de instrumentos 
padronizados. Essas limitações impactam a robustez das conclusões e reforçam a 
necessidade de pesquisas futuras com desenho metodológico mais rigoroso, incluindo 
abordagens quantitativas, mistas e longitudinais. 

A heterogeneidade dos contextos e dos tipos de jogos dificulta a criação de um 
conjunto uniforme de indicadores de desempenho, mas também evidencia a riqueza e a 
flexibilidade da aplicação dos jogos no ambiente escolar. 

 

5 LIMITAÇÕES DA ANÁLISE DE DESEMPENHO 

 

Apesar dos resultados positivos identificados nesta Revisão Rápida, algumas 
limitações metodológicas e contextuais devem ser consideradas na interpretação dos 
achados. 

A primeira limitação refere-se ao número reduzido de estudos incluídos na análise 
final. Embora a busca inicial tenha retornado um volume expressivo de publicações, 
poucos atenderam simultaneamente aos critérios de inclusão definidos, o que restringiu a 
amplitude da síntese. 

Além disso, a predominância de delineamentos qualitativos e de relatos de 
experiência limita a generalização dos resultados. Apenas um dos estudos apresentou 
dados quantitativos estruturados com percentual de respostas, enquanto os demais 
basearam-se em percepções, entrevistas ou observações livres, dificultando a 
comparação objetiva entre os casos. 

Outro fator importante é a diversidade dos contextos educacionais e dos tipos de 
jogos analisados. As faixas etárias, os conteúdos escolares, os ambientes de aplicação e 
os objetivos pedagógicos variaram amplamente entre os estudos, o que inviabiliza a 
construção de métricas padronizadas de desempenho. 

Por fim, destaca-se a limitação linguística (português) e de acesso (apenas estudos 
disponíveis gratuitamente ou via acesso institucional), o que pode ter excluído trabalhos 
relevantes publicados em outras línguas ou em periódicos de acesso restrito. 

 

6 SUGESTÕES PARA FUTURAS ANÁLISES DE DESEMPENHO 

 

Com base nas limitações observadas, recomenda-se que futuras análises sobre o 
desempenho de jogos educativos: 

● Adotem metodologias mistas, combinando dados quantitativos e 
qualitativos, a fim de ampliar a profundidade e a confiabilidade das conclusões. 
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● Utilizem instrumentos validados, como escalas de motivação, testes 
padronizados de aprendizagem ou indicadores comportamentais, para garantir maior 
precisão na mensuração dos impactos. 

● Expandam as bases de dados e os idiomas considerados, de modo a 
incorporar evidências internacionais e comparações multiculturais que possam enriquecer 
a análise. 

● Incluam múltiplas perspectivas, como a de professores, gestores, pais ou 
psicopedagogos, para capturar uma visão mais holística sobre o uso dos jogos no 
ambiente escolar. 

Essas recomendações visam fortalecer a produção científica na área e orientar 
práticas pedagógicas mais eficazes, responsáveis e contextualizadas. 

 

7 CONSIDERAÇOES FINAIS 

 

A presente Revisão Rápida permitiu reunir e sistematizar evidências empíricas 
sobre o desempenho de jogos educativos no contexto escolar, revelando seu potencial 
como ferramentas inovadoras no processo de ensino-aprendizagem. Os estudos 
analisados indicaram contribuições relevantes para o aprendizado de conteúdos, para a 
motivação dos estudantes e para o desenvolvimento de competências socioemocionais, 
como o respeito, a empatia e o trabalho em equipe. 

No entanto, também foram identificadas fragilidades metodológicas, limitações 
operacionais e desafios pedagógicos que precisam ser superados para garantir que o uso 
dos jogos seja efetivo e sustentável. A ausência de padronização nos instrumentos de 
avaliação, a falta de controle experimental em grande parte dos estudos e a diversidade 
de contextos reforçam a necessidade de investigações mais sistemáticas e comparativas. 

Conclui-se que os jogos educativos, quando planejados de forma crítica, 
fundamentada e contextualizada, representam uma alternativa promissora para 
enriquecer as práticas pedagógicas e tornar o aprendizado mais significativo, inclusivo e 
motivador. Para que isso se concretize, é necessário o fortalecimento de políticas públicas 
voltadas à formação de professores em metodologias ativas, à produção de materiais de 
qualidade e à integração consciente dos jogos ao currículo escolar. 
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