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RESUMO

Este artigo apresenta uma Revisdo Rapida 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 Periddicos da CAPES, foram selecionados quatro estudos
empiricos que abordam diferentes tipos de jogos aplicados em contextos educacionais
diversos, com foco nas dimensdes de aprendizado, motivagdo e impacto socioemocional.
Os resultados indicam que os jogos educativos, quando bem planejados e
contextualizados, contribuem positivamente para a assimilagdo de conteudos, o
engajamento dos alunos e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
empatia, cooperacado e prevencao ao bullying. A analise também evidenciou diferencas
nos impactos observados conforme o nivel de ensino, os tipos de jogos utilizados e os
contextos de aplicagdo. No entanto, limitagbes metodoldgicas foram identificadas, como o
uso predominante de abordagens qualitativas, amostras reduzidas e auséncia de
instrumentos padronizados de avaliagdo. Diante disso, o estudo recomenda a realizagao
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 praticas pedagdgicas, desde que sejam
integrados de forma critica, fundamentada e alinhada aos objetivos educacionais. A
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revisdo oferece subsidios concretos para professores, gestores e pesquisadores
interessados na implementagao eficaz de jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: jogos educativos; revisdo rapida; aprendizagem; motivagao;
competéncias 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 skKills.

JUEGOS EDUCATIVOS EN LA ESCUELA: UNA REVISION RAPIDA SOBRE
DESEMPENO E IMPACTOS

RESUMEN

Este articulo presenta una Revision Rapida de la literatura sobre el desempefio y los
impactos del uso de juegos educativos en el entorno escolar. Con base en una busqueda
estructurada en el Portal de Periédicos de CAPES, se seleccionaron cuatro estudios
empiricos que abordan diferentes tipos de juegos aplicados en diversos contextos
educativos, con énfasis en las dimensiones de aprendizaje, motivacion e impacto
socioemocional. Los resultados indican que los juegos educativos, cuando estan bien
planificados y contextualizados, contribuyen positivamente a la asimilacion de contenidos,
al compromiso de los estudiantes y al desarrollo de competencias socioemocionales,
como empatia, cooperacion y prevencion del acoso escolar. El analisis también evidencio
diferencias en los impactos observados segun el nivel educativo, los tipos de juegos
utilizados y los contextos de aplicacion. Sin embargo, se identificaron limitaciones
metodoldgicas, como el uso predominante de enfoques cualitativos, muestras reducidas y
ausencia de instrumentos estandarizados de evaluacion. Ante ello, el estudio recomienda
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la realizacion de investigaciones futuras con metodologias mixtas, instrumentos validados
y mayor diversidad de contextos e idiomas. Se concluye que los juegos educativos
representan una estrategia prometedora para enriquecer las practicas pedagogicas,
siempre que se integren de manera critica, fundamentada y alineada con los objetivos
educativos. La revision ofrece aportes concretos para docentes, gestores e investigadores
interesados en la implementacion eficaz de juegos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Palabras clave: juegos educativos;, revision rapida; aprendizaje; motivacion;
competencias socioemocionales.

1 INTRODUGCAO

O uso de jogos educativos no ambiente escolar tem se consolidado como uma
estratégia pedagdgica 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 critico, promover a interacao
social e contribuir para a motivagao dos alunos no processo de ensino-aprendizagem
(Brito et al., 2015; Hainey et al., 2016).

Particularmente no contexto educacional brasileiro, os jogos sado apontados como
ferramentas promissoras, ndo apenas para o ensino de conteudos formais, mas também
para o0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais, a prevengao de
comportamentos de risco e a promocgao da cidadania (Almeida et al., 2021; Alves et al.,
2022). Contudo, apesar do crescimento do interesse pela utilizagdo desses recursos,
ainda existem lacunas importantes relacionadas a avaliagdo 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 subsidios para educadores, pesquisadores e gestores
educacionais na tomada de decisbes fundamentadas. Dentre as possibilidades
metodoldgicas, as Revisbes Rapidas de literatura configuram-se como uma alternativa
eficiente para sintetizar evidéncias cientificas de forma agil, mantendo critérios rigorosos
de busca, selegcao e analise. Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo realizar
uma Revisdo Rapida da literatura a fim de identificar e analisar evidéncias empiricas
sobre o desempenho de jogos educativos no contexto escolar, considerando aspectos
como aprendizado, motivacdo, impacto socioemocional e limitagcdes identificadas nas
pesquisas.

2 REFERENCIAL TEORICO: JOGOS EDUCATIVOS E APRENDIZAGEM ESCOLAR

A utilizagdo de jogos como recurso pedagogico tem se consolidado como uma
estratégia eficaz para promover o engajamento, a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais no contexto escolar. Segundo Brito et
al. (2015), os jogos pedagogicos tém o potencial de dinamizar o processo de ensino,
tornando-o mais motivador e interativo, especialmente quando adaptados ao conteudo
escolar e ao nivel 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 revisao sistematica da literatura evidenciou que jogos aplicados
na educacao primaria contribuem positivamente para o desenvolvimento de competéncias
como resolugao de problemas, pensamento critico e retencdo de conhecimento, desde
que estejam bem integrados ao planejamento pedagdgico.

Outro aspecto relevante € a dimensado 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
desmotivacao escolar representa um obstaculo ao aprendizado.

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

Dessa forma, a integracdo de jogos educativos no ambiente escolar exige nao
apenas sua adocao como ferramenta ludica, mas também uma intencionalidade
pedagogica que considere os objetivos de aprendizagem, a realidade dos alunos e os
contextos de aplicagao.

A presente Revisdo Rapida busca, portanto, contribuir com essa perspectiva ao
sistematizar evidéncias empiricas sobre o desempenho dos jogos no ambiente escolar,
fortalecendo o embasamento para sua aplicacdo consciente e eficaz.

No presente estudo, a RR foi empregada para organizar e analisar evidéncias
relacionadas ao desempenho de jogos educativos no contexto escolar, a partir de dados
obtidos por meio de instrumentos estruturados de perguntas fechadas. Essa escolha
metodoldgica possibilitou uma analise pratica e focada, atendendo ao objetivo de fornecer
subsidios concretos para a avaliagdo e o aprimoramento do uso de jogos como recurso
pedagdgico.

3 METODOLOGIA

A Revisao Rapida (Rapid Review — RR) configura-se como uma abordagem
metodoldgica agil e sistematica para a sintese de evidéncias cientificas. Segundo
Cartaxo, Pinto e Soares (2018), a RR mantém o rigor das Revisdes Sistematicas, mas
com adaptacdes que permitem maior celeridade no processo, sendo especialmente util
para apoiar decisdes praticas em tempo habil.

O protocolo da RR envolve etapas como definicdo da questdo de pesquisa,
estabelecimento de critérios de selec¢ao, busca estruturada em bases de dados cientificas,
selecdo dos estudos, extragcdo e sintese dos dados. Essa metodologia é amplamente
utilizada em areas como saude, educagao e engenharia, justamente por sua capacidade
de gerar evidéncias de forma objetiva e acessivel aos tomadores de decisao.
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A RR aqui apresentada foi guiada pela seguinte questdo de pesquisa: "Quais as
evidéncias empiricas disponiveis sobre o desempenho de jogos educativos no ambiente
escolar em termos de aprendizado, motivagcédo e impacto socioemocional?"

3.1 Estratégia de Busca

A busca pelos estudos foi realizada no Portal de Periédicos da CAPES, por meio de
consultas estruturadas com o uso de operadores booleanos e combinagdes de palavras-chave
relacionadas ao tema. Para além, foram utilizados os seguintes termos de busca: "Analise
de desempenho" AND "Jogo" AND "Aprendizado" AND "Jogo educacional"; "Analise de
desempenho" AND "Jogo" AND "Quiz" AND "Jogo educacional"; "Analise" AND
"Perguntas" AND "Fechadas".

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

3.2 Critérios de Inclusao e Exclusao

Para a selegédo dos estudos, foram definidos e aplicados critérios de inclusdo (Cl) e
exclusao (CE) que garantiram a adequacao dos estudos ao escopo desta pesquisa. Os
estudos foram incluidos se atendiam a todos os critérios de inclusdo e excluidos se
enquadraram em ao menos um dos critérios de exclusdo, conforme apresentado no
Quadro 1.

Quadro 1 - Critérios de inclusao e exclusdo

ID [Critério de Selegao

CIH1 |[Estudos que apresentem evidéncias empiricas sobre o desempenho de jogos educativos

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

CE1|Estudos duplicados

CE2|Estudos indisponiveis para download gratuito ou acesso institucional

CE3|Estudos que nao estejam em portugués ou inglés

Fonte: Os autores (2025).

3.3 Procedimentos de Selegdo dos Estudos

O processo de selecao dos estudos seguiu sete etapas sequenciais, inspiradas no
protocolo de Cartaxo, Pinto e Soares (2018), sendo que a saida de cada etapa
correspondeu a entrada da seguinte: A) Execucao da busca automatizada na base de
dados do Portal de Peridédicos CAPES; B) Remocgédo de estudos duplicados (CE1); C)
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Exclusdo de estudos indisponiveis para acesso gratuito ou institucional (CE2); D)
Exclusado de estudos em idiomas diferentes de portugués ou inglés (CE3); E) Aplicacédo do
1° filtro: leitura dos titulos e resumos; F) Aplicagao do 2° filtro: leitura completa dos textos
selecionados; G) Extragdo de dados e sintese.

Foi realizada uma combinagdo de termos de busca utilizando a string "Analise™
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.
Apods a aplicagao dos critérios de exclusao e dos filtros estabelecidos, foram selecionados
os estudos que compuseram a analise final.

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

g vb @E;CAPES Orgdosdo Governo  Acessoalnformagéo  Legislagio  Acessbilidade | © & Entrar
= Portal de Periodicos da CAPES

""" & tem acesso ao conteudo gratuito do Portal de Periodicos da CAPES
Acesso CAFe -

Escopo da Busca® Buscar tudo A

. . Tipo de Material
Qualquer campo ~ Contém v “Analize’ ipo de Material

Todos os tipos v
E ¥ Qualquer campo A Contem ~ ‘perguntas’ x

E v Qualquer campo v Contém hd ‘fechadas’ x

+ Adicionar outro campo C'Limpar

Q BUSCAR

Busca Simples

Fonte: Os autores (2025).

Apos aplicacdo dos critérios de exclusdo e dos filtros, quatro estudos foram
selecionados para leitura completa e extracdo de dados e sintese.

3.4 Extracao de dados e sintese

O processo de extracdo de dados foi conduzido de forma sistematica pelo
pesquisador, garantindo a rastreabilidade e fidelidade das informacgdes coletadas. Utilizou-
se o recurso de exportagao da plataforma de busca em formato .PDF, o que permitiu o
registro formal e seguro dos dados necessarios para a presente analise.

Para responder a questdo de pesquisa e organizar as informag¢des de maneira
estruturada, foi utilizado um formulario contendo os seguintes campos: (a) Identificador do
estudo (ID); (b) Titulo; (c) Autor(es); (d) Ano de publicagao; (e) Tipo de estudo; (f) Foco
especifico da analise de desempenho.

O Quadro 2 apresenta a sintese dos estudos selecionados, organizados conforme
os campos definidos:
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Quadro 2 — Dados basicos dos estudos selecionados

ID [Titulo Autor(es) |Ano [Tipo de Foco da Analise de
Estudo Desempenho

1 |Avaliagdo de Jogos de Prevengéo ao Alves, D. L. [2022|Estudo de Atratividade, aprendizado,
Bullying por Estudantes do Ensino G. etal. Campo impacto nas relagdes
Fundamental interpessoais

2 |Jogos escolares: percepgdes a partirda  [Ferreira, C. [2020|Pesquisa Engajamento, relagbes
visdo de professores, estudantes e et al. Qualitativa sociais, percepcéo de
familiares desempenho

3 |Canastra Anatdbmica: um jogo para o Lima, R. et |2019|Relato de Atratividade, clareza das
ensino de anatomia humana al. Experiéncia regras, aprendizado

4 |Multimodalidade e jogos digitais como Brito, F. et |2018|Estudo Motivagéao, atratividade,
recursos motivadores para aprendizagem |al. Experimental |impacto no aprendizado de
de lingua inglesa no ensino médio idiomas

Fonte: Os autores (2025).

O Quadro 2 demonstra de forma organizada os estudos utilizados como base para
a presente Revisdo Rapida, permitindo melhor compreensao e rastreabilidade das
evidéncias apresentadas nas secdes subsequentes.

Por fim, para ampliar a compreens&o sobre o perfil metodoldgico e o contexto de
aplicagao dos estudos analisados, apresenta-se a seguir o Quadro 3, com informacdes
complementares sobre o publico-alvo, os tipos de jogos empregados, os contextos
educacionais, 0 numero de participantes e os instrumentos utilizados nos estudos
incluidos na Revisao Rapida.

Quadro 3 — Detalhes metodoldgicos e contextuais

ID |Nivel de Ensino / Tipo de Jogo Contexto de N° de Instrumentos
Faixa Etaria Aplicagao Participantes |Utilizados

1 |Ensino Fundamental |Jogo de prevengado |Atividades escolares |108 Questionarios
(Anos Finais) ao bullying regulares estruturados

2 |Ensino Fundamental e
Médio

Jogos fisicos e
interativos

Evento institucional

N&o informado

Entrevistas e
observacoes

3 |Ensino Médio e

Jogo de cartas

Aula de anatomia

N&o informado

Relatos livres

Técnico didatico
4 |Ensino Médio Jogos digitais Aula de inglés 32 Testes e
multimodais questionarios

Fonte: Os autores (2025).
4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
4.1 Caracterizagao dos Estudos Analisados

A analise dos quatro estudos selecionados revela uma diversidade significativa
quanto aos tipos de jogos aplicados, os contextos educacionais e 0s niveis de ensino
envolvidos. Conforme apresentado nos Quadros 3A e 3B, os jogos abrangem desde
intervencgdes digitais multimodais em aulas de lingua inglesa até jogos de cartas didaticos
e jogos de prevencéao ao bullying no ensino fundamental.
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Essa diversidade metodoldgica reflete as multiplas possibilidades de utilizagdo dos
jogos educativos, porém também impde desafios para a padronizagao de indicadores de
desempenho e para a comparacgao 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 motivagao e
engajamento dos estudantes, sobretudo devido aos recursos multimodais e a
interatividade presente nas atividades de aprendizagem de lingua inglesa. A amostra (32
estudantes) e o delineamento experimental conferem maior controle ao estudo, embora
limitando sua generalizacgéo.

Por outro lado, jogos fisicos e interativos, como os Jogos Escolares de Sdo Mateus
(Pires et al., 2024), evidenciaram forte impacto no engajamento social e na percepg¢ao dos
estudantes e familiares, valorizando o aspecto comunitario da aprendizagem por meio do
jogo.

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

Ja os jogos de prevencgao ao bullying (Alves et al., 2022) apresentaram indicadores
quantitativos expressivos relacionados a aprendizagem e as melhorias nas relagdes
interpessoais, sugerindo impacto positivo também na dimens&o socioemocional.

4.3 Impactos por Nivel 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 contribuicdo para a convivéncia escolar e prevencdo de comportamentos de risco.

Nos niveis médio e técnico (Brito et al., 2018; Freitas; Spiegel, 2022), os jogos
tenderam a enfatizar o aprendizado de conteudos especificos, como lingua inglesa e
anatomia, com maior enfoque na motivagao e na clareza conceitual.

Essa distingdo ressalta a necessidade de adaptacdo dos jogos ao estagio de
desenvolvimento dos estudantes e aos objetivos pedagdgicos pertinentes a cada nivel
educacional.

4.4 Resultados por Dimensao de Desempenho

o Aprendizado: A maioria dos estudos indicou contribuigcdes positivas para a
assimilagao de conteudos, especialmente quando os jogos apresentavam regras claras e
estimulos adequados (Freitas; Spiegel, 2022; Alves et al., 2022).

o Motivacdo: 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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o Impacto Socioemocional: Destaca-se a prevengao do bullying e a melhoria
nas relagdes interpessoais como beneficios importantes decorrentes do uso de jogos
educativos, evidenciando sua fungdo para além do cognitivo (Alves et al., 2022).

4.5 Aspectos Metodolégicos e Implicagoes para a Pesquisa

Embora os resultados sejam promissores, os estudos apresentam limitagbes, como
amostras reduzidas, predominancia de métodos qualitativos e auséncia de instrumentos
padronizados. Essas limitagcbes impactam a robustez das conclusbes e reforcam a
necessidade de pesquisas futuras com desenho metodoldgico mais rigoroso, incluindo
abordagens quantitativas, mistas e longitudinais.

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

5 LIMITAGOES DA ANALISE DE DESEMPENHO

Apesar dos resultados positivos identificados nesta Revisdo Rapida, algumas
limitacbes metodoldgicas e contextuais devem ser consideradas na interpretagcdo dos
achados.

A primeira limitagdo refere-se ao numero reduzido de estudos incluidos na analise
final. Embora a busca inicial tenha retornado um volume expressivo de publicagdes,
poucos atenderam simultaneamente aos critérios de inclusdo definidos, o que restringiu a
amplitude da sintese.

Além disso, a predominancia de delineamentos qualitativos e de relatos de
experiéncia limita a generalizagcdo dos resultados. Apenas um dos estudos apresentou
dados quantitativos estruturados com percentual de respostas, enquanto os demais
basearam-se em percep¢des, entrevistas ou observagdes livres, dificultando a
comparagao objetiva entre os casos.

Outro fator importante é a diversidade dos contextos educacionais e dos tipos de
jogos analisados. As faixas etarias, os conteudos escolares, os ambientes de aplicagao e
os objetivos pedagdgicos variaram amplamente entre os estudos, o que inviabiliza a
construcao de métricas padronizadas de desempenho.

Por fim, destaca-se a limitagao linguistica (portugués) e de acesso (apenas estudos
disponiveis gratuitamente ou via acesso institucional), o0 que pode ter excluido trabalhos
relevantes publicados em outras linguas ou em periédicos de acesso restrito.

6 SUGESTOES PARA FUTURAS ANALISES DE DESEMPENHO

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

o Adotem metodologias mistas, combinando dados quantitativos e
qualitativos, a fim de ampliar a profundidade e a confiabilidade das conclusdes.
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. Utilizem instrumentos validados, como escalas de motivacao, testes
padronizados de aprendizagem ou indicadores comportamentais, para garantir maior
precisdo na mensuragao dos impactos.

. Expandam as bases de dados e os idiomas considerados, de modo a
incorporar evidéncias internacionais e comparag¢des multiculturais que possam enriquecer
a analise.

o Incluam muiltiplas perspectivas, como a de professores, gestores, pais ou
psicopedagogos, para capturar uma visao mais holistica sobre o uso dos jogos no
ambiente escolar.

Essas recomendacdes visam fortalecer a producéo cientifica na area e orientar
praticas pedagdgicas mais eficazes, responsaveis e contextualizadas.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente Revisdo Rapida permitiu reunir e sistematizar evidéncias empiricas
sobre 0 desempenho de jogos educativos no contexto escolar, revelando seu potencial
como ferramentas inovadoras no processo de ensino-aprendizagem. Os estudos
analisados indicaram contribuigdes relevantes para o aprendizado de conteudos, para a
motivacdo dos estudantes e para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como o respeito, a empatia e o trabalho em equipe.

No entanto, também foram identificadas fragilidades metodoldgicas, limitacoes
operacionais e desafios pedagdgicos que precisam ser superados para garantir que o uso
dos jogos seja efetivo e sustentavel. A auséncia de padronizagdo nos instrumentos de
avaliagdo, a falta de controle experimental em grande parte dos estudos e a diversidade
de contextos reforcam a necessidade de investigagcdes mais sistematicas e comparativas.

Conclui-se que os jogos educativos, quando planejados de forma critica,
fundamentada e contextualizada, representam uma alternativa promissora para
enriquecer as praticas pedagodgicas e tornar o aprendizado mais significativo, inclusivo e
motivador. Para que isso se concretize, € necessario o fortalecimento de politicas publicas
voltadas a formacao de professores em metodologias ativas, a produ¢cao de materiais de
qualidade e a integracéo consciente dos jogos ao curriculo escolar.
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