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RESUMO. Este artigo investiga o papel dos jogos digitais como ferramentas para
promover o aprendizado e a comunicagdo dentro do ambiente educacional, em especial
no ensino superior de engenharia através de uma Revisdo da Literatura — RL dos artigos
cientificos publicados nos Anais do Conselho Brasileiro de Educag¢do em Engenharia —
COBENGE, bem como o de outros eventos cientificos e artigos publicados em periodicos
nos ultimos cinco anos. Explorando os beneficios cognitivos e educacionais associados
ao uso de jogos, bem como as estratégias praticas para sua implementagdo, busca-se
oferecer insights valiosos para educadores e profissionais interessados em adotar
abordagens inovadoras no processo educativo.
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ABSTRACT. This article investigates the role of digital games as tools to promote
learning and communication within the educational environment, especially in higher
education in engineering, through a Literature Review - RL of scientific articles published
in the Annals of the Brazilian Council of Engineering Education - COBENGE, as well as
other scientific events and articles published in journals in the last five years. Exploring
the cognitive and educational benefits associated with the use of games, as well as
practical strategies for their implementation, it seeks to offer valuable insights for
educators and professionals interested in adopting innovative approaches in the
educational process.
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1. INTRODUCAO

Os jogos digitais tém desempenhado um papel cada vez mais proeminente no cenario
educacional contemporaneo. Ao possibilitarem a simulacao de ambientes virtuais, esses
jogos oferecem experiéncias imersivas que transcendem os limites do mundo real. Nesses
ambientes, jogadores de todas as idades t€ém a oportunidade ndo apenas de se entreter,



mas também de explorar conceitos complexos e adquirir conhecimento de maneira
interativa e dindmica. Conforme Ribeiro et al (2006, p. 02):

Os jogos digitais, ao permitirem a simulagdo em ambientes virtuais, proporcionam
momentos ricos de exploragdo e controle dos elementos. Neles, os jogadores —
criangas, jovens ou adultos — podem explorar e encontrar, através de sua agdo, o
significado dos elementos conceituais, a visualiza¢do de situa¢des reais e os resultados
possiveis do acionamento de fendmenos da realidade.

Essas experiéncias interativas vao além do mero entretenimento, proporcionando
momentos de exploragdo e descoberta que s3o fundamentais para o processo de
aprendizagem. Ao assumirem o controle dos elementos presentes nos jogos, sejam eles
criangas, jovens ou adultos, os jogadores tém a chance de experimentar situagdes diversas
e de entender, por meio de sua propria acao, o significado dos conceitos abordados, além
de visualizar possiveis desdobramentos e resultados da manipulacao desses elementos.
Essa abordagem imersiva e pratica tem se mostrado uma ferramenta valiosa no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e na constru¢do do conhecimento em diversas
areas do saber:

O significado do jogo na educacdo esta relacionado a presenca de duas fungdes:
Funcgédo ludica: onde o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente. Funcdo educativa: o jogo ensina qualquer coisa e complete
o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensio do mundo
(KISHIMOTO, 2010, p.19).

Segundo Kishimoto (2010, p.19), as duas fung¢des dos jogos - ludica e educativa -
desempenham papéis complementares na experiéncia dos jogadores. A funcdo ludica,
caracterizada pela diversdo, prazer e até mesmo desprazer voluntario, cria um ambiente
envolvente que motiva os jogadores a se envolverem ativamente nas atividades do jogo.
Por outro lado, a fungdo educativa destaca a capacidade dos jogos de ensinar uma ampla
gama de habilidades e conceitos, contribuindo para o crescimento e desenvolvimento do
conhecimento dos individuos. Juntas, essas fung¢des proporcionam uma experiéncia
completa de aprendizado e entretenimento, onde os jogadores podem explorar,
experimentar e aprender de maneira significativa e estimulante.

Ap0s a exposicao das duas fungdes dos jogos - ludica e educativa - torna-se evidente a
complementaridade desses aspectos na experiéncia dos jogadores. A funcdo ludica, ao
promover diversdo e entretenimento, cria um ambiente propicio para o engajamento € a
imersdo dos jogadores nas atividades do jogo. Essa dimensao emocionalmente envolvente
¢ essencial para manter o interesse € a motivagdo dos jogadores ao longo do tempo,
garantindo uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e duradoura.

Além disso, a fungdo educativa dos jogos oferece uma variedade de beneficios tangiveis
para o processo de aprendizagem. Ao apresentar conceitos de forma pratica e interativa,
0s jogos permitem que os jogadores experimentem situacdes reais e apliquem seu
conhecimento de maneira significativa. Essa abordagem préatica ¢ especialmente eficaz
para reforcar a compreensdo e a retencdo de informacdes, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais envolvente e memoravel para os jogadores.

A partir desse contexto, este artigo ampliar os conhecimentos e guiar futuras pesquisas
relacionadas a tecnologias digitais, com destaque para os jogos digitais. Para isso, €
fundamental saber sobre o que outros pesquisadores estdo divulgando cientificamente.



Portanto, o objetivo geral é: realizar uma analise sobre artigos e pesquisas cientificas
sobre aplicagdes de jogos digitais na educacdo. Os objetivos especificos sdo: Verificar
quais jogos foram apresentados nos artigos? Qual o nivel de escolaridade e disciplinas
ondes os jogos foram trabalhados? Os jogos foram desenvolvidos pelos autores dos
artigos? Quais conclusdes foram tiradas ao integrar jogos digitais na educacao?

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Introducio aos Jogos Digitais na Educacio
2.1.1 Definigdo e evolugdo dos jogos digitais

Os jogos digitais representam uma forma de entretenimento e interacdo que se tornou
ubiqua na sociedade moderna. Desde seus primordios, na década de 1940 (Maccio, 2022,
p.23), até os elaborados mundos virtuais de hoje, os jogos digitais passaram por uma
evolucdo impressionante. A histéria dos jogos eletronicos esta intrinsecamente ligada a
evolucdo tecnoldgica, que proporcionou a criacdo de dispositivos cada vez mais
avancados e poderosos. Segundo Barbosa (2014, p.1):

A evolucdo dos jogos eletronicos esta ligada intrinsecamente a evolucdo de aparatos
tecnoldgicos como a televisdo, o computador, os processadores de imagem e 0s
sistemas de transmissdo de dados.

A evolugdo dos jogos eletronicos estd diretamente relacionada ao desenvolvimento de
tecnologias como a televisdo, o computador, os processadores de imagem e os sistemas
de transmissdo de dados. Essas inovagdes tecnologicas ndo apenas expandiram os
horizontes do que era possivel em termos de jogabilidade e graficos, mas também abriram
novas portas para a criatividade dos desenvolvedores de jogos. Como resultado, os jogos
digitais se tornaram uma forma de arte em constante evolugao, capaz de cativar e entreter
uma audiéncia global.

Portanto, compreender a evolucao tecnologica € essencial para entender a trajetoria dos
jogos digitais ao longo do tempo. A relagdo simbiodtica entre avangos tecnologicos e
desenvolvimento de jogos ¢ um tema fascinante que continuara a moldar o futuro dos
jogos digitais e sua influéncia na sociedade.

2.1.2 Relevdncia dos jogos digitais na educagdo contempordanea

Os jogos digitais emergiram como elementos essenciais da cultura contemporanea,
desempenhando um papel central na vida cotidiana de milhdes de pessoas ao redor do
mundo. Com o avango da tecnologia e a proliferagao de dispositivos eletronicos, os jogos
digitais se estabeleceram como uma das formas de entretenimento mais populares e
acessiveis da atualidade. O crescimento exponencial da industria de jogos demonstra nao
apenas sua atratividade comercial, mas também sua capacidade de envolver e impactar
individuos de todas as idades. De acordo com Oliveira et al (2011, p.3):

Observa-se que os jogos digitais assumiram um papel de destaque na cultura atual.
Afinal, eles vém conquistando um espago importante na vida das pessoas, sendo hoje
um dos setores que mais crescem na industria de midia e entretenimento. E, mais que
isso, a popularidade desses jogos e as evidéncias de que os jogos contribuem para o
aprendizado nas mais diferentes faixas etirias tém elevado o interesse pelo
desenvolvimento de jogos digitais de cunho educativo.



A crescente popularidade dos jogos digitais ¢ acompanhada por uma percepgao cada vez
maior de seu potencial educativo. Estudos e pesquisas t€ém revelado que os jogos podem
contribuir significativamente para o processo de aprendizado em diversas faixas etarias.
A interatividade, a imersdo e o engajamento proporcionados pelos jogos digitais criam
um ambiente propicio para a exploracdo, experimentacdo e assimilacdo de conceitos
complexos. Além disso, a natureza ludica dos jogos torna o aprendizado mais divertido e
motivador, aumentando a reten¢do de informacgdes e estimulando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais.

Diante desse cendrio, ¢ evidente que o interesse pelo desenvolvimento de jogos digitais
de cunho educativo tem crescido consideravelmente. Educadores, designers e
desenvolvedores estdo cada vez mais conscientes do potencial dos jogos como
ferramentas pedagogicas inovadoras e eficazes. Ao integrar elementos de jogabilidade e
narrativa com contetidos educacionais, os jogos digitais educativos oferecem uma
abordagem mais dinamica e personalizada para o ensino e a aprendizagem. Essa tendéncia
reflete ndo apenas a evolugdo das tecnologias educacionais, mas também a crescente
demanda por métodos de ensino mais engajadores e adaptaveis as necessidades
individuais dos alunos.

2.2 Funcoes dos Jogos Digitais na Educacio
2.2.1 Fungdo ludica: diversdo e engajamento

A atividade ludica desempenha um papel essencial no processo educacional,
proporcionando um ambiente propicio para que os alunos desenvolvam seu raciocinio,
reflexdo e constru¢do do conhecimento. Ao envolver os alunos em atividades divertidas
e estimulantes, os jogos educativos incentivam o pensamento critico e a resolugdo de
problemas, permitindo que eles explorem conceitos complexos de forma mais intuitiva e
acessivel. Além disso, a natureza ludica dos jogos promove a constru¢ao do conhecimento
cognitivo, fisico, social e psicomotor, facilitando a memorizagdo e a assimilagdo do
contetdo de forma mais eficaz e duradoura. Segundo Lima (2011, p.3):

A atividade ludica o objetivo de propiciar o meio para que o aluno induza o seu
raciocinio, a reflexdo e consequentemente a constru¢do do seu conhecimento.
Promove a construg@o do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor o que o
leva a memorizar mais facilmente o assunto abordado.

Ao integrar a funcdo ludica aos processos de ensino e aprendizagem, os educadores
podem criar experiéncias educacionais mais dindmicas e envolventes, adaptadas as
necessidades individuais dos alunos. Os jogos educativos se tornam uma ferramenta
poderosa para estimular a curiosidade, a criatividade e o interesse dos alunos pelo
aprendizado, transformando a sala de aula em um ambiente de exploracao e descoberta.
Dessa forma, a atividade ludica ndo apenas enriquece o processo educacional, mas
também promove o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para enfrentar
os desafios do mundo contemporaneo com confianga e habilidade.

2.2.2 Fungdo educativa: aprendizado e desenvolvimento

A fung¢do educativa do jogo desempenha um papel crucial na facilitagdo da aprendizagem
individual, proporcionando uma plataforma dinamica para aquisi¢do de conhecimento e
compreensdo do mundo. Ao envolver os jogadores em desafios e situagdes simuladas, os



jogos educativos promovem a exploracao ativa de conceitos e temas, permitindo que os
jogadores desenvolvam habilidades cognitivas e socioemocionais de maneira pratica e
interativa. Além disso, a func¢ao educativa do jogo nao se limita apenas a transmissao de
informacdes, mas também estimula a reflexdo critica e o pensamento critico, capacitando
os jogadores a aplicar o que aprenderam em contextos do mundo real. Segundo Roloff
(2010, p.1): "A fun¢do educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo: seu
saber, seu conhecimento e sua compreensao de mundo."

Por meio da fungao educativa do jogo, os individuos tém a oportunidade de expandir seu
saber, adquirir novo conhecimento e aprimorar sua compreensao do mundo que os cerca.
Os jogos educativos oferecem uma abordagem holistica para o aprendizado, incorporando
elementos de diversos campos do conhecimento, desde ciéncias e matematica até historia
e artes. Ao apresentar conceitos de forma contextualizada e significativa, os jogos
incentivam uma compreensao mais profunda e duradoura do material, capacitando os
jogadores a se tornarem aprendizes autdnomos e criticos em sua jornada de educacdo e
desenvolvimento pessoal.

2.3 Beneficios e Desafios do Uso de Jogos Digitais na Educacio
2.3.1 Desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais

O desenvolvimento de habilidades cognitivas desempenha um papel fundamental no
dominio das competéncias necessarias para enfrentar os desafios da vida cotidiana e do
ambiente de trabalho. As habilidades cognitivas, como memoria, aten¢do e percepgao,
sdo essenciais para o processamento eficaz de informacdes, a resolucdo de problemas e a
tomada de decisoes informadas. Além disso, o desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais, como autonomia, responsabilidade, empatia e habilidade para trabalhar em
grupo, complementa as habilidades cognitivas, promovendo um equilibrio entre
competéncias técnicas e habilidades interpessoais. De acordo com Torres (2019, p.26):

O dominio das competéncias relaciona o dominio das habilidades cognitivas como a
memoria, aten¢do e percepgdo, ¢ as habilidades sociais e emocionais, como
autonomia, responsabilidade, empatia ¢ habilidade para trabalhar em grupo.

O dominio dessas competéncias proporciona uma base sélida para o sucesso pessoal e
profissional, capacitando os individuos a enfrentarem os desafios da vida com confianca
e resiliéncia. Ao integrar o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais-
emocionais em atividades educativas, como jogos digitais educativos, os educadores
podem oferecer aos alunos uma experiéncia de aprendizado holistica e abrangente. Dessa
forma, os alunos n3o apenas adquirem conhecimento e compreensdo, mas também
desenvolvem habilidades praticas e emocionais que serdo fundamentais para seu
crescimento e desenvolvimento ao longo da vida.

O desenvolvimento de habilidades socioemocionais ¢ igualmente crucial na preparagdo
dos individuos para os desafios do mundo contemporaneo. Motivagdo, perseveranga,
capacidade de trabalhar em equipe e resiliéncia diante de situagdes dificeis sao algumas
das habilidades socioemocionais imprescindiveis na contemporaneidade. Essas
habilidades ndo apenas fortalecem as relagdes interpessoais e a colaboragdo, mas também



capacitam os individuos a enfrentarem adversidades com determinagdo e otimismo.
Conforme Abed (2016, p.14):

Motivacdo, perseveranca, capacidade de trabalhar em equipe e resiliéncia diante de
situagdes dificeis sdo algumas das habilidades socioemocionais imprescindiveis na
contemporaneidade.

Ao integrar atividades que promovam o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como jogos cooperativos e projetos de equipe, os educadores podem
proporcionar aos alunos oportunidades valiosas para praticar e aprimorar essas
competéncias essenciais. Além disso, os jogos digitais educativos podem oferecer
cenarios simulados que desafiam os jogadores a resolver problemas em grupo, lidar com
conflitos e tomar decisdes éticas, contribuindo assim para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais fundamentais para o sucesso pessoal e profissional.

2.3.2 Desafios técnicos, éticos e de acessibilidade

Os desafios éticos, técnicos e de acessibilidade sdo questdes prementes no
desenvolvimento de jogos digitais, com implicacdes significativas na experiéncia de jogo
e na inclusdo de diversos publicos. Em primeiro lugar, os desafios éticos exigem
consideragdes profundas sobre a representagdo e tratamento de grupos minoritarios, bem
como questdes relacionadas a violéncia, contedo adulto e microtransagdes. O
desenvolvimento ético de jogos envolve a promog¢do de valores positivos, respeito a
diversidade e responsabilidade social, garantindo que os jogos contribuam positivamente
para a sociedade. De acordo com Alves (2014, p.205):

No desenvolvimento de jogos, por exemplo, ndo se desconhece o fato da
inobservancia aos critérios de acessibilidade nas suas interfaces o que inviabiliza as
possibilidades de jogo e de aprendizagem de pessoas com algum tipo de necessidade
especial.

Além dos desafios éticos, questdes técnicas também sdo cruciais no desenvolvimento de
jogos, especialmente no que diz respeito a acessibilidade. A inobservancia aos critérios
de acessibilidade nas interfaces dos jogos pode tornd-los inacessiveis para pessoas com
deficiéncias fisicas, visuais, auditivas ou cognitivas. Isso ndo apenas exclui um segmento
significativo da popula¢do dos jogos, mas também limita suas oportunidades de
aprendizado e entretenimento. Portanto, garantir a acessibilidade dos jogos ¢ fundamental
para promover a inclusdo e garantir que todos tenham igualdade de acesso e participacao.

Superar esses desafios requer um esforco conjunto da industria de jogos,
desenvolvedores, educadores e formuladores de politicas. Estratégias como a
implementa¢do de diretrizes de acessibilidade, a diversificacio das equipes de
desenvolvimento e a adogdo de praticas éticas de design podem ajudar a enfrentar esses
desafios de forma eficaz. Ao priorizar a ética, a acessibilidade e a inclusdo desde as fases
iniciais de desenvolvimento, podemos garantir que os jogos digitais sejam nao apenas
divertidos e envolventes, mas também acessiveis e socialmente responsaveis.

3. METODO

Como apresentado previamente na introducao, este artigo possui o objetivo metodologico
de realizar uma Revisdo da Literatura - RL. Um método de pesquisa, conforme Brizola e
Fantin (2016, p.27), “nada mais ¢ do que a reunido, a jun¢do de ideias de diferentes autores



sobre determinado tema, conseguidas através de leituras, de pesquisas realizadas pelo
pesquisado”.

Assim, para realizar a RL desse artigo, algumas etapas descritas no estudo de Brizola e
Fantin (2016) foram seguidas, dentre elas: analises de pesquisas anteriores sobre o tema
e discussao do referencial teorico sobre o mesmo.

Sendo assim, temos a seguinte estruturacdo das etapas da RL:

-Questdes a serem discutidas: Questdo 1: Verificar quais jogos foram apresentados nos
artigos? Questao 2: Qual o nivel de escolaridade e disciplinas ondes os jogos foram
trabalhados? Questao 3: Os jogos foram desenvolvidos pelos autores dos artigos?
Questao 4: Quais conclusdes foram tiradas ao integrar jogos digitais na educagao?

-Identificacao da base de dados: A Revisdo da Literatura, teve como base de dados, os
artigos cientificos completos publicados nos Anais do Congresso Brasileiro de Educagao
em Engenharia — COBENGE, em suas edi¢des anteriores (2020 — 2023), com foco nos
artigos com aplicagdo de jogos digitais na educagao.

-Estratégias e palavras-chave de busca: Acessar o site do Congresso em cada edi¢do
individualmente e acessar o tdpico onde os artigos estdo disponibilizados. Foram
utilizadas as seguintes palavras-chave: Jogo(s), Games(s).

-Critérios para inclusdo dos artigos: 1. Artigos no periodo de 2020 — 2023; 2. Artigos
completos; 3. Artigos em que seu titulo possua o termo Jogo(s), Games(s) ou palavras
derivadas; 4. Artigos com aplicacdo de jogos digitais na educacao.

-Critérios para exclusao dos artigos: 1. Artigos que ndo obedecem aos critérios
mencionados previamente; 2. Artigos repetidos; 3. Artigos que sdo apenas de revisao
sistematica ou de revisao tedrica da literatura, ou pesquisas nao concluidas.

-Analise e a avaliacdo dos estudos: Feitas obedecendo os pontos mostrados
previamente, além dos artigos escolhidos possuirem uma abordagem mais conclusivas
dos estudos. Por fim, foram feitas as consideragdes da RL.

4. REVISAO DA LITERATURA

Cumprindo a lista de critérios mencionados anteriormente, foram selecionados um total
de seis (6) artigos dentre um total de 54 artigos, com 48 artigos violando pelo menos um
dos critérios de inclusdo. A tabela a seguir mostra o codigo de identificacdo, titulo, autores
e ano da edi¢do de cada artigo:

Tabela 1 — Artigos selecionados

Codigo de | Titulo Autores Ano

Identificacio do
evento

Al DESENVOLVIMENTO DE | Andressa Wickert Kreutz, | 2020

JOGO DIDATICO NA | Viviane Luise Silva de
PLATAFORMA PROCESSING | Lima, Davi Sehnem
PARA USO EM ATIVIDADE | Castro, Eugénio Piveta
DE PRE-CALCULO PARA | Pozzobon e Taina Lersch

ENGENHARIAS




A2 AUTORREGULACAO DA | Rebeca L. S. Maia Gomes, | 2020
APRENDIZAGEM E A | Tarso V. Ferreira, Lucas T.
CONSTRUCAO DE | J. Pereira e Almir C. dos
SOFTWARES Santos Junior
EDUCACIONALIS: UM
ESTUDO DE CASO

A3 AS COMPETENCIAS | Lucas Luciano  Sousa | 2021
APRIMORADAS DOS | Batista, Henrique Silva
PARTICIPANTES DE UMA | Moraes Filho, Olga Maria
GAMIFICACAO ONLINE | Pinheiro Pinheiro e Nivea
PROMOVIDA PELO PET | G B Albuquerque
CIVIL UFPA

A4 JORNADA LEAN: O USO DE | Sandra Rufino e Julia | 2021
GAMIFICACAO COMO | Lucio Bezerra Ferreira
MOTIVACAO PARA O
APRENDIZADO NO ENSINO
REMOTO

AS USO DE JOGOS COMO | Thiago Ribeiro Sales | 2022
ESTRATEGIA DE | Cunha e Katia Simone
APRENDIZAGEM ATIVA NO | Teixeira da Silva de La
ENSINO DE BALANCO DE | Salles
MASSA E ENERGIA

A6 ELETRIZE: JOGO DIDATICO | Jodo Pedro Almeida Pinto, | 2023
APLICADO AO ENSINO DE | Jodo Pacheco, Caio Mauro
INSTALACOES ELETRICAS Santana Cosme, Mauro de

Oliveira Prates e Jodo
Pedro Aguiar Araljo de
Figueiredo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A partir dessas informagdes e analisando os artigos, percebe-se que os 6 artigos
abordaram uma metodologia mais pratica, envolvendo o desenvolvimento de seus
proprios jogos digitais para buscar um método de aprendizado mais atrativo e prazeroso
para os alunos.

Os artigos A3, A4 e A5 tiveram seus jogos desenvolvidos para o ensino remoto, durante
a pandemia do covid-19, buscando introduzir a gamificacdo online para auxiliar os
professores no ensino remoto.

Todos os artigos tinham foco no Ensino Superior, onde os 6 artigos tinham seus jogos
projetados para focar em cursos de Engenharias variadas e disciplinas, além disso, o jogo
do artigo A5 também foi usado com alunos do curso de Quimica Industrial na
Universidade Federal do Maranhao.

Os artigos A1 e A5 foram os Unicos a realizarem pesquisas de satisfacdo buscando
opinides dos alunos (jogadores) e professores sobre seus respectivos jogos, afim de buscar



dados sobre o jogo, onde o mesmo poderia melhorar e se 0 jogo ajudou no entendimento
da disciplina.

Ao observar os projetos e métodos de cada artigo, nota-se os variados tipos de jogos
utilizados, o artigo A5 utilizou um modelo de jogo de tabuleiro, enquanto o artigo A6
usou um jogo de perguntas e respostas, por exemplo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo geral realizar uma analise sobre artigos e pesquisas
cientificas sobre aplicag¢des de jogos digitais na educacdo. Os objetivos especificos foram:
Verificar quais jogos foram apresentados nos artigos? Qual o nivel de escolaridade e
disciplinas ondes os jogos foram trabalhados? Os jogos foram desenvolvidos pelos
autores dos artigos? Quais conclusdes foram tiradas ao integrar jogos digitais na
educagdo?

Diante do que foi discutido, pode-se dizer que a pesquisa foi satisfatoria, respondendo as
perguntas dos objetivos especificos e vendo que integrar jogos digitais na educagdo pode
ser algo positivo para os alunos e para os professores. Jogos digitais podem se tornar
incriveis ferramentas de auxilio para os professores, de modo que sirvam para auxiliar no
processo de aprendizagem dos alunos, sem atrapalhar ou distrair os alunos.

Por fim, para estudos futuros, recomenda-se ampliar do banco de dados para artigos de
outros congressos ou até eventos internacionais. Isso poderia fornecer uma visao sobre o
que outros paises pensam sobre a integracdo de jogos digitais na educagdo.
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