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RESUMO

Este estudo investiga as tematicas que podem ser exploradas nos jogos digitais de forma a
promover um aprendizado significativo e engajador. A pesquisa tem por objetivo compreender
como as abordagens utilizadas nos jogos digitais podem facilitar o ensino de diferentes contetudos
e competéncias, refletindo também sobre a banalizagdo desses jogos no contexto educacional.
Para isso, foi realizada uma analise detalhada das tematicas presentes no jogo Arida: Backland’s
Awakening, um jogo eletronico que explora aspectos da cultura nordestina e do sertdo baiano,
com o intuito de entender como ele pode ser utilizado no processo de aprendizagem. A
metodologia adotada é um estudo de caso, com base na experiéncia vivenciada no ambiente de
tecnologias de uma escola, a partir do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia), no qual o uso de jogos digitais tem sido integrado ao processo pedagdgico. A pesquisa
envolve a analise do potencial educativo do jogo Arida, explorando suas tematicas que abordam
o contexto histdrico e geografico da regido, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, emocionais e culturais dos educandos, principalmente ao se tratar de uma ferramenta
que valoriza a identidade local e desperta um olhar mais sensivel das criangas para o bioma da
caatinga. Os principais resultados indicam que os jogos digitais, em geral, podem ser empregados
para engajar os estudantes e promover aprendizagens significativas, sem cair na superficialidade
ou banalizagdo que muitas vezes caracteriza o uso indiscriminado de tecnologias educacionais.
Com este estudo, espera-se contribuir para a compreensdo do papel dos jogos digitais na
educacdo, demonstrando suas possibilidades ¢ desafios ao serem utilizados como ferramentas
pedagdgicas em contextos diversos.
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INTRODUCAO

A inser¢do das tecnologias digitais no contexto educacional tem se consolidado como
uma das mais promissoras alternativas para a construgdo de praticas pedagogicas
inovadoras, mesmo que este seja um ambiente desafiador por ser algo inusitado a ser

explorado dessa maneira.
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Neste cenario contemporaneo, os jogos digitais emergem como uma ferramenta
fundamental para promover o engajamento e o aprendizado significativo de forma ludica
e interativa, especialmente entre criangas e adolescentes da presente geracdo, um publico
que ¢ oriundo das culturas digitais.

O presente estudo tem como objeto a analise do plano trimestral realizado em uma
das escolas sede do Programa Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Rede
Municipal de Irecé, no ambiente de tecnologia da institui¢ao, visando compreender como
as abordagens utilizadas nos jogos digitais podem facilitar o ensino de diferentes
conteudos e competéncias.

A proposta busca articular o jogo Arida: Backland’s Awakening ao ensino
interdisciplinar de ciéncias, geografia e historia, explorando tematicas ligadas a cultura
sertaneja, ao bioma Caatinga e a geologia regional. O jogo se passa na regido de Canudos-
BA, no século XIX, entre os anos de 1895 e 1896. A narrativa acompanha a jovem Cicera
enquanto ela enfrenta uma seca extrema no sertdo nordestino, evidenciando saberes
populares e acontecimentos histéricos da época. Desenvolvido pela Aoca Game Lab em
formato de RPG e produzido por um historiador baiano, o jogo digital também retrata
elementos poéticos, com foco principal no género textual cordel.

A pesquisa adota como justificativa o desafio de superar o desinteresse estudantil
gerado por metodologias tradicionais que, como aponta Freire (1987), € resultado de uma
educacdo bancéria que reduz o aluno a um receptor passivo, anulando sua curiosidade e
seu potencial criador. Para tanto, utiliza-se do potencial de integra¢do que os jogos digitais
oferecem, a fim de disponibilizar de uma vivéncia envolvente que possibilita aos
estudantes interagir com as tecnologias de forma espontanea e motivadora.

Seu uso em contextos educativos favorece uma aprendizagem personalizada, ja
que podem ser ajustados conforme o ritmo, as preferéncias de cada estudante. Além disso,
proporcionam retornos imediatos sobre as a¢des realizadas e estimulam a busca autonoma
por solugdes, contribuindo para um processo educativo mais dindmico, significativo e
conectado a realidade dos aprendizes.

Neste contexto em que foi trabalhado, o jogo Arida favorece aprendizagens
contextualizadas aos costumes e saberes populares da regido, conforme destaca Freire
(1996), ao afirmar que “Nao ha saber mais ou saber menos: ha saberes diferentes. Cada
grupo social possui a sua propria experiéncia acumulada, a sua propria cultura, que deve
ser respeitada e valorizada no processo educativo”. Sendo assim, destaca-se a importancia

de contribuicdes para uma formacao integra dos educandos, fortalecendo a identidade e
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o pertencimento. O trabalho também propde uma reflexdo acerca da banalizagcdo do uso
de tecnologias educacionais e sobre o risco de sua instrumentalizagdo sem proposito
pedagogico, tendo a sua utilizacdo embasada apenas como um instrumento recreativo.

A pesquisa investiga como o jogo Arida pode despertar valorizagio da identidade
local, tendo em vista que os elementos do bioma da caatinga representados no jogo
também estdo presentes na realidade das criangas, a fim de mediar esse olhar sensivel
para a Caatinga. Como problema de pesquisa, faz-se o seguinte questionamento: De que
forma os jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas ativas de aprendizagem
interdisciplinar e promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e culturais?

Metodologicamente, a pesquisa configura-se como um estudo de caso de carater
qualitativo e interpretativo a partir das experiéncias vivenciadas no ambiente de
tecnologia por meio de uma das escolas sede do PIBID. A partir da observacdo
participante e analise documental, foram examinadas as etapas do projeto, as atividades
propostas, como as interagdes dos estudantes com o proprio jogo Arida, suas
interpretagdes e interesse na pratica educativa, bem como as habilidades com as
ferramentas tecnoldgicas, como também as visitas ao ambiente externo, conectadas aos
elementos presentes no jogo digital.

Os resultados indicam que o uso de jogos digitais, quando mediado por praticas
reflexivas e embasado em contextos historicos e geograficos, ndo apenas amplia a
motivacao dos alunos, mas também desperta a consciéncia acerca da identidade local e
regional, e, a sua importancia na vida cotidiana. Além disso, o ambiente tecnologico
também estimula a aprimoracdo de habilidades com as ferramentas digitais, algo que
atualmente se tornou inerente aos individuos na convivéncia sociedade.

Assim, ao utilizar em consonancia com uma intencionalidade formativa ¢ com os
principios da pedagogia emancipadora, como destaca Freire (1996, p. 47.), “ensinar nao
¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgao ou a
sua construgdo”, conclui-se que os jogo Arida constitui instrumentos pedagodgicos
legitimos e eficazes para integrar saberes culturais de maneira lidica e interativa, ndo
somente entre os estudantes, como também com o meio regional em que eles vivem,
construindo aprendizagens significativas.

Além disso, os jogos digitais ndo devem ser abordados e banalizados ao mero

entretenimento. Eles sdo uma ferramenta ladica, que desenvolvem competéncias
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especificas, como raciocinio légico e resolucdo de problemas, favorecendo ao

aprimoramento e inovacao das abordagens pedagdgicas na educagdo contemporanea.
METODOLOGIA

O estudo segue os pressupostos da pesquisa qualitativa em educacdo, tendo como
base metodoldgica o estudo de caso. Essa escolha se justifica pelo interesse em
compreender em profundidade uma experiéncia pedagogica real, situada no contexto da
educagao publica municipal de Irecé (BA). Foram utilizados como instrumentos de coleta
de dados a analise documental do plano de projeto “Arida: The Backland’s Awakening e
Caatinga, Minecraft e Geologia”, disponibilizado pelo professor supervisor do PIBID, a
observagdo participante das atividades pedagodgicas do ambiente de tecnologia e os
registros audiovisuais e producdes dos alunos, incluindo textos, videos e mapas digitais
criados ao longo da execug¢do do projeto.

O projeto foi desenvolvido em todas as turmas da pré-adolescéncia da escola sede
do PIBID da Rede Municipal de Irecé-BA, sendo turmas do 4°, 5° e 6° ano, com idades
entre 9 e 12 anos, nos turnos matutino (A e B) e vespertino (C e D). Neste contexto, todos
os envolvidos no projeto passaram por todas as etapas desenvolvidas dentro do ambiente
de tecnologia. Para as visitas a caatinga, foram selecionados os alunos mais engajados ao
projeto, havendo a necessidade do comparecimento a escola em contraturno, a depender
do horério planejado para as visitas.

Os locais escolhidos foram: a “ilha de caatinga”, préxima ao povoado de Angical,
Instituto de Permacultura em Terras Secas - Ipéterras, reserva de caatinga do Centro
Territorial de Educagao Profissional de Irecé e o Memorial do Sertdo (todas as localidades
sdo do territorio do municipio de Irecé-BA). Sendo assim, as etapas do projeto
envolveram a exploragdo do jogo Arida para introdugio ao bioma Caatinga e a historia
de Canudos, visitas de campo a areas de Caatinga e formacdes geoldgicas locais e criagao
de simulacdes no Minecraft representando a geologia da regido de Irecé.

A metodologia adotada fundamenta-se na Pedagogia de Projetos e na abordagem
do “aprender fazendo”, alinhando-se ao pensamento de Dewey (1976), para quem o
aprendizado ocorre a partir da experiéncia e da agdo reflexiva, permitindo ao aluno
construir sentido sobre o que aprende. As atividades favoreceram o desenvolvimento de

competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente

d*PNH F IYIEEEEEI DYBY9R e




ISSN: 2358-8829 ‘V )CO EI\'

XI Congresso Nacional de Educacao

aquelas ligadas ao uso critico de tecnologias e a valorizagao da diversidade sociocultural,

promovendo um processo formativo autonomo, criativo e interdisciplinar.
REFERENCIAL TEORICO

Trazendo esse conceito de jogo do ponto de vista do senso comum, que sdo essas
atividades que divertem e culturalmente construidas, utilizando ou ndo materiais de apoio,
complementa-se a discussdo com as contribui¢cdes de Huizinga (1990 apud GRANDO,
1995, p.33), que afirma o jogo como uma atividade com a finalidade de divertir e
praticada pelo prazer de jogar, sendo pautado em regras, que podem ou ndo serem rigidas
mas que devem ser seguidas estreitamente para funcionalidade do jogo.

Segundo Huizinga (2000), o jogo ¢ uma atividade fundadora da cultura, pois
antecede e estrutura praticas sociais, linguisticas e educativas. Essa visdo inspira uma
pedagogia que nao reduz o jogo ao entretenimento, mas o reconhece como uma forma de
construcdo simbolica e cognitiva do mundo. Para Schwarz (2006, p.27), jogos educativos
sdo recursos ludicos, que podem “favorecer a aprendizagem, auxiliando criangas, jovens
e adultos a construirem conhecimentos, desenvolverem habilidades e atitudes éticas”.

A pedagogia de projetos traduz esse principio ao incentivar o trabalho coletivo
e interdisciplinar como meio de producdo de sentido, como afirma Jordao (2014) no
seguinte trecho:

“Um dos objetivos do trabalho escolar, na pedagogia de projetos, ¢é
justamente construir a escola como um espaco em que se pode ver e ser
de diferentes formas, ou seja, um espago em que a multiplicidade de

sentidos ¢ legitimada e se torna produtiva [...] gerar formas novas de

ver, fazer, ser e estar no mundo.” (JORDAO, 2014. p. 27).

Paulo Freire (1996) amplia essa perspectiva ao conceber o educando como
sujeito historico e autonomo, capaz de “ler o mundo” antes de “ler a palavra”. Assim, o
uso dos jogos digitais em sala de aula pode ser visto como pratica de letramento critico,
promovendo a conscientizagdo sobre o territorio, a cultura e o ambiente. Nessa direcao,
os multiletramentos, conforme apontam Orlando e Ferreira (2013), reconhecem a
diversidade cultural e semidtica das praticas de linguagem contemporaneas, ampliando
as possibilidades de leitura e produgdo de sentido em diferentes contextos, o que inclui as

linguagens digitais e os jogos eletronicos.
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Segundo as fases de desenvolvimento Piaget (2013), com foco especifico na fase
operacional concreta, que ocorre entre os 7 e 12 anos, compreende-se como algo
fundamental a assimilagdo e acomodagdo de novas experiéncias, pois € nesta fase em que
a aprendizagem ocorre com base em agdes concretas. Dessa maneira, ¢ de suma
importancia o contato com praticas que explorem as habilidades com as ferramentas
digitais, que ampliam as formas de expressdo e interpretacio na sociedade
contemporanea. O jogo, como ambiente multimodal, integra texto, imagem, som e
interacao, estimulando a leitura critica dos signos da cultura digital.

Essas teorias, articuladas, sustentam o entendimento de que a gamificagao,
quando orientada por objetivos pedagdgicos claros, ¢ capaz de promover aprendizagens

profundas, colaborativas e emancipatorias.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos com o projeto demonstraram que o uso dos jogos digitais
favoreceu a motivacdo, o engajamento e o protagonismo dos alunos. Durante o
desenvolvimento das atividades, observou-se que os estudantes foram sujeitos ativos,
criativos e investigadores, assumindo responsabilidades na resolucdo de desafios no
periodo de aplicagdo da proposta. Essa autonomia ¢ um reflexo direto da metodologia
baseada na pedagogia de projetos, que incentiva a tomada de decisdes e o trabalho
colaborativo.

A utilizagdo do jogo Arida possibilitou a integracdo entre diferentes areas do
conhecimento, promovendo uma aprendizagem interdisciplinar e significativa. Os alunos
puderam relacionar conceitos de ciéncias e geografia com a cultura e a histéria locais,
compreendendo o ambiente em que vivem a partir de uma perspectiva critica e
contextualizada. O processo de ‘“aprender fazendo”, conforme proposto por Dewey
(1976), foi evidenciado nas produgdes dos estudantes, que criaram simulagdes
geologicas, registros literarios e produtos audiovisuais que expressaram sua compreensao
do conteudo estudado.

Outro aspecto relevante foi o fortalecimento da identidade cultural e do sentimento
de pertencimento dos alunos. Ao explorar o sertdo baiano por meio do jogo Arida, das
visitas a “ilha de caatinga”, proxima ao povoado de Angical, Ipéterras, CETEP e
Memorial do Sertdo, eles reconheceram elementos da propria realidade e desenvolveram

empatia em relacdo a histdria e as condi¢des de vida do povo sertanejo. O jogo e as visitas,
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nesse sentido, serviram como mediador simbolico € como ferramenta de valorizacao da
cultura regional, aproximando o conteudo escolar da vida cotidiana.

Para ir além, observando sob uma perspectiva ambiental, o projeto contribuiu para
a sensibilizacdo ecologica ao relacionar o bioma da Caatinga a discussao sobre
sustentabilidade e degradagdao ambiental. A andlise comparativa entre o ambiente virtual
do jogo e o espaco real visitado em campo permitiu aos estudantes refletirem sobre o
impacto das agdes humanas no territdrio e a necessidade de preservagao dos ecossistemas
locais.

Sendo assim, evidencia-se o potencial transformador dos jogos digitais no processo
de ensino e aprendizagem. No entanto, é necessario refletir sobre o uso das tecnologias
educacionais e da banalizagdo desses recursos, quando empregados sem intencionalidade
pedagdgica. Isso reduz sua funcdo formativa e os transforma em simples instrumentos
recreativos, desconectados dos objetivos educativos. Tal pratica pode levar a
superficialidade das aprendizagens e ao refor¢o de uma relagdo passiva dos estudantes
com o conhecimento, distanciando-se de uma perspectiva emancipadora.

Como alerta Freire (1981, p. 39), “a técnica em si ndo ¢ boa nem ma. O que a torna
uma coisa ou outra € a maneira como ¢ utilizada, a servigo de que e de quem ela esta”.
Assim, o uso das tecnologias na educacdo deve estar orientado por uma intencionalidade
¢tica e pedagdgica, a fim de evitar que os recursos digitais se tornem meramente
recreativos ou alienantes, esvaziados de significado educativo. Nesse sentido, a utilizacao
de jogos digitais deve ser pautada em uma proposta pedagdgica consciente, que valorize
o contexto, o didlogo e a construgdo coletiva do saber, de modo a evitar que o potencial
educativo das tecnologias se perca em praticas meramente instrumentais e desprovidas de
reflexdo critica.

De maneira geral, os resultados confirmam que a integragdo entre tecnologia,
cultura e natureza amplia as possibilidades educativas, tornando o aprendizado mais
envolvente, critico e humanizado. A gamificagdo, quando mediada por intencionalidade
pedagbgica, se revela um recurso capaz de articular saberes cientificos, artisticos e

culturais, fortalecendo a formagao integral dos estudantes.
CONSIDERACOES FINAIS

A investigacdo realizada permitiu constatar que os jogos digitais, quando inseridos

em contextos educativos sob uma perspectiva critica, dialdgica e interdisciplinar,
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configuram-se como instrumentos pedagogicos potentes na promog¢ao de aprendizagens
significativas e emancipadoras. A analise da experiéncia com o jogo Arida: Backland'’s
Awakening evidenciou que a tecnologia, mediada por uma intencionalidade formativa,
pode potencializar o engajamento discente, articular saberes cientificos e culturais e
favorecer a construcao de conhecimentos contextualizados as realidades socioculturais
dos educandos.

Os resultados alcancados demonstram que a utilizagdo pedagogica dos jogos
digitais ultrapassa o carater meramente recreativo, assumindo uma dimensao formativa
que estimula o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e culturais.
O jogo Arida mostrou-se um mediador simbélico relevante para a valorizagdo da cultura
sertaneja e para o fortalecimento do sentimento de pertencimento, permitindo aos
estudantes reconhecerem-se como sujeitos histéricos e protagonistas de sua
aprendizagem. Nesse processo, observou-se também uma ampliacdo da consciéncia
ambiental e do olhar sensivel para o bioma Caatinga, elemento constitutivo da identidade
regional.

A pesquisa reafirma, a luz dos pressupostos freireanos, que a tecnologia em si nao
¢ neutra: seu valor educativo depende da forma como ¢ apropriada, das intencionalidades
que a orientam e dos sentidos que produz nas praticas pedagogicas. Assim, o uso de jogos
digitais deve estar ancorado em uma proposta didatica coerente com os principios da
pedagogia emancipadora, promovendo o didlogo, a criticidade e a autoria dos sujeitos
aprendentes.

Em termos de contribuicdo cientifica, o estudo apresenta relevancia por oferecer
subsidios tedricos e metodologicos a consolidagdo de praticas pedagdgicas inovadoras,
pautadas na integracdo entre tecnologia, cultura e interdisciplinaridade. Tais achados
sugerem que o uso intencional de jogos digitais pode constituir-se em uma estratégia
eficaz para fortalecer o vinculo entre o conhecimento escolar e os saberes locais,
favorecendo uma educagdo mais contextualizada, critica e significativa.

Recomenda-se, portanto, o aprofundamento de pesquisas que investiguem os
impactos de experiéncias gamificadas na formagao docente, nas praticas avaliativas e na
ampliacdo das competéncias digitais de professores e estudantes. Estudos futuros poderao
contribuir para o avanco das discussdes sobre a gamificagdo como dispositivo formativo
no campo da Educacao, evidenciando suas potencialidades, limites e implicacdes ético-

pedagdgicas.
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Conclui-se, enfim, que a integragao entre jogos digitais e praticas educativas
orientadas por principios criticos e humanizadores representa uma via promissora para a
renovagdo do fazer pedagogico. Ao articular ludicidade, cultura e tecnologia, o ensino
contemporaneo reafirma seu compromisso com a formagao integral dos sujeitos € com a
constru¢do de uma educagdo que, para além de transmitir conteudos, emancipa,

sensibiliza e transforma.
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