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Resumo: Os jogos digitais se apresentam como uma estratégia criativa no ensino de
Ciéncias, contribuindo diretamente em uma aprendizagem significativa. O CoBICET
surge como divulgador de produgées que abordam variadas formas de ensino. Assim, este
artigo apresenta um mapeamento sistemdatico dos artigos que usam jogos digitais no
ensino de Ciéncias, publicados nos anais do CoBICET, entre 2020 e 2025, analisando os
tipos de jogos, publico-alvo, conteudos, metodologias, contribui¢ées e desafios presentes.
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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias da Natureza desempenha papel
fundamental na  forma¢do dos individuos,
especialmente em uma sociedade que demanda a
constante resolucdo de problemas relacionados a
saude, a alimentag@o ¢ a energia. Conforme destaca
Carreira (2021), lecionar essa area de forma
adequada é essencial, dado seu carater
multidisciplinar e sua contribuigdo para o
desenvolvimento tecnoldgico e o avango social.

Nesse contexto, as transformagdes tecnologicas tém
impactado diretamente o ambiente educacional,
promovendo a inser¢do de mnovos métodos e
procedimentos de ensino. Entre eles, os jogos digitais
ja tém ganhado crescente aten¢do na literatura
cientifica, por reunirem caracteristicas ludicas e
pedagogicas capazes de potencializar o engajamento,
o raciocinio e as habilidades sociais dos estudantes
(Silvério; Costa, 2023).

De acordo com Furtado ¢ Sotil (2024), os jogos
apresentam grande potencial ao permitir ambientes
de aprendizagem ativa, nos quais o estudante ¢ o
protagonista e aprende por meio da experiéncia e do
erro.

No campo das Ciéncias da  Natureza,
especificamente, o uso de jogos digitais,
frequentemente denominados serious games: termo
que designa jogos com objetivo primariamente
educativo, nos quais as fungdes ludicas e
pedagdgicas sdo inseparaveis. Além disso, representa
uma alternativa as limitacdes do modelo tradicional
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de ensino, que enfrenta dificuldades em tornar
conceitos abstratos e complexos acessiveis aos
estudantes. Entretanto, apesar do crescente interesse
pelo tema, ainda sdo escassos os estudos que
mapeiam sistematicamente como essas ferramentas
tém sido produzidas, aplicadas ¢ avaliadas no
contexto brasileiro.

Diante dessa lacuna, torna-se relevante recorrer a
fontes académicas que reinam produgdes recentes e
representativas sobre o tema, permitindo um
panorama abrangente das praticas investigativas em
curso no pais.

O Congresso Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e
Tecnologia (CoBICET) constitui, nesse sentido, o
corpus documental desta investigacdo. Trata-se de
um evento de abrangéncia nacional que reune,
anualmente, produgdes académicas situadas na
interface entre ciéncia, tecnologia e educacdo,
promovendo o didlogo entre diferentes areas do
conhecimento.

Seu carater interdisciplinar e sua regularidade

periddica favorecem o acompanhamento de
tendéncias emergentes na pesquisa educacional
brasileira, tornando seus anais um repositorio

representativo e atualizado de estudos recentes.

Além disso, o reconhecimento do CoBICET pelo
Prémio Summit Eventos de Destaque, conquistado
consecutivamente em 2022 e 2023, atesta sua
consolidacdo no cenario cientifico nacional e reforca
a pertinéncia de seus anais como fonte para o
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levantamento de produgdes que articulam inovagao
pedagdgica e ensino de ciéncias

Diante desse cendrio, o presente trabalho busca
responder & seguinte questdo norteadora: como os
jogos digitais tém sido utilizados no ensino de
Ciéncias da Natureza nas produgdes publicadas no
CoBICET entre 2020 e 2025? Para tanto, realiza-se
um mapeamento sistematico dos artigos disponiveis
nos anais do evento, com vistas a analisar os tipos de
jogos empregados, os conteudos abordados, o perfil
do publico-alvo, as estratégias pedagogicas adotadas
e as principais vantagens e desafios relatados pelos
autores.

MATERIAL E METODOS

O presente estudo caracteriza-se como um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), a
qual permite a andlise e revisdo de estudos
disponiveis a cerca de uma tematica intrinseca, na
qual busca reconhecer de forma estruturada os
estudos disponiveis sobre uma tematica especifica.

Segundo Kitchenham e Charters (2007) um MSL ¢
fracionado em trés topicos, sendo eles: Planejamento,
no qual é definido as Questdes de Pesquisa (QP), a
string de busca, os Critérios de Inclusdo (CI) e
Exclusdo (CE), e as nogdes de pesquisa; Condugao,
na qual a string de busca ¢ usadas nas bases de
pesquisa selecionadas, e sdo aplicados os CI e CE;
Publicacdo dos resultados, no qual os resultados sao
descritos, divulgados e avaliados.

Definigdo das questdes de pesquisa

Com o objetivo de orientar a analise dos trabalhos
selecionados, foram definidos cinco Questdes de
Pesquisa (QP):

QP 1: Quais jogos digitais estdo sendo utilizados no
ensino de Ciéncias da Natureza?

QP 2: Quais conteudos e conceitos das Ciéncias da
Natureza sao discorridos com o uso dos jogos
digitais?

QP 3: Qual o perfil do publico-alvo dos estudos que
utilizam jogos digitais no ensino de Ciéncias da
Natureza?

QP 4: Quais métodos e estratégias pedagdgicas sdo
adotados na aplicacdo dos jogos digitais nas aulas de
Ciéncias da Natureza?

QP 5: Quais as principais vantagens e desvantagens
relatados no uso de jogos digitais no ensino de
Ciéncias da Natureza?

Busca dos trabalhos académicos

A busca foi realizada a partir dos seguintes termos:
“Jogo”, “Game”, “Gamificacdo”, com o intuito de
fazer uma busca mais ampla. A fonte de dados
escolhida foram os Anais do CoBICET, abrangendo
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as seis edigdoes publicadas entre 2020 e 2025. O
evento foi escolhido por reunir uma ampla gama de
producdes cientificas nas areas de educacdo e
tecnologia, constituindo fonte representativa para o
objetivo deste estudo.

Selegdo dos trabalhos

Para assegurar que os trabalhos selecionados fossem
precisos com as principais finalidades do
mapeamento, foram definidos critérios para a
selecdo: Critérios de Inclusdo (CI) e de Exclusdo
(CE). Dentre os estabelecidos, figuram:

Quadro 1. Critérios de Inclusdo e Exclusdo.

Critérios de Inclusio
(6]

Critérios de Exclusao
(CE)

CI1: Trabalhos
publicados nos anais do
CoBICET entre 2020 e

CEl: Trabalhos
publicados na
modalidade resumo ou

2025 resumo expandido

CI2: Trabalhos | CE2: Trabalhos que
completos; utilizam

CI3: Trabalhos que | exclusivamente jogos
usam jogos digitais | analégicos ou nfo
aplicados no ensino das | digitais

Ciéncias da Natureza CE3: Trabalhos que

CI4: Trabalho que | ndo envolvem o ensino

envolve o ensino de | de Ciéncias da
Biologia, Quimica, | Natureza
Fisica ou abordagem
interdisciplinar  entre
essas areas
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da pesquisa feita, tendo como base os termos
de busca, encontrou-se 62 trabalhos académicos.
Apés a coleta, ocorreu o processo de analise dos
artigos levantados, visando compreender quais se
adentram nos CI e CE (Quadro 2).

Como resultado foram selecionadas 11 producdes
(Quadro 3).

Quadro 2. Levantamento de Producoes.

Fonte | Artig | Fisic | Biolo | Quim | Inter
0s a gia ica disci
Totai plina
s r
I 8 0 2 0 0
CoBI
CET
I 2 0 0 0 0
CoBI
CET
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111 13 1 1 0 1 DE QUIMICA
CoBI
CET 07 Reis e Melo | RELATO DE
(2024) DESENVOLVIMENTO
v 15 0 0 1 0 DE UM JOGO
CoBI DIDATICO DIGITAL DE
CET ECOLOGIA “AO
RESGATE”
A% 10 0 1 0 1
CoBI 08 | Kemmerichet | JOGOS DIDATICOS
CET al. (2024) COMO FERRAMENTA
DE ENSINO: UMA
VI 14 0 0 2 1 EXPERIENCIA COM
CoBI CIENCIA FORENSE
CET PARA O ENSINO
INTERDISCIPLINAR
Total 62 1 4 3 3 DE BIOLOGIA E
QUIMICA
Quadro 3. Artigos selecionados para 0 mapeamento.
N° | Autor (ano) Titulo v ﬁfﬁtg;asft Ig[}?EGI\EES(’)FII:{Y
01 Oliveira et al. | Jogo Sério Como ES;E%OALC\)/ g\;IEE[I;II\’l/;O E
. (2020) Ferramenta De Apoio Ao JOGO DIGITAL
Processo Educacional CONTEXTUALIZADO
Sobre A Doenga De PARA O ENSINO DE
Chagas QUIMICA NO ENSINO
02 Fornazier, Jogo Eletronico “Batalha MEDIO
Botacim ¢ Das Briofitas . C,O.m N 10 | Meireles etal. | QUIMICA AO REDOR:
Barbosa Ferramenta Didatica Nas (2025) UM JOGO EDUCATIVO
(2020) Aulas De Botanica SOBRE O ENSINO DE
03 Soares, Desenvolvimento De Um S}JAIMICA NODIA A
Almeida e Jogo Relacionado A
Santos (2022) Méquinas Elétri;as i 1 Silva et al. CACA AO
Utlllgando Gamificagdo e (2025) DESPERDICIO: UM
Teoria do Flow, Na JOGO DIGITAL PARA O
Plataforma Roblox Studio ENSINO DO USO
04 | Crestanic | BIOQUIMICA DOS R SCIENTE DA
Calabria CARBOIDRATOS: UM
(2022) i/?gl(“)U]iII]? g;[ll{(io QP 1: Quais jogos digitais estio sendo utilizados
. n . >
APRENDIZAGEM E no ensino de Ciéncias da Natureza?
AVALIACAO DE A andlise dos 11 artigos selecionados permitiu
CONCEITOS identificar uma diversidade significativa de
N plataformas e géneros de jogos digitais no ensino de
05 | Leite e AVALIACAO DE Ciéncias da Natureza.
Fonseca APRENDIZAGEM . . . .
(2022) UTILIZANDO UM As ferramentas identificadas forgm: Genially, Uplty,
JOGO DESENVOLVIDO Scratch, Game’ Make?, PowerPoint, prlox Stufho e
COM O SCRATCH WorldWall,’alem. Fle jogos @esenvolwdos no género
RPG para dispositivos moveis.
06 Fortunatoe | PERCEPCAO A plataforma Genially foi a mais recorrente, sendo
Benedito DISCENTE SOBRE O utilizada em quatro produgdes: Bioquimica dos
(2023) USO DE JOGOS Carboidratos, Caga ao Desperdicio: Aventura pela
VIRTUAIS NO ENSINO Vila Ildemar, Magic Of Chemistry e Quimica ao
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Redor, os quais elaborados, respectivamente, pelos
autores Crestani ¢ Calabria (2022); Silva et al.
(2025), Alcantara et al. (2025); Meireles et al.
(2025).

Esse dado sugere uma tendéncia de preferéncia por
ferramentas de desenvolvimento acessivel que ndo
exigem conhecimento avangado em programagio, o
que facilita a produg¢do de jogos por educadores e
pesquisadores que ndo possuem formagao técnica em
desenvolvimento de softwares.

As demais produgdes distribuem-se entre plataformas
variadas, cada uma com caracteristicas distintas.
Leite e Fonseca (2022) utilizaram o Scratch para
desenvolver Virose em Combate, plataforma de
programacdao visual amplamente utilizada em
contextos educacionais. Soares, Almeida e Santos
(2022) optaram pelo Roblox Studio para a criacdo de
um jogo sobre Circuitos Magnéticos, representando o
uso de uma plataforma tridimensional imersiva ainda
pouco explorada em serious games.

Reis ¢ Melo (2024) desenvolveram Ao Resgate no
Game Maker, disponibilizando-o gratuitamente via
navegador. Kemmerich et al. (2024) utilizaram o
PowerPoint como base para Desvende o Crime,
explorando hiperlinks e animagdes para construir
uma narrativa interativa, uma abordagem incomum
que demonstra como ferramentas cotidianas podem
ser ressignificadas. Fortunato e Benedito (2023)
adotaram o Wordwall, aplicando quatro jogos
distintos dentro da mesma plataforma.

Quanto aos jogos desenvolvidos para dispositivos
moveis, Fornazier, Botacim e Barbosa (2020) criaram
a Batalha das Briofitas como um game mobile no
género RPG, e Oliveira et al. (2020) desenvolveram
o0 ChaGame também para celular, utilizando o engine
Unity.

Em relacdo aos géneros, destacam-se jogos do tipo
quiz interativo, escape room, RPG e simulag¢do por
problema. O estilo scape room, presente em Quimica
ao Redor (Meireles et al. 2025), ilustra uma
tendéncia crescente de contextualizagdo tematica
como estratégia de engajamento.

Além do mais, o uso do Roblox Studio por Soares,
Almeida e Santos (2022) merece destaque por
representar uma plataforma pouco explorada em
serious games educacionais, mas com alto potencial
de imersdo dado seu ambiente tridimensional e sua
popularidade entre jovens.

QP 2: Quais conteudos e conceitos das Ciéncias da
Natureza sdo discorridos com o uso dos jogos
digitais?

Os contetidos dos trabalhos analisados abrangem as
trés grandes areas das Ciéncias da Natureza:
Biologia, Quimica e Fisica, além de produ¢des com
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carater interdisciplinar. A distribui¢do, no entanto, é
assimétrica, pois Biologia e Quimica concentram a
maior parte das produgdes, enquanto Fisica aparece
em apenas um estudo.

Na area de Biologia, foram identificados quatro jogos
abordando conteudos como: Morfologia Vegetal,
com énfase em Bridfitas, (Fornazier, Botacim e
Barbosa, 2020); Oliveira et al. (2020), Saude Publica
e Parasitologia por meio da tematica da Doenca de
Chagas no ChaGame; Leite e Fonseca (2022)
trabalham Virologia e Microbiologia em Viroses em
Combate, com foco na identificagdo e combate de
virus; Reis e Melo (2024) abordam a Ecologia e
Conservagdo Ambiental em Ao Resgate, com o
jogador percorrendo diferentes biomas para cumprir
missdes ambientais.

Observa-se que os jogos de Biologia tendem abordar
temas socioambientais transversais, promovendo a
contextualizagdo e aprendizagem significativa.

No campo de Quimica, trés jogos foram encontrados.
Fortunato e Benedito (2023) abordam, em 4 jogos no
Wordwall, o conteudo de Substincias e Misturas.
Alcantara et al. (2025) diversificam apresentando
assuntos relacionados ao cotidiano e Reagdes
Quimicas em Magic of Chemistry.
Assemelhando-se, Meireles et al. (2025) demonstra
também a quimica do dia a dia em ambientes
domésticos em Quimica ao Redor.

Percebe-se a tendéncia de aproximagdo da Quimica
com a realidade, abordagem que auxilia a diminuir a
abstracdo dos temas e elevar a motivagdo dos alunos.

No ambito da Fisica, apenas um jogo foi identificado.
Soares, Almeida e Santos (2022) exploram Circuitos
Magnéticos e Eletromagnéticos por meio do Roblox
Studio. A escassez de produgdes voltadas ao ensino
de Fisica representa uma lacuna relevante,
especialmente considerando que seus contetidos sdo
frequentemente  apontados como de dificil
compreensao pelos estudantes (Moreira, 2021).

Trés producdes apresentaram carater interdisciplinar.
Crestani ¢ Calabria (2022) exploram a Bioquimica
dos Carboidratos como ponto de intersec¢do entre
Biologia e Quimica. Kemmerich et al. (2024)
integram Biologia e Quimica por meio da Ciéncia
Forense, abordando Histologia, Misturas Quimicas e
DNA em Desvende o Crime. Silva et al. (2025)
trabalham sustentabilidade e uso consciente de forma
contextualizada.

A presenca de jogos interdisciplinares, ainda que

limitada, sinaliza um movimento promissor de
interconexdo  curricular através de recursos
tecnoldgicos.
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QP 3: Qual o perfil do publico-alvo dos estudos
que utilizam jogos digitais no ensino de Ciéncias
da Natureza?

Com base na analise dos trabalhos selecionados, foi
observado que o publico-alvo dos estudos que
utilizam jogos digitais para o ensino de Ciéncias da
Natureza ¢ diversificado, porém concentrado
predominantemente na educagdo basica.

Nessa perspectiva, destacam-se aplicagdes que so
voltadas para estudantes do Ensino Fundamental e
Ensino Médio, na qual as faixas etarias possuem
maior familiaridade com tecnologias digitais bem
como o engajamento e propostas interativas.

No Ensino Fundamental, foram reconhecidos dois
jogos. O ChaGame (Oliveira et al., 2020) foi
implementado nos anos iniciais, visando a introdugéo
de conceitos de saude publica de maneira acessivel e
ludica. Ja a Caga ao Desperdicio (Silva et al., 2025)
também foi voltada para esse segmento, ressaltando
sua utilizagdo como suporte a alunos que enfrentam
dificuldades de aprendizagem dificuldades de
aprendizado, evidenciando o potencial inclusivo dos
recursos digitais quando estes sdo devidamente
elaborados.

No Ensino Médio, cinco jogos foram identificados,
sendo este o nivel com maior representatividade.
Wordwall (FORTUNATO; BENEDITO, 2023) foi
utilizado para revisdo de contetidos de Quimica.
Alcantara et al. (2025) e Meireles et al. (2025)
direcionaram, respectivamente, Magic Of Chemistry
e Quimica ao Redor a turmas do Ensino Médio para
contextualizagdo de contetdos quimicos no
cotidiano. Ja Reis e Melo (2024) implementaram Ao
Resgate em turmas do Ensino Médio com o intuito de
ensinar Ecologia através da exploragdo auténoma,
sendo aplicados principalmente em sala de aula ou
como uma forma complementar de atividades.

No Ensino Técnico, um tnico jogo foi identificado:
Viroses em Combate (Leite e Fonseca 2022),
aplicado em uma turma do curso Técnico em Estética
diferenciado-se dos demais por alcangar um publico
de formacdo profissional com conteudos de Virologia
e Microbiologia.

No Ensino Superior, foram identificados quatro
jogos, configurando-se como o segundo nivel com
maior incidéncia de ocorréncias. Fornazier, Botacim
e Barbosa (2020) utilizaram Batalha das Briofitas
com estudantes de Ciéncias Bioldgicas para o ensino
de Morfologia Vegetal em formato RPG. O jogo
Bioquimica dos Carboidratos, de Crestani e Calabria
(2022), foi aplicado em cursos de Ciéncias
Biologicas com foco em revisdo de contetidos e
avaliac¢do formativa.

Nesse contexto destacam-se ainda: o jogo de
Circuitos Magnéticos no Roblox, desenvolvido por
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Soares, Almeida e Santos (2022), foi direcionado a
estudantes de engenharia; e o jogo Desvende o
Crime, de Kemmerich et al. (2024), que foi utilizado
em uma proposta interdisciplinar no contexto da
formagao superior.

Assim, percebe-se que os jogos voltados ao Ensino
Superior apresentam maior nivel de complexidade
estrutural e sdo empregados tanto para promover a
aprendizagem quanto para contribuir na formagédo de
futuros professores.

Em geral, observa-se ainda que grande parte dos
estudos prioriza estudantes da educagdo basica,
tornando o potencial dos jogos digitais como
estratégia de ensino voltada ao aumento do
engajamento e maior participacdo dos alunos.

QP 4: Quais métodos e estratégias pedagogicas
sdo adotados na aplicacido dos jogos digitais nas
aulas de Ciéncias da Natureza?

Todos os 11 artigos analisados fazem uso da
gamificagdo como elemento central, ainda que em
métodos distintos. Além disso, foram identificadas
trés grandes tendéncias pedagogicas: aprendizagem
por narrativa e imersdo, aprendizagem por resolucéo
de problemas e avaliacao gamificada.

A vpartir das estratégias em uso, observa-se em
primeira questdo os trabalhos que utilizam narrativa
e Imersdao sendo elementos centrais. Fornazier,
Botacim e Barbosa (2020) adotam o RPG
educacional, no qual o avango depende diretamente
do dominio do conteido botanico. Enquanto,
Alcantara et al. (2025) utilizam a ambientagdo do
universo Harry Potter em Magic Of Chemistry para
contextualizar reagdes quimicas por meio de coletas
de objetos por respostas corretas. Meireles et al.
(2025) faz uso de escape room e aprendizagem a
partir de contextualizacdes, com desafios em
comodos domésticos e limite de tempo. Kemmerich
et al. (2024) constroem uma narrativa de investigagdo
criminal em Desvende o Crime, utilizando hiperlinks
e animag¢des para guiar o jogador por pistas
interdisciplinares.

A aprendizagem por resolugdo de problemas
caracteriza trés jogos que situam o estudante diante
de uma situagdo-problema reais ou simuladas.
Oliveira et al. (2020) aborda Serious Games e
aprendizagem por meio de problematicas recorrendo
a progressdo de fases lineares que simulam ocasides
perigosas ndo ficticias, sendo as formas centrais de
estratégias. Soares, Almeida e Santos (2022) usam a
teoria do flow, simulagdo que se baseia em fases que
utilizam situagdes reais de engenharia elétrica, com
reinicio das fases em caso de erro.

O uso da gamificagdo como avaliagdo central
destaca-se em trés trabalhos. Leite e Fonseca (2022)
evidenciam avaliagdo gamificada e aprendizagem
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ativa por intermédio de um jogo usado para forma de
avaliacdo com variadas etapas e com gabaritos apos
os resultados. Crestani e Calabria (2022) destacam
avaliacdo formativa e processo educacional com foco
em desafios através de uma aplicagdo depois de
aulas, usado para revisar ¢ examinar e contando com
quatro formas diferentes de atividade: quizzes,
caca-palavras e preenchimento de lacunas. Fortunato
¢ Benedito (2023) apresentam uma metodologia
ativa, avaliag@o e processo educacional em conjunto,
aplicados por 4 jogos que posteriormente ¢€
examinado por um questionario ao final, possuindo
analises claras e subjetivas.

Por fim, duas producdes destacam-se por estratégias

centradas na autonomia e na contextualizacio
regional. Silva et al. (2025) conta com
contextualizagdo  regional e aprendizagem

significativa, deixando o jogo com o local de
Acailandia, recompensando o usuario com medalhas
e mudando a dinamica das fases. Reis e Melo (2024)
propdem metodologia ativa e aprendizagem por
descoberta em Ao Resgate, no qual o jogador explora
florestas e cavernas sem instrugdo prévia direta,
desenvolvendo autonomia na compreensdo dos
conceitos ecologicos.

A diversidade de estratégias identificadas evidencia
que os jogos digitais possuem potencial para
satisfazer diferentes tipos de necessidade dos
discentes, pois apresentam uma vasta gama de
estratégias e metodologias, podendo ser priorizada a
resolucdo de problemas, narrativa ou até a
protagonizacdo do jogador estudante.

Contudo, essa mesma diversidade aponta para a
necessidade de maior sistematizagdo nas pesquisas da
area, de modo a identificar quais abordagens
produzem resultados mais consistentes em cada nivel
de ensino e 4rea do conhecimento.

QP 5: Quais as principais vantagens e
desvantagens relatados no uso de jogos digitais no
ensino de Ciéncias da Natureza?

A andlise dos estudos selecionados permitiu
identificar n3o apenas as potencialidades, mas
também as limita¢cGes associadas ao uso de jogos
digitais no ensino de Ciéncias da Natureza.

Com base nas informagdes obtidas dos 11 artigos,
foram organizados os principais aspectos favoraveis e
desfavoraveis apontados pelos autores, evidenciando
tanto os efeitos pedagdgicos quanto os obstaculos
concretos relacionados a aplicacao dessas tecnologias
em ambientes educacionais.

Vantagens

A analise dos artigos evidenciou quatro vantagens
principais recorrentemente relatadas, sendo elas:
aumento do engajamento, contextualizagdo do
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conteido, promoc¢do da autonomia e feedback

imediato.

O aumento do engajamento foi a vantagem mais
frequente, presente na maioria das producdes
analisadas. Fortunato e Benedito (2023), Alcantara et
al. (2025), Kemmerich et al. (2024) e Meireles et al.
(2025) apresentam mais de 75% de aprovacdo dos
estudantes em aspectos como atratividade, motiva¢ao
e percepgdo de aprendizagem.

Fornazier, Botacim e Barbosa (2020) e Oliveira et al.
(2020) também relataram maior participagdo e
interesse dos estudantes durante as sessdes com
jogos, evidenciando que o formato ludico contribui
para tornar o ensino de Ciéncias da Natureza mais
atrativo.

A contextualizacdo de conteudos foi destacada como
vantagem relevante em Silva et al. (2025), Meireles
et al. (2025) e Oliveira et al. (2020), cujos jogos
inserem os estudantes em ambientes tematicos
proximos a sua realidade. Soares, Almeida e Santos
(2022) e Kemmerich et al. (2024) também exploram
situagdes proximas da realidade profissional dos
estudantes, assim, facilitando a relagdo entre o
conteudo cientifico e sua aplicagdo na vida real.

A promocgdo da autonomia foi observada em Leite e
Fonseca (2022), Crestani e Calabria (2022), Reis ¢
Melo (2024) e Silva et al. (2025), nos quais a
estrutura dos jogos posiciona o estudante como
protagonista de toda a atividade, sendo responsavel
por avaliar e corrigir o proprio desempenho, além
disso, possui a liberdade para explorar o ambiente
sem instrugdo direta. Fornazier, Botacim ¢ Barbosa
(2020) reforgam essa caracteristicas ao adotar o
formato RPG, no qual o avango depende
exclusivamente das escolhas ¢ do conhecimento do
jogador.

O feedback imediato foi apontado como fator
determinante para a eficicia pedagogica Quimica ao
Redor (Meireles et al., 2025), Viroses em Combate
(Leite; Fonseca, 2022), Magic of Chemistry
(Alcantara et al., 2025) e no jogo de Circuitos
Magnéticos (Soares; Almeida; Santos, 2022),
permitindo ao estudante identificar e corrigir erros
em tempo real sem depender exclusivamente da
mediagdo docente. Crestani e Calabria (2022)
destacam ainda que o feedback imediato contribuiu
para que os estudantes compreendessem suas lacunas
de aprendizagem de forma mais precisa e
independente.

Desvantagens

As desvantagens identificadas nos 11 artigos
agrupam-se em trés categorias: restricdes de amostra,
dependéncia tecnolodgica e limitagdes das ferramentas
utilizadas.
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A restricdo de amostra foi a desvantagem mais
recorrente. A maioria dos estudos foi aplicada a
turmas pequenas € em contextos Unicos, o que
compromete a generalizagdo dos resultados. Esse
aspecto foi observado em Fortunato e Benedito
(2023), Alcantara et al. (2025), Meireles et al. (2025),
Leite e Fonseca (2022) e Crestani e Calabria (2022),
cujas amostras foram compostas por uma unica turma
ou grupo reduzido de estudantes.

Esse aspecto ¢é frequente em investigagdes
exploratorias na area, porém evidencia a importancia
de pesquisas futuras com amostras mais amplas e
metodologias mais consistentes, a fim de confirmar
os resultados alcancados.

A dependéncia tecnoldgica foi evidenciada como
obstéaculo relevante por Oliveira et al. (2020), Soares,
Almeida e Santos (2022) e Silva et al. (2025)
destacam que essas limitagdes se tornam mais
evidentes em escolas com infraestrutura precaria. A
necessidade de equipamentos conectados a internet e,
em alguns casos, de dispositivos com maior
capacidade de processamento acaba dificultando o
acesso de estudantes de instituigdes publicas com
menor suporte tecnoldgico, cenario ainda recorrente
em diversas regioes do Brasil.

Nesse mesmo sentido, Reis e Melo (2024) ressaltam
que, embora o jogo Ao Resgate seja gratuito e
acessivel via navegador, sua utilizagdo depende de
uma conexdo estavel, o que se configura como
obstaculo em contextos marcados por vulnerabilidade
tecnologica.

As limitagdes relacionadas as ferramentas de
desenvolvimento foram relatadas por Fortunato e
Benedito (2023), cuja escolha pelo Wordwall
restringiu a personalizagdo dos jogos ¢ a diversidade
de tipos de integracdes possiveis, e em Kemmerich et
al. (2024), que relataram limitagdes na fluidez da
navegacdo decorrentes do PowerPoint como
plataforma de desenvolvimento.

Destacam-se ainda os estudos Fornazier, Botacim e
Barbosa (2020) e Soares, Almeida e Santos (2022),
que evidenciaram dificuldades ligadas ao tempo
demandado e ao dominio técnico exigido para
desenvolver jogos em plataformas mais complexas,
indicando que a produgdo de jogos educacionais
digitais mais elaborados ainda constitui um obstaculo
para pesquisadores que ndo possuem formacdo na
area de desenvolvimento de software.

CONCLUSAO

O ensino de Ciéncias, ao restringir apenas ao modelo
tradicional de sala de aula, apresenta diversos
desafios para a total compreensdo dos conteudos, por
abordarem conceitos complexos e abstratos.
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Desta forma, a estratégia pedagdgica de utilizar os
jogos digitais se apresentam como um meio
significante e disruptivo para lecionar Ciéncias das
Naturezas, visto que haja diversos tipos de games,
tendo géneros como RPG e Worlwall; producdes
feitas a partir de Scratch, Gennialy, GameMaker,
PowerPoint e Unity; uso da plataforma do Roblox.
Refletindo a variedade presente nessa forma
educacional.

Os estudos revelaram que os jogos digitais abordam
uma diversidade de assuntos que sdo divididos em
conteidos de Biologia, Quimica, Fisica e
interdisciplinar. Os citados com maior frequéncia,
sdo pertencentes a grade curricular de Biologia:
Morfologia vegetal, Saude Publica; Parasitologia;
Virologia; Microbiologia; Ecologia; Conservagao.
Enquanto em Quimica os que foram apresentados:
Reagdes Quimicas; Substancias e¢ Mistura; Os
conteudos de Fisica presentes sdo: Eletromagnetismo
e Circuitos Elétricos; Referente aos que tratam mais
de uma conteudos interdisciplinares, observou-se os

assuntos: Histologia, Ciéncia Forense,
Sustentabilidade, Agua e Bioquimica dos
Carboidratos.

Os jogos digitais foram aplicados em 4 diferentes
tipos de tipos de niveis de ensino, distribuindo-se em
Ensino Fundamental, Ensino Médio, Ensino Técnico
e Ensino Superior. Os que foram levados ao
Fundamental obtinham menor complexidade e
gameplay mais recreativas; no Médio, percebeu-se
que ha um aumento de dificuldade e a utilizagdo para
rever os assuntos de sala de aula; j4 no Técnico,
também obteve-se um nivel de desafios maiores;
enquanto no Superior abordou-se como ferramenta
para formagdo de docentes e com games
significantemente mais estruturados.

Os trabalhos demonstraram uma grande variagdo nas
contribuigdes ¢ nos desafios ao fazer uso desta
ferramenta digital. As vantagens relatadas se
distribuem em: contextualizacdo, aumento do
interesse ¢ motivagdo. Enquanto as desvantagens,
prevalecem: dependéncia tecnologica ¢ uso de
plataformas pouco utilizadas.

Em sintese, apesar de todas as contribui¢des exibidas
da utilizagdo dos jogos digitais para o ensino de
Ciéncias, percebe-se que ainda héa lacunas no quesito
quantitativo de trabalhos publicados que usam esta
ferramenta pedagogica. No entanto, a partir desse
trabalho académico, espera-se um aumento de
interesse relacionado ao uso e criagdo de games
educacionais.
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