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Introducao

O avango das tecnologias digitais tem promovido transformacdes significativas nos processos
educacionais, possibilitando o uso de recursos pedagdgicos mais dindmicos e interativos. Nesse
contexto, os jogos digitais educativos destacam-se como ferramentas capazes de integrar elementos
ludicos ao ensino, favorecendo o engajamento dos estudantes.

A gamificacdo, definida como a utilizacdo de elementos de jogos em contextos educacionais,
pode contribuir para o aumento da motivagdo e da participagdo discente. Segundo Deterding et al.
(2011), essa abordagem promove experiéncias de aprendizagem mais interativas e significativas.
Alves, Minho ¢ Diniz (2014) complementam que a gamificagdo fortalece o engajamento ¢ a
aprendizagem ativa.

As metodologias ativas também reforcam esse processo ao colocarem o estudante como
protagonista da aprendizagem. Bacich e Moran (2018) destacam que o uso de tecnologias digitais
favorece praticas pedagdgicas mais participativas e centradas no aluno.

No ensino de Ciéncias, especialmente em conteudos de Astronomia, o uso de recursos digitais
contribui para a compreensao de conceitos abstratos. Langhi e Nardi (2012) ressaltam que a
Astronomia desperta a curiosidade cientifica e favorece a alfabetizagdo cientifica. Além disso, Gee
(2009) destaca que jogos digitais podem favorecer a aprendizagem ao promover interacao, resolucao
de problemas e engajamento ativo dos estudantes.

Diante disso, foi desenvolvido um jogo digital educativo com temaética espacial, utilizado
como recurso pedagdgico complementar no ensino de Ciéncias.

Objetivos
Apresentar o processo de desenvolvimento e aplicacdo do jogo digital educativo “Guardides
da Terra” como estratégia pedagdgica no ensino de Ciéncias, destacando suas contribuigdes para o

engajamento dos estudantes e para a abordagem de conteudos de Astronomia.

Metodologia
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Local e contexto da atividade

A atividade foi desenvolvida em uma escola publica de Ensino Fundamental do municipio
de Bom Jesus (PI), no contexto das agdes do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagcdo a Docéncia
(PIBID), como parte das estratégias voltadas a utilizagdo de metodologias ativas no ensino de
Ciéncias. A atividade também foi aplicada em uma turma de uma escola rural, permitindo a
observagao do uso do jogo digital em diferentes contextos educacionais. Em ambas as aplicagdes,
observou-se participagdo ativa dos estudantes, interesse pela dinamica do jogo e envolvimento na
resolucdo dos desafios propostos, o que refor¢a o potencial do recurso didatico em diferentes
realidades de ensino.
Desenvolvimento do recurso didatico

Para a realizagdo da atividade foi utilizado o jogo digital educativo Guardioes da Terra,
elaborado pelos autores com tematica espacial e contetidos relacionados a Astronomia. O jogo foi
desenvolvido nas plataformas GDevelop e Piskel e apresenta elementos de gamificacdo voltados a
aprendizagem de conceitos cientificos de forma ludica e interativa.
A dindmica do jogo ocorre por meio da interagdo do estudante com personagens e desafios
relacionados ao espaco, abordando conteudos como o planeta Terra, seus movimentos e a influéncia
de corpos celestes. Como desafio final, os participantes devem proteger o planeta da colisdo de
asteroides, aplicando os conhecimentos apresentados durante a atividade.
Aplicacio da atividade

A atividade foi desenvolvida com estudantes do Ensino Fundamental, sendo aplicada em
diferentes turmas em contextos escolares distintos. Durante a execug¢ao, os alunos interagiram com o
jogo digital e participaram ativamente das atividades propostas. A avaliagdo da experiéncia ocorreu
por meio da observacdo da participagdo, interagdo e envolvimento dos estudantes, sendo esses
aspectos posteriormente organizados para analise dos resultados.

(Figura 1).



Figura 1. Aplicagdo do jogo digital educativo durante atividade em sala de aula. Fonte: Autoria propria (2026).

Resultados e Discussiao

A aplicacdo do jogo demonstrou boa aceitagdo por parte dos estudantes, que participaram
ativamente da atividade e demonstraram interesse durante sua execucdo. A dinamica interativa
contribuiu para tornar o momento de aprendizagem mais envolvente.
As observagdes realizadas durante a atividade sugerem que o uso de jogos digitais favorece o
engajamento dos estudantes, resultado que estd de acordo com as contribuigdes apresentadas por
Prensky (2012). Além disso, estudos como os de Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2022) reforcam
que a gamificacdo contribui para maior participa¢do e envolvimento dos estudantes em atividades
pedagdbgicas.

Durante a aplicagdo, observou-se que a temadtica espacial facilitou a aproximagdao dos
estudantes com os conteudos de Ciéncias, favorecendo a compreensdo dos temas abordados e

despertando maior interesse pelas atividades propostas.

Tabela 1. Aspectos observados durante a aplica¢do do jogo digital Guardides da Terra.

Aspecto observado |Evidéncia observada Contribuicao pedagoégica

Motivagao Interesse e entusiasmo durante a atividade | Maior envolvimento com a proposta
Compreensio dos| Participagdo nas discussdes sobre os temas| Aproximagdo dos  estudantes aos
contetdos abordados no jogo contetidos de Ciéncias




Aspecto observado |Evidéncia observada Contribuicio pedagogica

Troca de informagdes e colaboragdo entre ) )
Interacdo entre pares Aprendizagem colaborativa
os estudantes

Resolucao de|Busca de estratégias para superar os|Desenvolvimento do raciocinio e tomada

problemas desafios do jogo de decisdes

Os aspectos observados evidenciam o potencial do jogo digital como ferramenta
complementar para o ensino de Ciéncias. Verificou-se que a atividade favoreceu ndo apenas a
participagdo dos estudantes, mas também a interacdo entre os participantes, a compreensao dos
conteudos abordados e o envolvimento na resolucdo dos desafios propostos. A tematica espacial
contribuiu para despertar o interesse dos alunos e aproxima-los dos contetidos trabalhados de forma
mais dinamica e interativa. Dessa forma, a experiéncia realizada indica que a gamificacdo pode
contribuir para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais significativos, corroborando os

beneficios apontados por Prensky (2012) e Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2022).

Conclusoes

A aplicagdo do jogo digital Guardides da Terra evidenciou o potencial da gamificacdo como
estratégia pedagogica no ensino de Ciéncias, favorecendo o engajamento, a participacdo e o interesse
dos estudantes durante as atividades desenvolvidas.
Dessa forma, conclui-se que os jogos digitais educativos constituem recursos didaticos promissores
para a diversificacdo das praticas pedagogicas, contribuindo para uma aprendizagem mais dinamica
e significativa, especialmente em contextos de ensino que buscam maior interagdo e protagonismo

discente.
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