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Resumo: Jogos digitais consistem em um conjunto de experiéncias, cendrios ou desafios estimulantes fundamentados
em regras, nos quais os jogadores se empenham, com o objetivo de vencer. As experiéncias sGo importantes para o
desenvolvimento e para a aprendizagem, nesse sentido, podemos destacar os jogos digitais como parte das experiéncias
humanas modernas que ocorrem em diferentes faixas etdrias, desde criangas até adultos. A pandemia de Covid-19,
causada pelo novo coronavirus (SARS-Cov-2), promoveu o isolamento social entre alunos e professores. Dessa forma,
disciplinas como ciéncias e biologia, que contam com aulas prdticas presenciais como uma estratégia de ensino foram
prejudicadas. O objetivo desta pesquisa foi utilizar trés jogos digitais que abordam conceitos relacionados a pandemia
causada pelo novo coronavirus (SARS-Cov-2), disponiveis na internet, em turmas do ensino fundamental Il de uma escola
publica localizada no municipio de Volta Redonda, Rio de Janeiro, e analisar os resultados.

Palavras-chave: Educagdo. Ciéncias. Ludico.

Abstract: Digital games consist of a set of exciting rule-based experiences, scenarios, or challenges players engage in
to win. Experiences are important for development and learning, in this sense, we can highlight digital games as part of
modern human experiences that occur in different age groups, from children to adults. The Covid-19 pandemic, caused by
the new coronavirus (SARS-Cov-2), promoted social isolation between students and teachers. In this way, subjects such as
science and biology, which rely on face-to-face practical classes as a teaching strategy, were harmed. The objective of this
research was to use three digital games that address concepts related to the pandemic caused by the new coronavirus
(SARS-Cov-2), available on the internet, in elementary school Il classes of a public school located in the municipality of Volta
Redonda, Rio de Janeiro, and analyze the results.
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Introdugao

Jogos digitais sdo um conjunto de experiéncias, cenarios ou desafios estimulantes (MARTINEZ-
GARZA et al., 2018) baseados em regras, nos quais os jogadores se empenham, com o objetivo de
obter bons resultados. O termo “jogos digitais” inclui videogames, games para dispositivos méveis
(smartphone e tablets), e aqueles que sdo desenvolvidos para uso em computadores ou consoles
(JUUL, 2018). De acordo com Almeida, de Oliveira e dos Reis (2021), os jogos didaticos podem ser
utilizados de inimeras formas, no entanto, o professor deve determinar um tema e ter clareza de
gue os alunos possuem conhecimentos prévios sobre tal contetddo. Além disso, o professor deve
deixar claro o objetivo de tal jogo para os alunos e, como serdo desenvolvidas todas as etapas.

A aprendizagem baseada em jogos e brincadeiras estimula o desenvolvimento integral
do aluno, desenvolvendo aspectos cognitivos, sociais e emocionais (PINTO et al., 2021). O uso
dos jogos digitais pode auxiliar a aprendizagem dos alunos, tornando um determinado tema ou
contetido mais facil de ser compreendido pelos mesmos, aproximando o estudo de uma atividade
ludica (DO CANTO et al., 2021). Além disso, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017), deve-se estimular o ensino de competéncias e habilidades, ndo apenas de conteudo,
e nesse sentido, o uso de jogos didaticos esta de acordo com esse proposito. Dos Reis & Junior
(2019) utilizaram trés jogos educativos eletrénicos disponiveis de forma gratuita na internet sobre
saneamento bdsico e concluiram que tais jogos auxiliaram os alunos no processo de aprendizagem.

A pandemia da Covid-19, causada pelo novo coronavirus (SARS-Cov-2), promoveu o
isolamento social entre alunos e professores, especialmente em espacos formais de ensino
(PIMENTEL et al., 2020). Dessa forma, disciplinas como ciéncias e biologia, que contam com aulas
praticas presenciais foram prejudicadas. Diante disso, os jogos digitais constituem uma ferramenta
de ensino eficiente e ltdica de contetdo (KRASILCHICK, 2016), neste contexto pandémico atual.

Estudos recentes relatam aumento no numero de noticias falsas (fake News) relacionadas
ao novo coronavirus (SARS-CoV-2), disseminadas nas redes sociais, como whatsapp, instagram
e facebook, e mostram como podem causar prejuizos a salde publica, como o descrédito da
ciéncia e das instituicdes globais de saude (GALHARDI et al., 2020). Santos (2020) relatou como
uma sequéncia didatica que envolveu: diagndstico inicial do problema, pesquisas, elaboragdo de
materiais, uso de midias sociais e a avaliagdo dos estudantes sobre o contexto consistiu importante
ferramenta de alfabetizacdo mididtica no combate as fake News, sobre tratamentos e remédios
caseiros que curam Covid-19.

Diante disso, torna-se importante o uso de ferramentas ludicas, como os jogos digitais, para
o aprimoramento de estratégias de ensino de ciéncias no contexto do ensino remoto. A pandemia
causada pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2) acarretou impactos significativos na educagao, com a
insercdo de ferramentas tecnoldgicas para a execucdo do ensino emergencial remoto. Além disso,
os alunos entraram em contato com temas relacionados a ciéncia de forma mais intensa, como a
estrutura do virus, virus de RNA, vacina de RNA, mutagdo, novas cepas e sistema imune.

De acordo com a BNCC (Brasil, 2017) a area de Ciéncias da Natureza deve auxiliar o aluno a
compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de transforma-lo
com base na ciéncia. Em fungdo disso, o objetivo desta pesquisa foi selecionar trés jogos educativos
digitais disponiveis gratuitamente na internet sobre a pandemia causada pelo novo coronavirus, de
acordo com a faixa etaria para sua utilizacdo. Os jogos selecionados foram utilizados com turmas
do sexto, oitavo e nono anos do ensino fundamental Il, na disciplina de Ciéncias, em uma escola
publica no municipio de Volta Redonda, Rio de Janeiro. Os alunos envolvidos na atividade foram
avaliados apds a utilizagdo dos jogos, de acordo com o questionario proposto por Rodrigues (2014).

Material e Métodos
Populagao estudada

Quanto a natureza da pesquisa, trata-se de uma pesquisa quantitativa visando a utilizacdo
de trés jogos didaticos digitais com alunos do ensino fundamental Il. Para esta pesquisa foram
selecionadas todas as turmas do ensino fundamental Il (6°, 7°, 8° e 9° anos) da Escola Municipal
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Walmir de Freitas Monteiro, localizada no municipio de Volta Redonda, situado no estado do Rio de
Janeiro. A escola possui cerca de 450 alunos, e deste total, 275 alunos (61,1%) optaram pelo ensino
remoto durante o ano de 2021. Os demais alunos, que ndo optaram pelo ensino remoto, retiravam
material impresso na escola, e por isso ndo participaram desta atividade.

Selegao dos jogos didaticos digitais

Os jogos que foram utilizados pelos alunos, de forma remota e individual, foram selecionados
de acordo com a adequagdo a idade dos alunos e foram avaliados em relagado aos aspectos técnicos
e pedagdgicos por meio de um instrumento avaliativo elaborado por Rodrigues (2014). Além disso,
tais jogos foram selecionados por abordarem conceitos relacionados a pandemia causada pelo
NOVO coronavirus.

O primeiro jogo é nomeado “Rio contra o corona” e foi desenvolvido pela prefeitura do
Rio de Janeiro (Figura 1). Este jogo consiste em um quiz com 10 perguntas, contendo trés opgoes
de respostas, sobre a pandemia e, conforme o aluno responde as perguntas, o site mostra se tal
resposta estd correta ou errada e, também traz comentdrios ou explicagdes sobre o assunto da
pergunta. O jogo encontra-se no site http://www.multirio.rj.gov.br/index.php/interaja/jogos-
educativos/15983-quiz-rio-contra-o-corona.

Figura 1. Jogo 1, Rio contra corona.

@Jogos Educativos

RIOCONTRAO s \ T/
&;;E:'E

aﬁ% % o

Fonte: http://www.multirio.rj.gov.br/index.php/interaja/jogos-educativos/15983-quiz-rio-
contra-o-corona.

O segundo jogo foi desenvolvido pelo Laboratério de Inovacdo, Games e Apps (LIGA),
do Centro Universitario Facens em parceria com o Centro Universitario Newton Paiva e chama-
se “Herdis da Pandemia” (https://www.heroisdapandemia.com.br/). O jogo tem como objetivo
conscientizar o publico sobre a propagacdo da Covid-19 de forma didatica e divertida. Ao todo, sdo
sete mini games: 1-Lavar as maos; 2-Desinfeccdo; 3-Distanciamento social; 4- Uso de mascaras; 5-
Evitar tocar o rosto; 6- Fique em casa/quarentena; 7- Sistema imunoldgico. O jogo também possui
um link direto para o portal do Ministério da Saude, além de um ranking de lideres de pontuagdo
vinculado ao Facebook (Figura 2).
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Figura 2. Jogo 2, Herdis da pandemia.

LANGUAGE / IDIOMA

Welcama to Pandemic Haross
Bam-vindo ao Handis da Pandsmia

QLIGA (FFacens /7 Newton

Fonte: Laboratdrio de Inovacdo, Games e Apps (LIGA).

Enguanto o terceiro jogo, chamado “Regras de prevengdo e cuidado contra o coronavirus”
foi desenvolvido na plataforma “WordWall”, pela professora Adriana Maciel e disponibilizado
gratuitamente na internet (Figura 3). O jogo consiste em uma perseguicdo pelo labirinto,
abordando regras de prevencao e cuidados contra o coronavirus. O objetivo é correr para a area
da resposta correta, evitando inimigos (https://wordwall.net/pt/resource/10456001/regras-de-
preven%c3%a7%c3%a30-e-cuidado-contra-o-coronav%c3%adrus).

Figura 3. Jogo 3, Regras de prevencdo e cuidado contra o coronavirus.

54l QUAIS OS PRINCIPAIS CUIDADOS E ATITUDES DE
E] S8l PREVENCAO QUE DEVEMOS TER CONTRA O CORONAVIRUS ?
f ¥
Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/10456001/regras-de-preven%c3%a7%c3%a30-e-
cuidado-contra-o-coronav%c3%adrus.

Dinamica da atividade

Antes que os alunos acessassem os jogos, foi disponibilizada uma pequena aulaintrodutdria
no Google Slides, de forma remota para os alunos (Figura 4 e Figura 5). Nesta aula foram abordados
contelddos como: o que sdo 0s virus, caracteristicas do coronavirus, formas de transmissdao do
coronavirus, sintomas da Covid-19 e o link do site para acesso aos trés jogos. Os alunos fizeram
a leitura dos slides em suas casas por meio dos seus dispositivos eletrdnicos proprios e apds a
leitura jogaram os jogos. Apds jogarem, os alunos tiveram que acessar o instrumento avaliativo dos
jogos (Rodrigues, 2014) e responderem as perguntas no Google forms. Por meio da planilha gerada
pelo préprio Google forms foi possivel analisar as respostas dos alunos e contabilizar quantos
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alunos participaram desta atividade. Toda a atividade (leitura dos slides, o uso dos jogos digitais e a
avaliagdo) foi postada no dia 28 de agosto de 2021, na plataforma Google Classroom, e permaneceu
disponivel para que os alunos pudessem acessa-la posteriormente. A atividade nao foi obrigatdria
e ndo valia ponto.

Figura 4. Slide de capa da aula introdutdria elaborada no Google Slides.

Jogos digitais sobre COVID-19
(Novo Coronavirus)

- PSR | »

Esta preparado para jogar e aprender um pouco
mais sobre esse virus? Vamos |a?!

Fonte: Dos autores.

Figura 5. Exemplo de slide utilizado para abordar o conteldo sobre virus antes dos alunos
jogarem.

O que sao virus?

Virus s3do microrganismos muito simples,
basicamente compostos por trés
componentes:

DNA ou RNA - corresponde ao materia
genetico vira

PROTEINAS - desempenham papeis
fundamentais na estrutura, funcionamento
e multiplicacao do virus.

MEMBRANA BIOLOGICA - formam uma
camada externa (lipideos + proteinas), que
serve como protecao do material genético . C -
e aux I\am na invasac celular. Nao sao ;1'; \-‘.H_‘“ MEMBRANA
todos os tipos de virus que term membrana BA" BIOLOGICA

Representacdo grafica do SARS-CoV-2

Fonte: Dos autores.

Procedimento de Coleta de Dados

Questiondrio pds-teste foi utilizado com o objetivo de coletar informagbes em relagdo ao
nivel de aprendizagem, no que diz respeito ao desempenho dos alunos ao usar cada jogo. Os
jogos foram avaliados quanto aos aspectos técnicos e pedagdgicos por meio de um instrumento
avaliativo elaborado por Rodrigues (2014). Este instrumento é composto por dez itens que analisam
0 entusiasmo e a motivagdo proporcionada por cada jogo. As dez perguntas foram preparadas para
cada um dos trés jogos, utilizando a ferramenta Google forms. Ao abrir o formulario, cada aluno
deveria colocar o seu nome, sua turma, responder os 10 itens avaliando cada um dos trés jogos
e aceitar o termo de consentimento esclarecido. Para responder a cada um dos itens, os alunos
deveriam marcar como resposta as opgdes “SIM”, “EM PARTE” ou “NAQ”.
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Instrumento de avaliagao dos jogos eletronicos educativos quanto ao
seu aspecto pedagodgico, considerando a opinidao dos alunos apos a
utilizagdo dos jogos, de acordo com Rodrigues (2014):

Entendi melhor o assunto que o professor ensinou na sala de aula.
Enguanto eu jogava o tempo passou que nem percebi.

Tentei fazer bons resultados no jogo.

Eu ndo me senti cansado durante a partida, queria jogar todas as etapas.
Gostaria de jogar novamente este jogo.

Vou lembrar-me do que aprendi no jogo quando estiver fazendo atividades em sala de
aula que tenham o mesmo assunto do jogo.

7. Pude ajudar meus colegas durante o jogo.

8. Gostei da animagdo, das cores e do som que o jogo tem.

9. Consegui compreender todas as regras do jogo.

10. Achei o jogo interessante, pois teve desafios.

Ok wNE

Aspectos Eticos

Os alunos que aceitaram participar da pesquisa assinaram o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE).

Resultados

A atividade foi postada de forma remota para todas as turmas do ensino fundamental Il da
Escola Municipal Walmir de Freitas Monteiro. Durante o ano de 2021, o 6° ano era composto por
5 turmas (601, 602, 603, 604 e 605), o 7° ano por 4 turmas (701, 702, 703 e 704), o 8° ano por 5
turmas (801, 802, 803, 804 e 805) e 0 9° ano por 5 turmas (901, 902, 903, 904 e 905). O instrumento
avaliativo com as perguntas sobre os jogos foi disponibilizado pelo Google forms aos alunos. O
préprio Google forms gerou planilhas com as respostas dos alunos, e a partir de sua andlise, foi
possivel constatar que 149 alunos participaram da atividade acesso a atividade). Na tabela 1 é
demonstrado o quantitativo de alunos que participaram da atividade, por ano de escolaridade.

Tabela 1. Nimero de alunos, por ano de escolaridade, que participaram da atividade.

6° ano 7° ano 8°ano 9°ano
Numero de alunos 58 22 26 43

Numero total 149
Fonte: Dos autores.

Opiniao dos alunos em relagao aos jogos

Pela figura 6 pode-se analisar as respostas dos alunos aos 10 itens do instrumento avaliativo
em relacdo ao Jogo 1. E possivel observar que a maioria dos alunos respondeu “SIM” aos itens 1
(Entendi melhor o assunto que o professor ensinou na sala de aula, média de 79,15%), 3 (Tentei
fazer bons resultados no jogo, média de 83,4%), 6 (Vou lembrar do que aprendi no jogo quando
estiver fazendo atividades em sala de aula que tenham o mesmo assunto do jogo, média de
73,5%), 8 (Gostei da animagdo, das cores e do som que o jogo tem, média de 63,3%), 9 (Consegui
compreender todas as regras do jogo, média de 76,7%) e 10 (Achei o jogo interessante, pois teve
desafios, média de 72,6%). Ja em relagdo aos itens 2 (Enquanto eu jogava o tempo passou que
nem percebi, média de 44,5%), 4 (Eu ndo me senti cansado durante a partida, queria jogar todas
as etapas, média de 47,4%) e 5 (Gostaria de jogar novamente este jogo, média de 50,5%) também
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é possivel observar uma maior porcentagem de alunos que responderam “SIM”, no entanto essa
porcentagem é menor. Em relagdo ao item 7 (Pude ajudar meus colegas durante o jogo), a maioria
dos alunos respondeu “NAO” (média de 61,9%).

Figura 6. Porcentagem de alunos, por ano de escolaridade, que responderam “SIM”, “EM
PARTE” e “NAO” para cada um dos 10 itens do instrumento avaliativo em relacdo ao Jogo 1.

40 B 6% ano
20 7% ano
B 3% ano

%% ano

SIM

EM PARTE
SI

EMPARTE
Sl

EM PARTE
SIM

EM PARTE
S

EM PARTE
SIM

EM PARTE
ST

EMPARTE
Sl

EM PARTE
=1

EM PARTE
=1

NAD
NAD
NAD
NAD
NAD
NAD
NAD
NAD
NAD
EMPARTE
NAD

Fonte: Dos autores.

Pela figura 7 é possivel verificar o perfil de respostas dos alunos em relacdo a andlise do
Jogo 2. E possivel observar que os itens 1, 2, 3, 6, 8, 9 e 10 obtiveram “SIM” como maior parte das
respostas (médias de 75,6%, 54,3%, 79,9%, 74,5%, 76,5%, 67,2% e 69,3%, respectivamente).

Em relacdo aos itens 4 e 5, 49% e 47,9% dos alunos, respectivamente, responderam “SIM”.
No item 7, assim como no Jogo 1, a maioria dos alunos respondeu “NAQ”, com média de 56,2%.

Figura 7. Porcentagem de alunos, por ano de escolaridade, que responderam “SIM”, “EM
PARTE” e “NAO” para cada um dos 10 itens do instrumento avaliativo em relacdo ao Jogo 2.
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Fonte: Dos autores.
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Figura 8. Porcentagem de alunos, por ano de escolaridade, que responderam “SIM”, “EM
PARTE” e “NAQO” para cada um dos 10 itens do instrumento avaliativo em relacdo ao Jogo 3.
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Fonte: Dos autores.

De acordo com a figura 8 é possivel perceber que a maior parte dos alunos respondeu
“SIM” a todos os itens do instrumento avaliativo, com exceg3o do item 7, que recebeu “NAO” com
maior parte das respostas (assim como os Jogos 1 e 2). A média de alunos que responderam “SIM”
aos itens de 1 a 10 (com excecdo do item 7) foi: 75,6%, 63,5%, 81,4%, 61,3%, 60,5%, 70%, 71%,
75,6% e 74,4%, respectivamente.

Discussao

Os jogos digitais podem ser utilizados para promover a aprendizagem, tanto no ensino formal
ou no ensino remoto, uma vez que a educacdo pode ser concretizada em qualquer local em que
estivermos (RAMOS; PIMENTEL, 2021). As experiéncias sdo importantes para o desenvolvimento e
para aaprendizagem, nesse sentido, podemos destacar os jogos digitais como parte das experiéncias
humanas modernas que ocorrem em diferentes faixas etarias, desde criancas até adultos (RAMOS;
PIMENTEL, 2021).

Os jogos digitais possibilitam a interacdo com conceitos abstratos, a elaboracdo de
estratégias, promovem motivacdo e diversos tipos de emocdo por parte de seus jogadores,
resultando em aprendizagem (RAMOS; PIMENTEL, 2021). Além disso, proporcionam experiéncias
a partir da aquisicdo de novos conhecimentos, ou a partir da reconfiguracdo de conhecimentos
prévios (MAYER, 2019).

De acordo com Egenfeldt-Nielsen (2011), os jogos podem ser usados com o objetivo de
estimular o estudo de determinado conteudo, e para isso sdo utilizados antes de uma aula, ou
explanacdo. Os jogos também podem ser utilizados para a introducdo de um contelddo novo, em
gue os alunos passam a ter contato com esse contelido no momento do jogo. Por fim, os jogos
podem ser utilizados apds uma aula ou explanacdo, para que os alunos reforcem a aprendizagem,
cabe ao professor refletir e definir a melhor forma de sua utilizagdo com seus alunos.

De acordo com estudo de revisdo elaborado por Almeida, de Oliveira e dos Reis (2021),
em um periodo de 10 anos foi encontrado um numero relativamente baixo de publicagbes (9)
relatando o uso de jogos didaticos em sala de aula, o que mostra que essa ferramenta deveria ser
mais utilizada pelos professores em suas aulas. Diante disso, o objetivo do presente trabalho foi
selecionar trés jogos didaticos digitais, disponiveis gratuitamente na internet, e disponibiliza-los aos
alunos do ensino fundamental Il (6° ao 9° ano) da Escola Municipal Walmir de Freitas Monteiro, em
Volta Redonda, Rio de Janeiro.

Até o més de setembro do ano de 2021, a Escola Municipal Walmir de Freitas Monteiro
manteve o ensino remoto por causa da pandemia, e esta atividade fez parte do protocolo de
retorno as aulas presenciais, que ocorreu posteriormente. Em funcao disso, essa atividade sobre
jogos digitais foi oferecida aos alunos de forma remota, e por isso, ndo contou com a participacdo
dos alunos que ndo podiam acompanhar o ensino remoto. Dessa forma, a atividade foi postada em
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agosto de 2021, na plataforma utilizada pela escola, o Google classroom. Ao acessarem a plataforma,
os alunos encontraram uma apresentagdo no Google slides sobre as principais caracteristicas da
doenca Covid-19 e sobre o coronavirus. Ao final da apresentacdo os alunos encontraram os links
para acessar os trés jogos digitais e o link para responderem o instrumento avaliativo com os 10
itens, elaborado no Google forms.

Os trés jogos selecionados abordavam diferentes conceitos sobre a pandemia causada pelo
coronavirus. O Jogo 1 (“Rio contra o corona”) consiste em um quiz com 10 perguntas diferentes
sobre a pandemia. O Jogo 2 (“Herdis da Pandemia”) tem como objetivo conscientizar o publico
sobre a propagacdo da Covid-19, e ao todo, sdo sete mini games: 1-Lavar as maos; 2-Desinfeccdo;
3-Distanciamento social; 4- Uso de mascaras; 5- Evitar tocar o rosto; 6- Fique em casa/quarentena;
7- Sistema imunoldgico. O Jogo 2 é mais dinamico do que 0 Jogo 1, e por ter 7 minis games, torna-se
mais atrativo aos alunos, o que pode ser observado com os graficos das figuras 6 e 7. J4 0 Jogo 3,
denominado “Regras de prevencdo e cuidado contra o coronavirus”, consiste em uma perseguicao
pelo labirinto, abordando regras de prevengdo e cuidados contra o coronavirus. O objetivo é correr
para a drea da resposta correta, evitando inimigos. O Jogo 3 possui dinamica semelhante ao famoso
jogo PAC-MAN, cujo objetivo é percorrer um labirinto, comendo pontos, pontos energizantes e
frutas, fugindo de quatro fantasmas. De acordo com a figura 8 é possivel perceber que o Jogo 3 foi
0 mais bem avaliado pelos alunos, pois obteve “SIM” como maior parte das respostas a todos os
itens avaliativos (com exceg¢do do item 7).

Consideragoes Finais

Assim, diante da analise dos resultados apresentados, podemos concluir que o uso de jogos
diddticos digitais € uma dtima ferramenta a ser utilizada com os alunos do ensino fundamental
Il, pois instiga sua curiosidade e sua aten¢do. Nesse sentido, torna-se mais facil abordar temas
importantes e mais complexos de forma mais atrativa e ludica.

Referéncias

ALMEIDA, F.S. et al. Aimportancia dos jogos didaticos no processo de ensino aprendizagem: Revisao
integrativa. Research, Society and Development. v. 10, n. 4, €41210414309, 2021.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educagdo é a Base. Brasilia, MEC/CONSED/
UNDIME, 2017.

DOSREIS, D. A. e VIEIRA, N. Games como estratégia de ensino de ciéncias para abordar o saneamento
basico. Research, Society and Development. V. 8, n. 12, 2019.

DOS SANTOS, V. T. Ensino de Biologia de forma remota e a desconstrugdo de fake news em tempos
de Covid-19: relato de uma intervencdo. Revista de Ensino de Biologia da SBEnBio. V.13, n.2, 247-
267.2020.

Egenfeldt-Nielsen, 2005. Beyond edutainment: Exploring the educational potential of computer
games. Unpublished doctoral thesis. IT-University of Copenhagen, Denmark (2005).

GALHARDI, C. P. et al. Fato ou Fake? Uma analise da desinformacdo frente a pandemia da Covid-19
no Brasil. Ciéncia & Saude Coletiva, v. 25, p. 4201-4210. 2020.

JUUL, J. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. Plurais Revista
Multidisciplinar. v. 1, n. 2. p. 248-270. 2018.

KRASILCHIK, M. Pratica de ensino de biologia. Sdo Paulo: Edusp, 2016.

MARTINEZ-GARZA, M. M. et al. Beyond Fun: Pintrich, Motivation to Learn, and Games for Learning.
In: Gamification in Education: Breakthroughs in Research and Practice. [s..]: IGI Global, 2018. p.
32-65.

MAVYER, R. E. Cognitive Foundation of Game-Based Learning. In: PLASS, Jan L.; MAYER, R. E.; HOMER,
B. D. (Ed.). Handbook of Game-Based Learning. Mit Press, 2019.

373

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.14



Humanidades

Inovacao

NUNES, P. O. C. et al. O ludico como ferramenta de aprendizagem de leitura e escrita. Revista
eletrénica pesquiseduca. V.13, N. 29,p.284-299, jan.-abril 2021.

PIMENTEL, F. S. C. et al. AgBes e estratégias educacionais em tempos de pandemia. Interfaces
Cientificas, Aracaju, v.10, n.1, p.93-109, 2020.

PINTO, L. Q. et al. Descobrindo os Elementos: a elaboracdo de jogos didaticos como alternativa de
ensino. Brazilian Journal of Development, v.7, n.1, p. 2247-2253 jan. 2021.

RAMOS, D. K. e PIMENTEL, F. S. C. Cognicdo, Aprendizagem e Jogos digitais. In: Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais: teoria e pratica. 2021. Rio de Janeiro, BG Business Graphics Editora,
2021, 197 p. ISBN: 978-65-992447-6-6.

RODRIGUES, G. C. F. S. Instrumento para avaliagdo de jogos eletronicos educativos do ensino
fundamental I. 2014. 123f. Dissertacdo (Mestrado em Linguistica e Ensino). Universidade Federal
da Paraiba, Jodo Pessoa, PB, Brasil. 2014.

Recebido em 08 de margo de 2022.
Aceito em 13 de julho de 2022.

374

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.14



