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RESUMO

Este estudo investigou as contribui¢des dos jogos digitais para a alfabetizagdo e o letramento digital em
articulagdo com a educagdo ambiental critica, tendo como recorte o bioma Cerrado. A pesquisa, de
abordagem qualitativa e carater tedrico-propositivo, fundamentou-se em reviséo bibliografica e analise
documental, contemplando autores classicos e contemporaneos — como Piaget (1976), Vygotsky
(2001), Freire (1996), Rivoltella (2012), Soares (2002), Sauvé (2005), Guimaraes (2012) e Vicente
(2025) — além de documentos normativos, como a BNCC (2018/2022). Os resultados indicam que os
jogos digitais, quando integrados de forma planejada e intencional as praticas pedagdgicas, favorecem
aprendizagens significativas, interdisciplinares e contextualizadas, ao desenvolverem competéncias
cognitivas, socioemocionais e ecolégicas. A analise permitiu sistematizar um conjunto de exemplos em
uma tabela, evidenciando o potencial pedagdgico de diferentes recursos digitais para a formacgéo de
sujeitos ecoldgicos e digitais. Conclui-se que a utilizagao critica dos jogos digitais na escola amplia o
engajamento discente, fortalece o letramento digital e ecologico e contribui para a valorizagdo do
Cerrado como patriménio coletivo. Recomenda-se a expansao de praticas pedagdgicas que integrem
cultura digital e sustentabilidade, bem como a formagdo continuada de professores para o uso
consciente e criativo dessas tecnologias.
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INTRODUGAO

A presenga dos jogos digitais no cotidiano infantil e juvenil € hoje uma
realidade consolidada, impulsionada pela ampla difusdo das tecnologias digitais
(Vygotsky, 2001; Moran, 2007). Mais do que entretenimento, esses recursos impactam
diretamente os processos de aprendizagem, socializagdo e construcao de
subjetividades, configurando-se como linguagens contemporaneas que exigem novas
formas de mediagao pedagdgica (Rivoltella, 2012; Soares, 2002).

Diversas pesquisas (Piaget, 1976; Vygotsky, 2001; Sauvé, 2005; Guimaraes,

2012; Vicente, 2025) demonstram que, quando intencionalmente integrados as
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praticas escolares, os jogos digitais contribuem para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, linguisticas, socioemocionais e ecolégicas, favorecendo
aprendizagens significativas e interdisciplinares. Essa potencialidade torna-se ainda
mais relevante quando associada a educagdo ambiental critica, que busca formar
sujeitos capazes de compreender a complexidade das relagdes entre sociedade e
natureza e agir de modo responsavel frente aos desafios socioambientais (Guimaraes,
2012; Sauve, 2005).

Assim, investigar o uso pedagdgico dos jogos digitais articulados a educagao
ambiental critica é fundamental para promover o letramento digital e ecoldgico,
fomentar o engajamento dos estudantes e fortalecer a valorizagao de territérios como
o Cerrado, patriménio coletivo e ameagado (Karla Leite et al., 2025). A literatura
recente recomenda praticas planejadas e mediadas, que associem cultura digital,
metodologias ativas e sustentabilidade, além de investimentos na formag¢do docente

para o uso critico dessas tecnologias (Moran, 2007; Rivoltella, 2012; Vicente, 2025).

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa adotou abordagem qualitativa, de natureza teérica, com foco na
revisao bibliografica e na analise documental. Esse percurso metodoldgico possibilitou
sistematizar referenciais classicos e contemporaneos — como Piaget (1976) e
Vygotsky (2001), que discutem o papel do jogo no desenvolvimento cognitivo e social;
Soares (2002), que diferencia alfabetizagdo de letramento e apresenta os letramentos
multiplos; Rivoltella (2012) e Moran (2007), que tratam do uso pedagdgico das
tecnologias digitais; além de Sauvé (2005) e Guimaréaes (2012), que defendem uma
educacdo ambiental critica e transformadora. Também foram consideradas
contribui¢cdes recentes, como as de Vicente (2025), que ressaltam a articulagédo entre
cultura digital, metodologias ativas e formagao cidada.

A anadlise desse conjunto de produg¢des permitiu organizar um quadro sintese,
que apresenta exemplos de jogos digitais e seus descritores pedagodgicos,
evidenciando o potencial desses recursos para promover letramento digital e

consciéncia ecoldgica no contexto do Cerrado.
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RESULTADOS

Os resultados mostram que os jogos digitais sao recursos pedagdgicos com
grande potencial para favorecer aprendizagens criticas, ativas e significativas. Quando
usados de forma planejada na escola, contribuem para o desenvolvimento integrado
de varias competéncias: cognitivas, como o pensamento l6gico e a resolugao de
problemas; linguisticas, por meio da leitura, da producéo de textos e da interagdo com
diferentes midias; socioemocionais, ao incentivar empatia, cooperacido e
responsabilidade coletiva; e ecoldgicas, ao estimular a consciéncia ambiental e o

sentimento de pertencimento ao territorio.

O quadro a seguir apresenta jogos digitais mencionados na literatura
especializada, acompanhados de seus usos pedagogicos, finalidades voltadas a
alfabetizacao/letramento digital e abordagens no ambito da educagdo ambiental.
Também sao indicadas as fontes que sugerem ou analisam a utilizagdo de cada

recurso.

Quadro 1. Jogos digitais utilizados no ambiente escolar, segundo a literatura
especializada, com suas respectivas aplicagoes e referéncias

Jogo | Uso Alfabetizacao/Letr | Educagcdao | Fonte
pedagoég | amento ambiental
ico digital
Eco Simulaga | Producao de textos | Compreens | https://play.eco/
Global | o de e debates digitais | do de
Surviv | ecossiste interdepend
al mas éncia
Game ambiental
Minecr | Construc | Relatérios e Sensibilizag | : https://education.minecraft.net/en-
aft dode autoria digital ao para us
Educat| ambiente biodiversida
ion s do de
Edition | Cerrado
Terra | Explorag | Leitura multimodal | Reconheci | https://www.revistaea.org/artigo.php
Amaz6| o de e mapas digitais mento do ?idartigo=4981
nia biomas Cerrado
brasileiro como
S patrimdnio
Plan It | Planejam | Justificativas orais | Avaliagéo :
Green | ento e escritas de impactos | https://games4sustainability.org/gam
urbano ambientais | epedia/plan-it-green-the-big-switch/
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sustentav
el

Fonte: elaborac&o da autora (2025).

Os resultados indicam que os jogos digitais funcionam como recursos
pedagogicos que promovem aprendizagem ativa e significativa. Cada jogo trabalha
conteudos especificos de forma pratica: o Eco Global Survival Game explora
ecossistemas por meio de textos e debates digitais; o Minecraft Education Edition
permite a construgcdo de ambientes do Cerrado com produgao de relatérios; o Terra
Amazbnia aborda biomas brasileiros por meio da leitura multimodal e mapas digitais;
e o Plan It Green envolve planejamento urbano sustentavel com justificativas orais e
escritas. Em todos os casos, os jogos fortalecem competéncias cognitivas e
socioemocionais, a0 mesmo tempo em que desenvolvem a consciéncia ambiental,
sensibilizando os alunos para a biodiversidade, a interdependéncia ecoldgica e o

pertencimento territorial.

CONCLUSAO

Conclui-se que os jogos digitais, quando planejadamente integrados as
praticas pedagogicas, favorecem a alfabetizagdo e o letramento digital, ao mesmo
tempo em que fortalecem a educacdo ambiental critica. No contexto do bioma
Cerrado, eles promovem aprendizagens significativas e interdisciplinares, estimulam
competéncias cognitivas, socioemocionais e ecoldgicas, e contribuem para despertar
a consciéncia ambiental, a responsabilidade socioambiental e a valorizacdo do
territério como patriménio coletivo, cumprindo o objetivo deste estudo de investigar a

articulacao entre cultura digital e sustentabilidade na escola.

Os achados reforgcam que o uso dos jogos digitais vai além de sua dimenséao
ludica, possibilitando experiéncias educativas que mobilizam competéncias cognitivas,
linguisticas e socioemocionais de maneira articulada as questdes ambientais locais.
Nesse processo, a figura do docente é central: a formacéo inicial e continuada dos
professores precisa contemplar o dominio critico das tecnologias digitais, bem como
metodologias capazes de articular cultura digital, sustentabilidade e

interdisciplinaridade.
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Por fim, ressalta-se a necessidade de avancgar para investigagdes empiricas
que avaliem a implementagcdo pratica dessas propostas em escolas do Cerrado,
observando seus impactos no engajamento discente, na aprendizagem significativa e
na construgdo de uma cidadania ambiental critica. Esse movimento é essencial para
consolidar os jogos digitais como recursos pedagdgicos inovadores e
transformadores, alinhados as demandas educacionais e socioambientais do século
XXI.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018. Disponivel em:
<https://basenacionalcomum.mec.gov.br/>. Acesso em: 05 set. 2025.

GUIMARAES, Mauro A. Educacéo ambiental critica: desafios tedricos e possibilidades
pedagogicas. Revista Brasileira de Educagao Ambiental, Sdo Paulo, v.7, n.1, p.10—
26, 2012.

MORAN, José M. O uso pedagogico da tecnologia: novos tempos, novos desafios. In:
SILVA, M. (org.). Tecnologia e cultura. S&o Paulo: Loyola, 2007. p.15-38.

PIAGET, Jean. A psicologia da crianca. 2. ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1976.

RIVOLTELLA, Pier Cesare. Educar na era digital: novas midias e mediagao didatica.
Porto Alegre: Artmed, 2012.

SAUVE, Lucie. Currents in environmental education: mapping a complex and evolving
pedagogical field. Canadian Journal of Environmental Education, v.10, n.1, p.11-37,
2005.

SOARES, Magda. Letramento: um tema em trés géneros. Belo Horizonte: Auténtica,
2002.

VICENTE, Bruna Gabriela Correa. Aprendizagem ativa no SESI: integragdo da
metodologia STEAM com a Taxonomia de Bloom. In: PRATICAS DOCENTES E
TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS. v.1. p.1-14, 2025.

VYGOTSKY, Lev S. A formagao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. 6. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.

CIPEEX — Congresso Internacional de Pesquisa, Ensino e Extensé&o
v.6 (2025) - ISSN: 2596-1578

5



