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Os jogos ajudam no estabelecimento de um ambiente onde a criança possa interagir, experimentar, 
errar, e validar suposições – o que é crucial para a compreensão de conceitos abstratos, 
particularmente em ciências e matemática.
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Entre o jogo e o conhecimento: 
quando brincar vira ciência?

Entre uma notificação no 
celular e uma fórmula no qua-
dro, a escola brasileira tenta 
disputar a atenção de crianças 
e adolescentes em um cenário 
cada vez mais atravessado por 
telas, algoritmos e recompen-
sas instantâneas. Jogos, brin-
cadeiras, simulações digitais 
e experiências interativas pas-
saram a ser incorporados não 

apenas como recurso motiva-
cional e de memorização, mas 
como estratégia para transfor-
mar conceitos abstratos em 
experiências compreensíveis, 
táteis e interativas, capazes 
de mobilizar curiosidade, in-
vestigação e imaginação. Em 
vez de internalizar definições 
puramente teóricas, o estu-
dante é estimulado a formular 

hipóteses, testar variáveis, 
identificar padrões, gerenciar o 
erro e discutir estratégias com 
os colegas. Física, biologia e 
matemática deixam de apare-
cer somente como conteúdos 
distantes e passam a ser vivi-
das como problemas, desafios 
e descobertas. A pergunta que 
move esse campo, porém, é 
menos simples do que parece: 
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em que condições a atividade 
lúdica atua como uma facili-
tadora da cognição e quando 
ela se restringe ao mero entre-
tenimento adaptado? Ou, em 
outras palavras, quando brin-
car ajuda a aprender, e quando 
apenas entretém?

O interesse por meto-
dologias ativas e lúdicas cres-
ceu justamente porque elas se 
aproximam do modo como a 
própria ciência funciona: inves-
tigar, observar, errar, comparar 
resultados e reformular cami-
nhos. Evidências apontam que 
esse tipo de abordagem pode 
ter impacto real na aprendiza-
gem. Uma ampla meta-análise 
publicada na revista científica 
PNAS, que avaliou 225 estu-
dos em áreas STEM (ciência, 
tecnologia, engenharia e ma-
temática), mostrou que estra-
tégias de aprendizagem ativa 
aumentam significativamente 
o desempenho e reduzem ín-
dices de reprovação em com-
paração ao ensino puramente 
expositivo. Mas o entusiasmo 
vem acompanhado de caute-
la. O Relatório GEM 2023 da 
UNESCO alertou que a simples 
presença de celulares pode 
afetar concentração, memó-
ria e desempenho acadêmico, 
ressaltando que tecnologias só 
contribuem para a aprendiza-
gem quando estão vinculadas 
a objetivos pedagógicos cla-
ros. No Brasil, esse debate ga-
nhou novo contorno com a Lei 
nº 15.100/2025, que restringiu 
o uso de aparelhos na educa-
ção básica, mas manteve a per-
missão para usos estritamente 
pedagógicos ou didáticos.

Mais do que pontos
Transpor dinâmicas lúdi-

cas para o ambiente escolar 

exige intencionalidade peda-
gógica para evitar o esvazia-
mento dos conteúdos progra-
máticos. A questão, portanto, 
não é apenas levar jogos ou 
telas para a escola, mas sim 
saber o que se quer ensinar 
com eles. Para Luciana Maria 
Tenuta de Freitas,  Mestre em 
Ensino de Matemática, cola-
boradora na produção de ma-
teriais didáticos do Mathema 
e do Instituto Reúna, muitas 
vezes o jogo é usado apenas 
para tornar a aula mais agra-
dável, e acaba virando entre-
tenimento sem compromisso. 

“Primeiramente, é importante 
saber qual é o objetivo dos jo-
gos nas aulas de matemática. 
Muitas vezes esse recurso (seja 
analógico ou digital) é utilizado 
apenas pelo caráter motivador, 
pela ideia de ensino a partir do 
concreto ou, ainda, para ‘atua-
lizar’ a aula, quando se utili-
zam as tecnologias digitais”, 
afirma. Para a pesquisadora, o 
jogo ganha sentido pedagógi-
co quando deixa de ser orna-
mento da aula e passa a mobi-
lizar raciocínio, representação, 
comunicação, argumentação e 
resolução de problemas.

A palavra “gamificação” 
ganhou força a partir de 2011, 
quando pesquisadores como 

Sebastian Deterding definiram 
o conceito como a aplicação de 
elementos de design de jogos 
em contextos que não são de 
jogo. Na educação, costuma 
remeter a rankings, medalhas 
e recompensas. Especialistas, 
porém, defendem que a ludi-
cidade não pode ser reduzida 
a pontos ou telas: o elemento 
central é a experiência cogniti-
va que ela produz. “Quando se 
cria um espaço, presencial ou 
virtual, em que a criança pode 
interagir, testar, errar, refinar e 
validar hipóteses, isso se torna 
fundamental para a compreen-
são de conceitos abstratos, es-
pecialmente em ciências e ma-
temática”, afirma Lynn Alves, 
professora e pesquisadora do 
Instituto de Humanidades, 
Artes e Ciências (IHAC) da 
Universidade Federal da Bahia 
(UFBA). Para ela, trata-se de 
uma aprendizagem vivenciada, 
na qual o estudante deixa a 
posição passiva diante do con-
teúdo. É nesse movimento que 
a brincadeira pode se conver-
ter em pensamento científico.

Em matemática, jogos 
podem transformar propor-
cionalidade, probabilidade e 
raciocínio lógico em desafios 
concretos. Em física, simula-
ções ajudam a visualizar fenô-
menos difíceis de reproduzir 
em laboratório. Em biologia, 
modelos táteis aproximam es-
tudantes de estruturas micros-
cópicas. O jogo não substitui o 
conceito: cria uma espécie de 
ponte para chegar até ele.

O corpo também 
participa do 
aprendizado

Essa ponte nem sem-
pre passa por uma tela. Para 

“A construção 
da inteligência 
implica numa 

ação integrada, 
interativa, do corpo, 
da mente, da alma, 
da criança como um 

todo.”

http://www.pnas.org/doi/pdf/10.1073/pnas.1319030111
https://gem-report-2023.unesco.org/
https://gem-report-2023.unesco.org/
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm
https://dl.acm.org/doi/10.1145/2181037.2181040
https://ufba.br/
https://ufba.br/
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pesquisadores, toque, movi-
mento e manipulação concre-
ta são fundamentais quando 
experiências sensoriais pre-
cisam virar conceitos abstra-
tos. Estudos recentes indicam 
que atividades lúdicas com 
materiais concretos auxiliam 
a transição para o pensamen-
to abstrato e favorecem o 
desenvolvimento de um ra-
ciocínio matemático mais só-
lido. Também há evidências 
de que jogos analógicos es-
timulam habilidades motoras 
e espaciais importantes, por 
exemplo, para a compreensão 
da geometria. “A construção 
da inteligência implica numa 
ação integrada, interativa, do 
corpo, da mente, da alma, da 
criança como um todo”, afirma 
Cristiano Muniz, professor da 
Faculdade de Educação (FE) 
da Universidade de Brasília 
(UnB) e referência nos estudos 
sobre ludicidade e pensamen-
to matemático. Muniz chama 
atenção para gestos simples: 
crianças contam usando os de-
dos, deslocam objetos e orga-
nizam quantidades no espaço. 
Esses movimentos participam 
da formação de esquemas 
mentais ligados à lógica, à es-
pacialidade e à quantificação. 
“Não vamos deixar as expe-
riências lúdicas matemáticas 
de nossas crianças exclusiva-
mente através de uma tela. É 
importante que ela aja fisica-
mente, que ela mobilize o seu 
corpo”, defende.

Leila Maria Beltramini, 
professora sênior do Instituto 
de Física de São Carlos (IFSC) 
e coordenadora do Espaço 
Interativo de Ciências da USP-
São Carlos, SP (projeto CEPID/
FAPESP/CIBFar), trabalha há 
mais de duas décadas com 
jogos educativos e modelos 

tridimensionais e analisa: “eu 
gosto e pratico a frase: o que 
eu faço com as mãos eu não 
esqueço” afirma. Em proje-
tos de seu grupo, estudantes 
montam estruturas de DNA, 
RNA e proteínas com peças 
físicas ou versões digitais dos 
jogos, recurso que ajuda a for-
mar representações mentais 
de processos complexos.

Aprendendo 
com os erros

Se o corpo ajuda a dar 
forma ao pensamento, a estru-
tura lógica dos jogos introduz 
uma reconfiguração do erro no 
ambiente de aprendizagem, 
ajudando o aluno a colocá-lo 
em movimento. Uma das maio-
res potências pedagógicas dos 
jogos está na possibilidade de 
experimentar sem medo de 
fracassar. Se no modelo tradi-
cional o erro é frequentemente 
estigmatizado e associado à 
punição ou à insuficiência de 
desempenho, no contexto do 
jogo ele é reconfigurado como 
dado informativo indispensá-
vel para o redirecionamento 
de estratégias. Luciana Tenuta 
explica que jogos favorecem 
habilidades previstas na Base 
Nacional Comum Curricular, 
como argumentação, raciocí-
nio lógico e resolução de pro-
blemas. “O aluno, ao jogar, 
sente a necessidade de for-
mular hipóteses, argumentar e 
testar a validade das hipóteses 
criadas”, afirma. (Figura 1)

Essa dinâmica muda a 
relação dos estudantes com 
as próprias escolhas. Para 
Cristiano Muniz, a ludicidade 
aproxima o estudante do mé-
todo científico. “Aprender é 
errar. Fazer ciência é errar e 

refletir sobre esses erros.” No 
jogo, perder pontos, tentar no-
vamente e reorganizar estraté-
gias faz parte da experiência. 
Ele chama esse momento de 
“metajogo”: uma etapa em 
que o estudante pensa sobre 
como pensou. Luciana Tenuta 
também ressalta: “O jogo pos-
sibilita rever escolhas, reco-
nhecer acertos e falhas e anali-
sar os motivos que conduziram 
a cada resultado.”

Interferência da 
Inteligência Artificial 
Generativa

O mesmo recurso que 
abre espaço para investigação 
também pode produzir o efei-
to contrário. Em um cenário 
dominado por vídeos curtos, 
notificações constantes e algo-
ritmos voltados à retenção da 
atenção, professores disputam 
espaço com plataformas dese-
nhadas para o prazer imedia-
to. A tentação de transformar 
todo conteúdo em estímulo rá-
pido é grande e perigosa. Lynn 
Alves vê esse fenômeno com 
preocupação: conteúdos frag-
mentados podem gerar sensa-
ção de familiaridade sem pro-
duzir compreensão conceitual. 
“Os estudantes são atraídos 
pelo espetáculo, pela estética 
e pela dinâmica, mas isso não 

“O aluno, ao 
jogar, sente a 

necessidade de 
formular hipóteses, 
argumentar e testar 

a validade das 
hipóteses criadas.”

https://revistaft.com.br/matematica-e-gamificacao-o-impacto-dos-jogos-digitais-e-analogicos-no-desenvolvimento-do-pensamento-algebrico/
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sustenta um processo formati-
vo consistente.” O desafio está 
em equilibrar linguagem aces-
sível, humor e interatividade 
sem transformar a ciência em 
mero espetáculo.

Divulgar ciências para 
crianças e adolescentes exi-
ge tradução e adaptação, 
mas não distorção. Para Leila 
Beltramini, jogos devem tornar 
processos compreensíveis sem 
retirar deles sua complexidade 
essencial. “Jogos servem para 
tornar os processos abordados 
compreensíveis, não podem 
ser utilizados para simplificar a 
ciência”, afirma. A ludicidade, 
nesse caso, não deve apagar o 
rigor, mas criar condições para 
que ele seja alcançado.

Apesar das críticas à lógi-
ca das redes, especialistas re-
jeitam a ideia de excluir a tec-
nologia da escola. O problema 
não está no dispositivo, mas 
no uso. “O celular pode, sim, 
ser ressignificado como um 
laboratório de bolso”, afirma 
Lynn Alves. Em experiências 
supervisionadas, estudantes 
usam o aparelho para produzir 
podcasts científicos, entrevis-
tar pesquisadores, investigar 
problemas ambientais locais 
ou criar conteúdos de divulga-
ção científica com orientação 
docente. (Figura 2)

A popularização da inteli-
gência artificial acrescenta no-
vas variáveis a essa equação. 
Se estudantes podem obter 
respostas instantâneas para 
praticamente qualquer per-
gunta, como preservar o “mo-
mento heurístico” - o estalo da 
descoberta? Para Lynn Alves, 
“o foco não deve estar na res-
posta pronta, mas na qualida-
de das perguntas formuladas”. 
Nesse sentido, a inteligência 
artificial pode atuar como um 

Figura 1. Os jogos analógicos incentivam competências motoras 
e espaciais cruciais, como a compreensão da geometria.

Foto: Prefeitura Municipal de São Paulo Reprodução

Foto: Walter Martins/ Prefeitura Municipal de Aracaju. Reprodução

Figura 2. Jogos digitais podem ser aliados da educação, mas 
exigem discussão sobre infraestrutura, políticas públicas e 
formação docente.

acelerador de investigações 
secundárias e comparador de 
hipóteses, desde que o percur-
so não automatize o raciocínio 
que o estudante deveria de-
senvolver. A questão também 
envolve desigualdade: nem 

todos têm dispositivos pró-
prios ou conexão estável. Por 
isso, discutir ludicidade digital 
é também discutir infraestrutu-
ra, políticas públicas e forma-
ção docente.
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“Os jogos analógicos sobre 
conteúdos científicos devem 
ser mediados pelo professor/
tutor dos estudantes, pois o 
problema muitas vezes não é 
o jogo, mas a ausência de me-
diação qualificada.” Mesmo 
com poucos recursos, ativida-
des lúdicas podem nascer de 
cartas, dados, papelão ou ob-
jetos do cotidiano.

No fundo, o debate revela 
uma questão mais ampla: que 
relação a escola deseja cons-
truir entre estudantes e conhe-
cimento? Uma relação baseada 
na repetição de respostas cor-
retas ou uma experiência em 
que curiosidade, imaginação, 
investigação e pensamento 
crítico possam coexistir? Ao fi-
nal, a maior vitória de um jogo 

pedagógico talvez não seja a 
pontuação, mas o desejo de 
continuar aprendendo. “O que 
a gente mais quer não é ‘gos-
tei do jogo’”, resume Cristiano 
Muniz, “mas ‘gostei de apren-
der e quero aprender mais’.”

Priscylla Almeida é jornalista e pro-
dutora de conteúdo para áreas de 
saúde e ciência, marketing e publici-
dade. Apaixonada por filmes, gatinhos 
e pela rotina dinâmica que a comuni-
cação traz: o contato com gente, a 
curiosidade de assuntos diversos, a 
troca.

João F. F. Nogueira é desenvolvedor 
de software, professor e pesquisador. 
Transita por diversos temas, das 
ciências humanas às exatas, sempre 
estudando algo novo. Adora jogar 
videogame quando não está viajando.

Brincar com método
O principal desafio do en-

sino lúdico talvez seja equilibrar 
liberdade criativa e intenciona-
lidade pedagógica. Jogos não 
substituem professores e não 
eliminam planejamento cur-
ricular, avaliação ou aprofun-
damento conceitual. Quando 
entram em sala de aula sem 
objetivos claros, podem se 
tornar apenas distração, mas 
quando são articulados a uma 
proposta didática consistente, 
podem ampliar compreensão, 
participação e desejo de in-
vestigar. Luciana Tenuta afirma 
que os jogos precisam estar 
integrados ao planejamento 
pedagógico e articulados a 
outros recursos didáticos. Leila 
Beltramini também pontua: 


