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Resumo: O objetivo deste estudo ¢ analisar o Estado da Arte (2021-2025) sobre o uso de jogos no
Ensino de Ciéncias, utilizando como corpus dissertagcdes disponiveis no repositdrio da Capes e do
Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Naturais da Universidade Federal de Mato
Grosso. A investigacdo evidenciou avangos em jogos digitais, praticas de gamificagdo e ambientes
virtuais, além da baixa presenca de pesquisas sobre jogos online. O estudo conclui que € necessario
ampliar estudos que integrem jogos online as politicas de educagao digital, especialmente a Politica
Nacional de Educagado Digital.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Gamificacdo; Educacao Digital.

GAMES, GAMIFICATION AND DIGITAL TECHNOLOGIES IN SCIENCE
TEACHING: STATE OF THE ART (2021-2025)

Abstract: The objective of this study was to analyze the State of the Art (2021-2025) on the use of
games in Science Teaching, based on the analysis of dissertations from Capes and PPGECN/UFMT.
The investigation showed advances in digital games, gamification practices and virtual environments,
in addition to the low presence of research on online games. It is concluded that it is necessary to
expand studies that integrate online games into digital education policies, especially the PNED.
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JUEGOS, GAMIFICACION Y TECNOLOGIAS DIGITALES EN LA
ENSENANZA DE LAS CIENCIAS: ESTADO DEL ARTE (2021-2025)

Resumen: El objetivo de este estudio fue analiza el estado del arte (2021-2025) sobre el uso de juegos
en la ensefianza de las ciencias, basandose en el andlisis de tesis de Capes y PPGECN/UFMT. La
investigacion mostro avances en juegos digitales, practicas de gamificacion y entornos virtuales,
ademas de la baja presencia de investigaciones sobre juegos en linea. Se concluye que es necesario
ampliar los estudios que integren los juegos en linea en las politicas de educacion digital,
especialmente la PNED.

Palabras clave: Ensefianza de Ciencias; Gamificacion; Educacion digital.
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1 INTRODUCAO

A incorporagdo das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagdo (TDICs) ao Ensino
de Ciéncias tem se consolidado como um campo de investigagdo estratégico para a inovagao
pedagogica e para a formacao docente no Brasil. Entre 2021 e 2025, observa-se um crescimento
expressivo de pesquisas e produtos educacionais voltados ao uso de recursos digitais, metodologias
ativas e abordagens ludicas, especialmente em programas profissionais de pds-graduagao. No ambito
do Programa de Pds-Graduacao em Ensino de Ciéncias Naturais da Universidade Federal de Mato
Grosso (PPGECN/UFMT), esse movimento ¢ evidente na producdo de materiais que exploram
laboratérios virtuais, aplicativos moveis, inteligéncia artificial e jogos digitais, revelando um esfor¢o
institucional de fortalecimento da cultura digital na educacao cientifica.

Nesse processo, a crescente inser¢cao de tecnologias digitais na educacao, aliada ao avango das
metodologias ativas, tem ampliado o interesse pelo uso de jogos como recursos pedagdgicos no
Ensino de Ciéncias. Embora os jogos online sejam amplamente utilizados em diferentes contextos
escolares, ainda persistem lacunas significativas quanto a compreensdo de como eles tém sido
abordados nas pesquisas académicas, quais fundamentos tedricos sustentam seu uso e quais impactos
pedagdgicos tém sido observados. Esse cendrio evidencia a necessidade de estudos que sistematizem
a producdo existente e permitam compreender de que maneira os jogos vém sendo incorporados as
praticas educativas e investigativas.

Nesse cenario, torna-se fundamental compreender como os jogos analdgicos, digitais e online
vém sendo incorporados as praticas educativas e investigativas no Ensino de Ciéncias. A realizacao
de um estudo do tipo Estado da Arte permite mapear tendéncias, identificar recorréncias, evidenciar
lacunas e analisar criticamente o panorama da produ¢do académica recente. Conforme destaca
Ferreira (2002), esse tipo de investigagdo busca sistematizar o conhecimento existente, oferecendo
subsidios para o avanco tedrico-metodologico da area. Além disso, ao considerar o contexto
contemporaneo marcado pela consolidacao de politicas de educagao digital, como a Politica Nacional
de Educagdo Digital (PNED), torna-se necessario articular os achados do levantamento com as
demandas emergentes da cultura digital escolar.

Diante disso, este artigo tem como objetivo geral analisar a produc¢ao académica recente sobre
jogos, gamificagdo e tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias, identificando tendéncias, abordagens

tedricas, metodologias e lacunas nas pesquisas realizadas entre 2021 e 2025. Para alcangar esse
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proposito, foram definidos os seguintes objetivos especificos: mapear os tipos de jogos (analdgicos,
digitais e hibridos) utilizados nas dissertagdes e produtos educacionais analisados; identificar os
principais eixos tematicos relacionados ao uso de jogos, gamificacdo e TDICs no Ensino de Ciéncias;
analisar a presenca e o papel dos jogos digitais e online, destacando sua baixa incidéncia no corpus;
relacionar os achados do levantamento aos referenciais tedricos sobre jogos, aprendizagem e cultura
digital; evidenciar lacunas e oportunidades de pesquisa, especialmente sobre jogos online e ambientes
gamificados; e compreender a integracao das TDICs e dos jogos com politicas de educagao digital,
como a PNED.

Ao reunir e interpretar criticamente a producdo nacional e regional, este estudo busca
contribuir para o fortalecimento das discussdes sobre o papel dos jogos e das tecnologias digitais na
educagdo cientifica, oferecendo subsidios para pesquisadores, professores ¢ demais profissionais

interessados em ampliar o uso pedagogico desses recursos.

2 DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo, apresentaremos a fundamentacao teodrica, como se deu a escolha metodologica e

quais os resultados alcangcados com esta pesquisa.

2.1 Fundamentacao tedrica

A compreensao do papel dos jogos, da gamificacdo e das Tecnologias Digitais da Informagao
e Comunicacdo (TDICs) no Ensino de Ciéncias exige uma fundamentagdo tedrica que articule
conceitos, abordagens pedagogicas e politicas educacionais contemporaneas. Entre 2021 e 2025, o
avango das metodologias ativas, a consolidacdo da cultura digital e a implementacao de diretrizes
nacionais como a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED) ampliaram o interesse por recursos
ludicos e digitais como instrumentos de mediagdo da aprendizagem. Esta subsegdo apresenta

defini¢des operacionais e referenciais teoricos que sustentam a analise do corpus investigado.

2.1.1 Jogos e aprendizagem no Ensino de Ciéncias
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Os jogos tém sido reconhecidos como ferramentas capazes de promover engajamento,
motivagdo, resolu¢do de problemas e aprendizagem significativa. No campo do Ensino de Ciéncias,
sua utilizagdo estd associada a mediacdo cognitiva, ao desenvolvimento de competéncias
investigativas e a constru¢do de conceitos cientificos por meio de experiéncias ludicas.

Os documentos analisados destacam que “os jogos, em suas diversas modalidades, digitais ou
analogicas, tém sido amplamente reconhecidos como ferramentas capazes de promover engajamento,
mediacao cognitiva e o desenvolvimento de competéncias cientificas”, evidenciando sua relevancia
pedagdgica. Essa perspectiva dialoga com autores como Caillois (1958) e Kishimoto (2011), que
compreendem o jogo como pratica cultural, atividade estruturada e recurso educativo.

No Ensino de Ciéncias, jogos podem assumir diferentes fungdes, atuando como mediadores
conceituais; auxiliar na compreensdo de contetidos abstratos, instrumentos de investigagdao, quando
articulados a metodologias ativas, estratégias de avalia¢do, especialmente em propostas gamificadas

e recursos de inclusdo; e ainda favorecer multiplas formas de participacao.

2.1.2 Jogos digitais e jogos online: defini¢des operacionais

Para garantir rigor metodoldgico, € necessario distinguir jogos digitais de jogos online. Nesse
caso, jogo digital & qualquer recurso interativo baseado em software, executado em computadores,
tablets ou dispositivos mdveis, podendo ou ndo exigir conexao com a internet. Inclui simulagdes,
aplicativos educacionais, jogos de plataforma e ambientes gamificados. J4 o jogo online ¢ uma
subcategoria dos jogos digitais que exige conexdo com a internet e opera em ambientes virtuais
compartilhados, permitindo interacdo entre usuarios, atualiza¢do dinamica de contetidos e coleta de
dados de aprendizagem. Sao exemplos: jogos em navegador, plataformas gamificadas, ambientes
virtuais colaborativos e jogos educativos hospedados em servidores.

Os jogos tém sido reconhecidos como praticas culturais e educativas fundamentais, conforme
apontado por Huizinga (1938), que os descreve como elementos estruturantes da cultura humana; e
por Caillois (1958), que evidencia sua diversidade e organizagdo por meio de categorias como agon,
alea, mimicry e ilinx. No campo da aprendizagem, Piaget (1970) destaca que o jogo favorece a
construcdo de estruturas cognitivas ao permitir que o sujeito assimile e reorganize experiéncias;

enquanto Vygotsky (1933) enfatiza seu papel mediador ao criar condi¢des para que o estudante atue

em niveis superiores de desenvolvimento por meio da interagdo social e das regras compartilhadas.
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No contexto educacional, Kishimoto (2011) reforca que os jogos, ao articularem desafio,
prazer e participagdo ativa, constituem recursos pedagdgicos capazes de promover engajamento,
resolucao de problemas e compreensao conceitual, aspectos essenciais para o Ensino de Ciéncias.
Considerando o cenario contemporaneo marcado pela cultura digital, observa-se que os jogos online
ampliam essas possibilidades ao integrarem colaboragdo em rede, interacdao sincrona e construgdo
coletiva de conhecimento. Assim, compreende-se que os jogos online configuram ambientes de
aprendizagem particularmente potentes, pois articulam elementos ludicos cléssicos discutidos por
esses autores com dindmicas digitais que favorecem participagdo, autoria e engajamento em escala

ampliada, justificando sua relevancia crescente nas praticas educativas mediadas por TDICs.

2.1.3 Gamifica¢ao: conceitos e aplicacoes

A gamificacdo refere-se ao uso de elementos de jogos como pontos, niveis, desafios,
recompensas € narrativas em contextos nao ludicos, com o objetivo de promover engajamento e
motivagdo. No Ensino de Ciéncias, a gamificagdo tem sido utilizada para estruturar sequéncias
didaticas; apoiar processos avaliativos; incentivar participagdo ativa; promover aprendizagem baseada
em desafios.

A esse respeito, Kapp (2012) destaca que a gamificagdo ndo ¢ um jogo em si, mas uma
estratégia pedagogica que se apropria da logica dos jogos para transformar praticas educativas. Por
sua vez, o estudo de Santos, Santos e Duarte (2024) evidencia que a gamificagdo, integrada ao
feedback imediato, atua como um mecanismo estruturante capaz de elevar a motivagao e sustentar a
permanéncia dos estudantes na Educacao a Distancia. Nesse processo, a expansao do uso de ambientes
gamificados revela uma forte aproximacao entre praticas pedagdgicas e cultura digital, indicando que
esses recursos tém sido percebidos como ferramentas potentes para estimular o engajamento,

favorecer aprendizagens mais dindmicas e promover a autonomia intelectual dos estudantes.

2.1.4 Tecnologias Digitais da Informaciao e Comunicacio (TDICs)
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As TDICs abrangem ferramentas, plataformas e recursos digitais utilizados para apoiar
processos de ensino e aprendizagem. Incluem laboratérios virtuais e remotos, aplicativos moveis,
ambientes virtuais de aprendizagem, inteligéncia artificial, jogos digitais e online, simulacdes
interativas e modelagem computacional.

Os jogos online podem ser considerados parte integrante das TDICs, por configurarem
ambientes digitais interativos capazes de promover aprendizagem ativa, investigacao e engajamento
dos estudantes, o que justifica sua inclusdo como categoria analitica. No contexto dos programas
profissionais, as TDICs tém sido mobilizadas para desenvolver produtos educacionais inovadores;

apoiar praticas investigativas; promover experimentagao remota ¢ ampliar o acesso a recursos digitais.

2.1.5 Cultura digital e metodologias ativas

A cultura digital implica novas formas de interagao, producao de conhecimento e participacao
social mediadas por tecnologias. No Ensino de Ciéncias, ela se articula com as metodologias ativas,
como ensino por investigagdo, sala de aula invertida, aprendizagem baseada em problemas,
aprendizagem criativa, sequéncias didaticas gamificadas. Essas abordagens valorizam o protagonismo

estudantil, a resolucdo de problemas e o uso de recursos digitais para apoiar processos investigativos.

2.1.6 PNED: diretrizes e implicacdes para o Ensino de Ciéncias

A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), instituida em 2023, estabelece diretrizes
para a transformagao digital da educagdo brasileira. Seus eixos principais incluem inclusdo digital,
formagdo de professores para cultura digital, infraestrutura tecnoldgica, producao e uso de recursos
educacionais digitais e pesquisa, inovagdo e desenvolvimento tecnologico. A PNED refor¢a a
necessidade de integrar TDICs, jogos digitais e ambientes virtuais as praticas pedagogicas,
incentivando o desenvolvimento de materiais digitais, o uso de plataformas interativas, a formagao

docente para o uso critico de tecnologias e pesquisas sobre inovagao digital.

2.2 METODOLOGIA
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Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa do tipo Estado da Arte, modalidade que busca
mapear, sistematizar e analisar criticamente a producdo académica existente sobre determinado tema,
identificando tendéncias, recorréncias e lacunas (Ferreira, 2002). Trata-se de uma investigacao
bibliografica e documental, fundamentada na analise de materiais ja publicados, conforme orienta Gil

(2008), permitindo aprofundar o conhecimento acumulado e interpreta-lo de forma critica.

2.2.1 Tipo de estudo e abordagem metodolégica

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, com foco na interpretacio dos dados, na
identificacdo de padrdes e na analise das contribui¢cdes e limitagdes da literatura, seguindo as
orientacdes de Creswell (2010). O objetivo central é analisar a produgdo académica recente sobre
jogos, gamificacdo e tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias, considerando o periodo de 2021 a

2025.

2.2.2 Corpus da pesquisa

O corpus foi composto por 38 trabalhos — distribuidos em 28 dissertagdes localizadas no
Catalogo de Teses e Dissertagdes da Capes, pertencentes a grande area Multidisciplinar e a area de
avaliacdo Ensino e 10 dissertagdes e seus respectivos produtos educacionais do PPGECN/UFMT —

defendidos entre 2021 e 2025.

2.2.3 Procedimentos de busca e selecao

A busca foi realizada em duas etapas complementares, a saber:
a) Levantamento nacional: utilizacdo do descritor “jogos” no Catadlogo da Capes; refinamento
para dissertacdes de mestrado profissional; periodo 2021-2025; producdes disponiveis
integralmente; trabalhos vinculados ao Ensino de Ciéncias, Matematica ou areas correlatas.
Posteriormente, foi realizada a exclusao de trabalhos fora do recorte temporal, indisponiveis,
sem relacdo direta com jogos ou TDICs e pertencentes a areas nao educacionais (Psicologia,
Computacao, Design).

b) Levantamento regional: sele¢do de dissertacdes defendidas entre 2021 e 2025, inclusdo

apenas de trabalhos vinculados institucionalmente a0 PPGECN/UFMT, acompanhados de
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produto educacional, relacionados explicitamente ao uso de TDICs e inseridos no Ensino de

Ciéncias.

2.2.4 Critérios de analise

A andlise foi conduzida em trés etapas sendo a primeira uma leitura exploratoria para
identificacdo de temas recorrentes, tipos de jogos utilizados, abordagens pedagogicas e tecnologias
mobilizadas; a segunda a categorizacdo tematica com a organiza¢ao dos trabalhos em categorias
analiticas como jogos analdgicos, jogos digitais, jogos online, gamificacdo, TDICs e cultura digital,
metodologias ativas, produtos educacionais digitais; e a terceira foi a sintese interpretativa com a
integracdo dos resultados, identificacdo de lacunas e articulacdo com referenciais tedricos e com a

PNED.

2.2.5 Justificativa do recorte temporal (2021-2025)

O periodo foi escolhido por trés razdes: transformacdes pds-pandemia, que intensificaram o
uso de TDICs e metodologias ativas; crescimento de produtos educacionais digitais nos programas
profissionais e a implementa¢do da PNED (2023), que refor¢a a necessidade de investigar tecnologias

digitais, jogos € ambientes virtuais no ensino.

2.2.6 Limitacoes metodologicas

Embora o corpus seja representativo, algumas limitagdes devem ser consideradas, entre elas,
a predominancia de jogos analdgicos e gamificacdo, reduzindo a andlise sobre jogos online; a
assimetria institucional na produc¢do; a auséncia de acesso ao texto completo de duas dissertacdes
listadas na plataforma; o foco em programas profissionais, que podem priorizar produtos educacionais

em detrimento de andlises tedricas aprofundadas.

2.3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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A sistematizacdo dos dados referentes as dissertagdes e aos produtos educacionais
selecionados possibilitou o mapeamento da distribui¢do institucional e programatica da produgao,
contribuindo para a analise das tendéncias emergentes ¢ das lacunas identificadas no campo em
estudo. Além disso, esse processo de organizagao metodologica dos dados permitiu nao apenas
visualizar as diferentes institui¢des envolvidas e os programas correlatos a produgdo mas também
estabelecer correlagdes significativas entre as linhas de pesquisa e os contextos institucionais. Dessa
forma, tornou-se possivel identificar padrdes recorrentes, bem como discrepancias que indicam areas

de menor desenvolvimento ou subexploragdo no campo analisado.

2.3.1 Distribuicao institucional e assimetrias na producio

A distribuicao das dissertagdes Capes pode ser visualizada no Quadro 1, discriminando a

instituicdo e evidenciando concentracdo tematica em determinados Programas de Pos-Graduagao.

Quadro 1 — Dissertacdes relacionadas ao Ensino, aos Jogos e a Educacgdo disponiveis no Catalogo
de Teses e Dissertagdes da Capes

Autor Titulo Ano Universidade Cidade
Educagao ambiental e o ensino de ciéncias: tensdes e Universidade Estadual .

GRSl e potencialidades na educagao infantil 2022 do Sudoeste da Bahia Jequi¢

SILVA. J. C. E. Alfabetizacao maNtematlca nos.cadernos de' fgrmagao do 2022 Universidade Federal do Manaus
PNAIC: concepcao e perspectiva metodologica Amazonas

ALMEIDA, D. P, Represeptagzoes sociais de formagao contlr’n%ada Universidade Federal .
A compartilhadas por professores de matematica que 2021 Recife

atuam no ensino médio do sertdao do Alto Pajet e T
Ambientes inovadores de aprendizagem em educagao Universidade Luterana

BRAUNER, E. K. matematica nos anos finais do ensino fundamental: 2022 do Brasil Canoas
jogos, desafios e curiosidades matematicas

Modelagem de padrdoes comportamentais para a . .
BRITO JUNIOR, identificacdo do engajamento de estudantes em jogos de 2023 Universidade Federal Recife

JJJ.R. T. . Rural de Pernambuco
aprendizagem.
COLARES, N. C. Eletron Bank: utilizando a gamificagao no ensino de Universidade Luterana
. . 2023 . Canoas
V. quimica organica do Brasil

Jogos e atividades ludicas: aplicagdes de critérios de Universidade Federal do
COSTA, G.R. usabilidade na gamificagdo em ambiente virtual de 2023 Manaus
. . . - Amazonas
aprendizagem destinado a formagao de professores

CRUZ, A. M. Conce.p‘goesv de professores de matematica sobre jogos e 2023 Umyemdade Federal de Sap o
sua utilizagdo Sergipe Cristévao
Os jogos de papéis como recurso ludico colaborativo a Universidade Estadual

DIAS, A.R. S. interpretacao e a solu¢ao de problemas matematicos por 2021 Paulista Julio de Bauru
alunos do 5° ano do ensino fundamental Mesquita Filho
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Possibilidades de ensino e aprendizagem em ciéncias no Universidade Luterana
DIAS, R. S. B. ensino fundamental através do uso da funcao remix do 2021 . Canoas
do Brasil
software Scratch

Ed a tentabilidade: prati .
ucacdo para a sustentabilidade: praticas Universidade Luterana

FERREIRA, N. L. desenvolvidas no ambiente escolar remoto em tempos 2021 . Canoas
. do Brasil
de covid-19
GAIA, S.D. C. Um jogo dlgltal como um instrumento de mediacdo no 2022 Universidade Federal do Manaus
ensino de Biologia Amazonas

JUNIOR, J. I R. T. Modelagem de padrdoes comportamentais para a Universidade Federal

identificagdo do engajamento de estudantes em jogos de 2023 Recife

B. . Rural de Pernambuco
aprendizagem

LEITE, A. L. M. Desenyolwmentg dp jogos dlgltals com foco na 2021 Universidade Federal do Manaus
aprendizagem criativa no ensino de Fisica Amazonas

LEMOS, . M. 0] epfoque CTFS. em jogos digitais desepvolv@os para o Umversidade Federal do S0 Luis
ensino de quimica sobre uma perspectiva sociocultural Maranhao

A apropriagdo por professores de matematica de jogos Universidade Federal

LIRA, F. A. L. sobre equacdo do primeiro grau propostos em livros 2022 Rural de Pernambuco Recife

didaticos

MARTINS, T. R. S. 0] es_tudo de fragoes.no 6° ano do ensino fupdamental a 5003 Umvers;dade Luterana Canoas
partir da metodologia da sala de aula invertida do Brasil

MENDES, C. F. C. O uso flas tecqologlas digitais no ensino das operagoes 2022 UnlverS}dade Luterana Canoas
com numeros inteiros do Brasil

Influéncias da neurociéncia cognitiva no ensino de

MENEZES, T. C. quimica: como os conhecimentos sobre atengdo seletiva 5 Universidade Federal de Sao

poderiam auxiliar na aprendizagem das fungdes Sergipe Cristévao
organicas
NASCIMENTO, A. Gamifica¢do de um projeto tematico para o ensino de Universidade Federal do
. L . - B Manaus
C. M. conceitos, analise e interpretacdo de dados estatisticos Amazonas
NASCIMENTO, G. Divulgagio cientifica por meio do Museu Game Universidade Federal do . ,
L . . 2022 ~ Sdo Luis
V. Ciéncia numa perspectiva sociocultural Maranhao
O uso de jogos matematicos na educagdo de jovens e Universidade Luterana
NUNES, M. Y. adultos (EJA) de uma escola municipal de Manaus — 2023 . Canoas
do Brasil
Amazonas
Formacao continuada de professores em matematica: a Universidade Luterana
OLIVEIRA, S. G.  pratica docente nos anos iniciais do ensino fundamental 2023 . Canoas
do Brasil
e a BNCC
Pressupostos de avaliagdo da aprendizagem na
PACHECO, A. C. aplicacdo de jogos digitais voltados para o ensino de Universidade Federal do . ,
.. L . S L 2022 ~ Sao Luis
R. quimica: uma analise a partir da revisao sistematica da Maranhao
literatura
SANTOS, V. S. Concelt(')s.baswos de gen§t1~ca numa abordagem 2021 Universidade Federal do Manaus
construtivista de transposi¢do didatica Amazonas
SCHNEIDER, L. L. A gamlﬂcaqao como estratégia significativa no ensino 2023 Umvers;dade Luterana Canoas
de quimica orgénica do Brasil
SEVERO, C. O pap.el medlador. Eios.Jogo.s d}da.tlcos no olhar de 2023 Umve‘r51dade Santg
licenciandos de Ciéncias Bioldgicas Franciscana Maria

Uma abordagem de Game Learning Analytics para Universidade Federal

SILVA, G. C. identificacdo de perfis comportamentais na utilizagdo 2022 Recife
. S Rural de Pernambuco
de jogos educacionais
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Formacao continuada para professores dos anos iniciais Universidade Luterana
2022 Canoas

SIMOES, D. G. do ensino fundamental envolvendo fragdes do Brasil

Fonte: as autoras (2026)

A distribui¢do institucional pode ser visualizada no Grafico 1, a seguir, que apresenta a

quantidade de dissertagdes por institui¢ao.
Grafico 1 — Quantidade das dissertagdes por instituicdo em ambito nacional

Instituicoes X Quantidade

UESB

UNESP

UNIVERSIDADE FRANCISCANA
UFS

UFMA

UFRPE

UFAM

ULBRA

12

Fonte: as autoras (2026)

A leitura exploratdria das dissertagdes revelou que a maior parte das investigacdes utiliza jogos
analogicos, atividades ludicas tradicionais ou propostas hibridas que combinam elementos digitais e
fisicos. Embora o descritor “jogos” tenha sido eficaz para localizar produgdes relacionadas ao Ensino
de Ciéncias, ele abrange um espectro amplo de abordagens, o que resultou em um corpus
diversificado, mas com baixa incidéncia de jogos digitais complexos ou ambientes online. Essa
predominancia pode ser explicada por fatores como facilidade de implementacao de jogos analogicos
em contextos escolares, menor dependéncia de infraestrutura tecnoldgica, tradi¢ao historica do uso de
jogos fisicos na Educacdo Matematica, desafios de conectividade em escolas publicas brasileiras.

Apesar do avango das TDICs e da cultura digital, poucos trabalhos tratam dos jogos online

como objeto central de investigagdo. Em muitos casos, os jogos digitais aparecem como recursos
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complementares, sem andlise aprofundada de suas potencialidades pedagogicas, limitacdes ou
implicacdes didaticas.

Ademais, a baixa incidéncia de jogos online contrasta com a expansao de ambientes virtuais
de aprendizagem; o crescimento de plataformas gamificadas; as diretrizes da PNED, que incentivam
o uso de recursos digitais interativos; e a populariza¢ao de jogos educativos baseados em navegador.
Essa auséncia revela um campo de pesquisa ainda em consolidagdo, com amplo potencial para
investigacoes futuras, especialmente no que se refere a aprendizagem colaborativa, a analise de dados

educacionais (learning analytics) e a integragdo com politicas de educacao digital.

2.3.2 Tendéncias tematicas por area de conhecimento

A categorizagdo das dissertacdes por area de conhecimento mostra que Educa¢do Matematica
concentra 0 maior numero de trabalhos (14), com foco em jogos analdgicos, desafios matematicos e
gamificacdo; seguido por Quimica, que apresenta 5 trabalhos, muitos deles relacionados a
gamificacdo e ao desenvolvimento de jogos digitais; Ciéncias Naturais, que reune 6 trabalhos, com
propostas diversificadas envolvendo TDICs; e Biologia, que aparece com 3 trabalhos, incluindo o uso

de jogos digitais como mediadores conceituais conforme. O Grafico 2, a seguir, apresenta esses dados.

Grafico 2 — Os jogos por area de conhecimento nas Dissertacoes/CAPES

Quantidade/Area

14
12
10
8
6
4
2
0
Matematica Ciéncias Quimica Biologia
Naturais

Fonte: As autoras (2026)
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Essa distribui¢ao evidencia que o uso de jogos ¢ mais consolidado na Educagdao Matematica,
enquanto areas como Fisica e Ciéncias Interdisciplinares apresentam menor representatividade. A
predominancia matematica pode estar relacionada a tradicdo de uso de jogos como mediadores de

conceitos abstratos e ao forte vinculo entre jogos e resolugao de problemas.

2.3.3 Producio regional: inovacio e centralidade das TDICs

O corpus regional do PPGECN/UFMT apresenta caracteristicas distintas do panorama

nacional conforme pode ser visualizado no Quadro 2, a seguir.

Quadro 2 — Produtos Educacionais e Dissertacdes do PPGECN/UFMT 2021-2025

Produto Autores Ano | Critérios Nome da Dissertagao
Educacional Caracteristicas
Principais
ChatGPT: i?]rxoillli:iora “o ChatGPT pode ser Formacido de professores no uso do
desafios e o uma aliada valiosa para | ChatGPT: desafios e possibilidades. A
o Ribeiro de . er . N . . -
possibilidades — Moraes: 2025 | os professores...”; “¢ dissertagdo afirma: “Esta dissertagdo aborda
Guia para Micuel ’Jor . essencial refletir sobre | a formacgdo de professores para o uso do
Professores Nego & os desafios...” ChatGPT na pratica docente...”
. “Os Recursos Curadoria de recursos educacionais para
Mariana . oA .
- . Educacionais professores de Ciéncias: uma proposta de
Portfolio de Cristina Souza . L
Recursos Almeida: 2004 encontrados durante a apoio a pratica docente no contexto da
S . ’ Curadoria foram BNCC e do Novo Ensino Médio. O texto
Educacionais Miguel Jorge . e .
Neto classificados em 4 afirma: “implementou-se uma curadoria de
categorias...” recursos e tecnologias educacionais...”
Ana Christina Evo,lu.g:ao biologica e leBl‘Sld.ads das
TDICs no espécies: uma proposta de criacio de
Rosa Campos w .. A e aearas o
Contexto . propomos atividades e | sequéncia didatica utilizando as TDICs no
de Freitas; R . . -
Escolar! 2023 | avaliagoes usando as Ensino Fundamental. A disserta¢do afirma:
- Edward . . L
Educac¢ao na Era . TDICs... Este trabalho tem por objetivo desenvolver
. Bertholine de . O e
Digital e validar uma Sequéncia Didatica utilizando
Castro N
as TDICs...
La'lboratono Karen Larissa Chamé,m.los de Laboratorio virtual nas aulas de Ciéncias
Virtual nas . . laboratorios remotos . . “
de Lima Ortiz; - e Biologia. O texto afirma: “buscamos
Aulas de , 2023 | aqueles que nao .
S Débora E. . apresentar aos professores uma estratégia de
Ciéncias e . precisam da presenga . . P »
. . Pedrotti . o, ensino... por meio do Laboratério Virtual.
Biologia fisica do aluno...
“tem como objetivo A Geometria Fractal e a Deficiéncia Visual
Carla Magna . A
O Tal Fractal — . levar para a sala de no Contexto do Ensino de Ciéncias
. s Moura da Silva | 2022 . - . ~ .
Roteiro Didatico Santos: Edna aula a introducdo da Inclusivo e da Educacio Integrativa
Lobes ’ Geometria Fractal...” STEAM. A dissertagdo afirma: “A questio
p orientadora da investiga¢do foi como seria a
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Hardoim percep¢do dos alunos, sobretudo dos
estudantes com deficiéncia visual...”
“ Modelos virtuais e modelagem didatica:
Modelos propomos como . . .
o . . uma abordagem significativa para o ensino
Virtuais e Carlos Faria produto educacional . . . . X
. N da embriologia animal - do zigoto a
Modelagem Silva; Edward uma Sequéncia ~ .
i . 2022 i o neurulacdo. O texto afirma: “O presente
Didatica: Bertholine de Didatica para facilitar o o
. . . trabalho busca compreender as contribuicdes
Embriologia Castro ensino da . .
. . o, de uma proposta de ensino por meio de uma
Animal embriologia. .. N .
Sequéncia Didatica...
“o0 objetivo ¢ oferecer Connect Park: um aplicativo mobile para
. i Douglas um roteiro didatico aos | interacdoes mno bioma Cerrado na
Roteiro Didatico . . A . .
Mendonga professores com perspectiva do ensino de Ciéncias Naturais
— Connect Park . .. .- . . . - .
(Trilha Garin; Edna 2021 | atividades praticas inclusivo. A dissertagdo afirma: “quais as
. Lopes pautadas no uso do potencialidades do uso de um dispositivo
Ecologica) . . , L. . ;
Hardoim aplicativo Connect moével em praticas educativas na area de
Park...” Ciéncias Naturais...?”
Jonise “ Proposta de uma sequéncia didatica para o
apresentamos este P .
A Marques de N s estudo dos transgénicos a partir da
Transgénicos em . Guia Didatico com .
. Oliveira; abordagem CTS. O texto afirma: “Esta
Pauta — Guia . 2021 | uma proposta de . L
L Lenicy Lucas PEIP pesquisa teve como objetivo apresentar e
Didatico . sequéncia didatica com . O
de Miranda ” avaliar uma proposta de sequéncia didatica
. enfoque CTS... .. .
Cerqueira centrada no tema transgénicos. ..
Kassia Paula O ensino de genética no contexto da
" . Oliveira da “apresentamos uma educacdo do campo: uma sequéncia de
Genética: Ensino . . . . . . . ~
L Silva; Lenicy proposta de Ensino por | ensino por investigacdo. A dissertagdo
por Investigagdo 2021 L w .
Lucas de Investigagdo sobre afirma: O presente trabalho  visou
para Professores . " - . S
Miranda Genética... desenvolver uma Sequéncia Didatica
Cerqueira Investigativa...”
“o objetivo principal do . -
. . L Jogos e a aprendizagem hibrida: desafios e
. Luciele Matos roteiro pedagogico ¢ s s .
Roteiro L possibilidades didaticas colaborativas no
. do Carmo desenvolver estratégias . e . ~ @
Pedagdgico — e ensino de genética. A dissertacdo afirma: “O
Costa; Edna 2021 | que facilitem a . . -
Jogo HEBIO - estudo surgiu em uma tentativa de contribuir
I Lopes compreensio dos . . .
(Genética) . . L para reduzir fragilidades no ensino de
Hardoim conhecimentos basicos . o,
L. . Biologia...
de genética...

Fonte: as autoras (2026)

O teor dos trabalhos encontrados demonstra que 0 PPGECN/UFMT tem produzido, de forma
consistente, materiais e pesquisas que exploram o potencial das tecnologias digitais para qualificar o
Ensino de Ciéncias. A diversidade de propostas, que inclui inteligéncia artificial, laboratérios virtuais,
aplicativos méveis, modelagem digital e jogos online, evidencia um movimento regional de inovacao
pedagogica alinhado as demandas contemporaneas da educacdo cientifica. Dessa forma, o corpus
regional ndo apenas reflete a producdo académica do programa mas também revela como as TDICs
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vém sendo incorporadas as praticas formativas e investigativas no contexto mato-grossense,
contribuindo para a consolidagdo de abordagens mais interativas, contextualizadas e
tecnologicamente integradas no Ensino de Ciéncias.

A analise foi conduzida em duas etapas complementares. Inicialmente, realizou-se a leitura
integral das informacdes reproduzidas no Quadro 2 deste artigo, com foco nas citagdes que sintetizam
0s objetivos e as caracteristicas de cada trabalho. Essa primeira etapa permitiu reconhecer a
diversidade de tecnologias mobilizadas, desde ferramentas de inteligéncia artificial (como no guia
sobre o uso do ChatGPT) até laboratorios virtuais, aplicativos moveis, modelagem digital e jogos
educacionais. Neste ultimo caso, destaca-se o jogo digital Hebio, utilizado em propostas de Ensino
por Investigacdo no campo da Genética, reforcando a compreensao de que os jogos online constituem,
por si s0, recursos tecnoldgicos integrados ao conjunto das TICs. Assim, sua presenga no corpus
evidencia a ampliagdo das possibilidades pedagdgicas proporcionadas por ambientes digitais
interativos.

Na segunda etapa, procedeu-se a categorizagdo tematica dos trabalhos, considerando o tipo de
tecnologia utilizada, a abordagem pedagogica adotada, o publico-alvo e os objetivos formativos. Essa
categorizacdo revelou tendéncias claras no periodo analisado, como o fortalecimento de sequéncias
didaticas baseadas em TDICs, a incorporagdo de recursos digitais para a experimentagao remota, o
uso de aplicativos para a exploracdo ambiental, a ado¢cdo de jogos digitais como estratégia de
aprendizagem ativa e a valorizagdo de praticas investigativas mediadas por tecnologias. Também foi
possivel identificar especificidades, como a integragdo entre Geometria Fractal e acessibilidade para
estudantes com deficiéncia visual e a curadoria de recursos educacionais alinhada a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) e ao Novo Ensino Médio.

Os produtos educacionais analisados demonstram forte integracdo das TDICs as praticas
pedagogicas, incluindo laboratdrios virtuais e remotos, aplicativos moveis, modelagem digital,
inteligéncia artificial e jogos digitais, como o Hebio. Trechos do documento reforcam essa
centralidade: “propomos atividades e avaliacdes usando as TDICs...”, “Chamamos de laboratorios
remotos aqueles que ndo precisam da presenca fisica do aluno...”. Essas evidéncias mostram que o
programa tem investido em inovagao pedagdgica alinhada as demandas contemporaneas da educacdo

cientifica e as diretrizes da PNED, que incentiva a produ¢ado e o uso de recursos educacionais digitais.
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2.3.4 Articulacio com a PNED e implica¢des para a educacio digital

Os resultados revelam que, embora a PNED seja mencionada no corpus, sua integragdo as
analises ainda ¢ incipiente. A politica estabelece diretrizes para inclusdo digital, formagdo docente e
produgdo de recursos digitais, mas poucos trabalhos articulam explicitamente seus objetivos as
praticas investigadas.

A lacuna entre producao académica e politicas digitais reforca a necessidade de ampliar
pesquisas sobre jogos online, desenvolver produtos educacionais alinhados a PNED, investigar
impactos da cultura digital na aprendizagem cientifica e fortalecer formagao docente para uso critico
de TDICs. Os resultados permitem identificar quatro tendéncias principais, quais sejam: a
consolida¢do dos jogos analdgicos e da gamificacdo como estratégias pedagdgicas recorrentes; o
crescimento gradual dos jogos digitais, especialmente em propostas de Quimica e Biologia; a baixa
incidéncia de jogos online, revelando lacuna significativa na literatura recente; e o fortalecimento das
TDICs no contexto regional do PPGECN/UFMT, com produtos educacionais inovadores.

No corpus analisado, observa-se que a PNED dialoga diretamente com os produtos
educacionais do PPGECN/UFMT, que incluem laboratorios virtuais, aplicativos, modelagem digital
e jogos educacionais. A presenc¢a de propostas como o guia sobre ChatGPT e o jogo digital Hebio
demonstra alinhamento com as diretrizes da politica. Essas tendéncias, articuladas a PNED, indicam
que o campo estd em expansdo, mas ainda carece de pesquisas que explorem ambientes digitais

interativos, plataformas online e recursos gamificados de forma mais robusta.

2.3.5 Limitacoes do Estudo

O Estado da Arte constituido para este estudo possibilitou identificar tendéncias e lacunas
sobre jogos, gamificagdo e tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias entre 2021 e 2025. Nesse caso,
os resultados devem ser interpretados a luz de limitagdes metodologicas e contextuais.

Dentre as limitagdes, destaca-se a baixa incidéncia de estudos sobre jogos online, pois, embora
o descritor “jogos” tenha recuperado producdes relevantes, o corpus ndao permite analises
aprofundadas de ambientes digitais interativos. Também se observa concentragdo institucional das

dissertagdes, sobretudo em universidades como Ulbra, Ufam e UFRPE, o que pode afetar a

representatividade dos achados fato que pode ser explicado pela sele¢do de cursos de mestrado
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Quanto ao recorte temporal escolhido, de 2021 a 2025, ainda que pertinente ao contexto pds-
pandemia e a implementa¢do da PNED, pode excluir tendéncias anteriores ou ainda em consolidagao.
Somam-se a isso restrigdes de acesso integral a algumas dissertacdes da Capes e o foco regional nas
producdes do PPGECN/UFMT, fatores que limitam a generalizagdo dos resultados. Por fim, a
natureza qualitativa da anélise implica escolhas interpretativas na categorizagdo tematica, passiveis

de revisdo e aprofundamento em estudos futuros.

3 CONSIDERACOES

O levantamento do Estado da Arte, realizado entre 2021 e 2025, permitiu compreender de
forma ampla e critica como jogos, gamificacdo e Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicag@o
(TDICs) vém sendo incorporados ao Ensino de Ciéncias no Brasil. A analise do corpus, composto por
38 trabalhos, revelou um campo em expansdo, marcado tanto por avangos significativos como por
lacunas que precisam ser enfrentadas para consolidar praticas pedagdgicas alinhadas as demandas
contemporaneas da cultura digital.

Os resultados evidenciam que os jogos ocupam papel relevante nas propostas educativas
analisadas, especialmente na Educacdo Matematica, uma vez que atividades ludicas e jogos
analdgicos sao amplamente utilizados para mediar conceitos € promover engajamento. Apesar da
crescente insercao das tecnologias digitais na educacao, a presenca de pesquisas especificas em jogos
online ainda ¢ limitada, indicando que esse tipo de recurso permanece subexplorado na literatura
recente. Essa lacuna contrasta com o avango das metodologias ativas, com a popularizagdo de
ambientes virtuais e com as diretrizes da Politica Nacional de Educagdao Digital (PNED), que
incentivam o uso de recursos digitais interativos e a formacao docente para a cultura digital.

Ademais, a producdo regional do PPGECN/UFMT destaca-se pela centralidade das TDICs,
evidenciada em propostas que envolvem laboratdrios virtuais, aplicativos moveis, modelagem digital,
inteligéncia artificial e jogos educacionais. Trechos como “propomos atividades e avaliacdes usando
as TDICs...” demonstram que o programa tem investido de forma consistente na inovacao
pedagdgica, contribuindo para a consolidacao de praticas investigativas mediadas por tecnologias.
Esse movimento regional refor¢a o potencial das TDICs para qualificar o Ensino de Ciéncias e aponta

caminhos promissores para o desenvolvimento de produtos educacionais alinhados a PNED.
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Apesar dos avangos identificados, o estudo revela desafios importantes, como a predominancia
de jogos analdgicos e hibridos, a assimetria institucional na producdo e a baixa incidéncia de jogos
online. Esses desafios indicam que o campo ainda carece de pesquisas mais robustas, que explorem
ambientes digitais interativos, plataformas gamificadas e recursos online. Além disso, a integracao
entre producdo académica e politicas de educagdo digital permanece incipiente, sugerindo a
necessidade de fortalecer a articulagdo entre praticas pedagdgicas, formacdo docente e diretrizes
nacionais.

Diante desse cenario, recomenda-se que futuras investigagdes ampliem o desenvolvimento e
a analise de jogos online no Ensino de Ciéncias, explorem potencialidades de ambientes virtuais
colaborativos e learning Analytics, investiguem impactos da PNED na producdao de recursos
educacionais digitais, fortalecam a formacdo docente para uso critico e criativo das TDICs e
promovam pesquisas em areas menos representadas, como Fisica e Ciéncias Interdisciplinares.

Ao sistematizar tendéncias, recorréncias e lacunas, este estudo contribui para o avango tedrico-
metodolégico do campo e oferece subsidios para pesquisadores, professores e programas de pos-
graduacdo interessados em ampliar o uso pedagdgico de jogos e tecnologias digitais no Ensino de
Ciéncias. Os resultados reforcam que, embora o campo esteja em expansdo, ha amplo espago para
inovagao, especialmente no desenvolvimento de jogos online e na integracao efetiva das TDICs as

praticas educativas contemporaneas.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Danniella Patricia Araujo de. Representacoes sociais de formacio continuada
compartilhadas por professores de matematica que atuam no Ensino Médio do Sertio do Alto
Pajen. 2021. 116 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino das Ciéncias) — Universidade Federal Rural de
Pernambuco, Recife, 2021. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11298144. Acesso em: 14 out. 2026.

BRAUNER, Elen Klimeck. Ambientes inovadores de aprendizagem em Educacio Matematica
nos anos finais do Ensino Fundamental: jogos, desafios e curiosidades matematicas. 2022. 153 f.
Dissertagao (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matemadtica) — Universidade Luterana do Brasil,
Canoas, 2022. Disponivel em:
http://www.ppgecim.ulbra.br/teses/index.php/ppgecim/article/view/423. Acesso em: 14 out. 2026.

Esta obra esta licenciada sob @ 0
uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11298144
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11298144
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11298144
http://www.ppgecim.ulbra.br/teses/index.php/ppgecim/article/view/423

AT,
ges EmRede W UniRede

VAN
b\ Revista de Educacgéo a Distancia

BRASIL. Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica Nacional de Educacao Digital
e altera as Leis n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional),
n° 9.448, de 14 de marco de 1997, n° 10.260, de 12 de julho de 2001 e n°® 10.753, de 30 de outubro de
2003. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_At02023-2026/2023/Lei/L14533.htm.
Acesso em: 6 abr. 2026.

BRASIL. MEC. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC, 2018.

BRITO JUNIOR, Jairo José Ribeiro Toscano de. Modelagem de padrdes comportamentais para a
identificacdo do engajamento de estudantes em jogos de aprendizagem. 2023. 110 f. Dissertagao
(Mestrado em Ensino das Ciéncias) — Universidade Federal Rural de Pernambuco, Recife, 2023.
Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=14815707. Acesso em: 14 out. 2026.

CAILLOIS, R. Os jogos e os homens. Lisboa: Cotovia, 1958.

CARMO COSTA, Luciele Matos do. Jogos e a aprendizagem hibrida: desafios e possibilidades
didaticas colaborativas no ensino de genética. 2021. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2021. Disponivel em:
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/107-Luciele-Matos-do-Carmo-Costa-
26fev2021.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

CHAVES, Andreia Barreto. Educacao ambiental e o ensino de ciéncias: tensdes e potencialidades
na Educagdo Infantil. 2022. 114 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao Cientifica ¢ Formagao de
Professores) — Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia, Jequié, 2022. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13210077. Acesso em: 14 out. 2026.

COLARES, Niza Catarina Vaz. eletronBank: utilizando a gamificacdo no ensino de quimica
organica. 2023. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana
do Brasil, Canoas, 2023. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13739871. Acesso em: 14 out. 2026.

CRESWELL, J. W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto. 3. ed. Porto
Alegre: Artmed, 2010.

COSTA, Gerson Reis da. Jogos e atividades lidicas: aplicagcdes de critérios de usabilidade na
gamificacdo em ambiente virtual de aprendizagem destinado a formagdo de professores. 2023. 97 f.
Dissertagcdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Federal do Amazonas,
Manaus, 2023. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13754525. Acesso em: 14 out. 2026.

CRUZ, Alixandre Marques. Concepcoes de professores de matematica sobre jogos e sua

Esta obra esta licenciada sob @ 0
uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm?utm_source=copilot.com
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14815707
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14815707
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14815707
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/107-Luciele-Matos-do-Carmo-Costa-26fev2021.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/107-Luciele-Matos-do-Carmo-Costa-26fev2021.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13210077
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13210077
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13210077
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13739871
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13739871
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13739871
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13754525
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13754525
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13754525

AT,
ges EmRede W UniRede

VAN
b\ Revista de Educacgéo a Distancia

utilizacao. 2023. 176 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade
Federal de  Sergipe, Sao  Cristovao, 2023. Disponivel em:  https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=12793411. Acesso em: 14 out. 2026.

DIAS, Audrey Rodrigues dos Santos. Os jogos de papéis como recurso ludico colaborativo a
interpretacdo e a solucido de problemas matematicos por alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental. 2021. 135 f. Dissertagcdo (Mestrado em Educagdo para a Ciéncia) — Universidade
Estadual Paulista Jalio de Mesquita Filho, Bauru, 2021. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=10421689. Acesso em: 14 out. 2026.

DIAS, Rosemery Santa Brigida. Possibilidades de ensino e aprendizagem em Ciéncias, no Ensino
Fundamental, através do uso da funcio remix do software Scratch. 2021. Dissertagao (Mestrado
em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2021. Disponivel
em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11331144. Acesso em: 14 out. 2026.

FERREIRA, N. S. A. As pesquisas denominadas “estado da arte”. Educacdo & Sociedade,
Campinas, v. 23, n. 79, p. 257-272, ago. 2002. DOI: 10.1590/S0101-73302002000300013. Disponivel
em: https://www.scielo.br/j/es/a/vPsyhSBW4xJT48FfrdCtqfp/?lang=pt&ilang=pt BR. Acesso em:
13 ago. 2026.

FERREIRA, Nayane Lopes. Educacio para a sustentabilidade: praticas desenvolvidas no ambiente
escolar remoto em tempos de COVID-19. 2021. 90 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino de Ciéncias
e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2021. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=12916116. Acesso em: 14 out. 2026.

FREITAS, Ana Christina Rosa Campos de. Evolucio biologica e diversidade das espécies: uma
proposta de criagdo de sequéncia didatica utilizando as TDICs no Ensino Fundamental. 2023.
Dissertagdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso,
Cuiaba, 2023. Disponivel em: https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/138-Ana-Christina-Rosa-
Campos-de-Freitas-dissertacao.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

GAIA, Samya Daniele Cardoso. Um jogo digital como um instrumento de media¢ao no ensino de
Biologia. 2022. 151 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade
Federal do Amazonas, Manaus, 2022. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=12797480. Acesso em: 14 out. 2026.

GARIN, Douglas Mendonga. Connect Park: um aplicativo mobile para interagdes no bioma Cerrado
na perspectiva do ensino de Ciéncias Naturais inclusivo. 2021. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias e Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2021. Disponivel em:
https://ppgecn.ufimt.br/wp-content/uploads/2023/09/118-Douglas-Mendonca-Garin-20dez202 1.pdf.

Acesso em: 14 out. 2026.

Esta obra esta licenciada sob @ 0
uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12793411
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12793411
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12793411
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=10421689
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=10421689
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=10421689
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11331144
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11331144
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11331144
https://www.scielo.br/j/es/a/vPsyhSBW4xJT48FfrdCtqfp/?lang=pt&ilang=pt_BR&utm_source=copilot.com
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12916116
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12916116
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12916116
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/138-Ana-Christina-Rosa-Campos-de-Freitas-dissertacao.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/138-Ana-Christina-Rosa-Campos-de-Freitas-dissertacao.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12797480
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12797480
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12797480
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/118-Douglas-Mendonca-Garin-20dez2021.pdf

AT,
ges EmRede W UniRede

VAN
b\ Revista de Educacgéo a Distancia

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sao Paulo: Atlas, 2008.
HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva, 1938.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies for
training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

KISHIMOTO, T M. Jogo, brinquedo, brincadeira e educacéo. 14. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2011.

LEITE, Anne Lorena Melo. Desenvolvimento de jogos digitais com foco na aprendizagem criativa
no ensino de fisica. 2021. Dissertagdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) —
Universidade Federal do Amazonas, Manaus, 2021. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11522498. Acesso em: 14 out. 2026.

LEMOS, Junivaldo Mendonga. O enfoque CTS em jogos digitais desenvolvidos para o ensino de
quimica sobre uma perspectiva sociocultural. 2022. 109 f. Dissertagao (Mestrado em Ensino de
Ciéncias e Matematica) — Universidade Federal do Maranhdo, Sao Luis, 2022. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=14315108. Acesso em: 14 out. 2026.

LIRA, Felipe Alexandre de Lima. A apropriacido por professores de matematica de jogos sobre
equacao do primeiro grau propostos em livros didaticos. 2022. 118 f. Dissertacao (Mestrado em
Ensino das Ciéncias) — Universidade Federal Rural de Pernambuco, Recife, 2022. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13284029. Acesso em: 14 out. 2026.

MARTINS, Taiza Rubiane Silva. O estudo de fracoes no 6° ano do Ensino Fundamental a partir
da metodologia da Sala de Aula Invertida. 2023. 89 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino de Ciéncias
e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2023. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=14685400. Acesso em: 14 out. 2026.

MENDES, Cristina Frota da Concei¢do. O uso das tecnologias digitais no ensino das operacoes
com numeros inteiros. 2022. 98 f. Dissertagdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) —
Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2022. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13021724. Acesso em: 14 out. 2026.

MENEZES, Thiago de Carvalho. Influéncias da neurociéncia cognitiva no ensino de quimica:
como os conhecimentos sobre atengdo seletiva poderiam auxiliar na aprendizagem das funcdes
organicas? 2022. 221 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade
Federal de  Sergipe, Sao  Cristovado, 2022. Disponivel em:  https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11426579. Acesso em: 14 out. 2026.

Esta obra esta licenciada sob @ 0
uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11522498
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11522498
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11522498
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14315108
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14315108
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14315108
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13284029
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13284029
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13284029
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14685400
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14685400
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14685400
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13021724
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13021724
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13021724
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11426579
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11426579
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11426579

AT,
ges EmRede W UniRede

VAN
b\ Revista de Educacgéo a Distancia

MORAES, Caroline Auxiliadora Ribeiro de. Guia para professores: ChatGPT: desafios e
possibilidades. [Cuiabd]: UFMT, 2025. Produto educacional (Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias  Naturais) — Universidade Federal de Mato Grosso. Disponivel em:
https://ppgecn.ufimt.br/wp-content/uploads/149-Caroline-Auxiliadora-Ribeiro-de-Moraes-
dissertacao.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

NASCIMENTO, Adriana Claudia Mata do. Gamifica¢do de um projeto tematico para o ensino de
conceitos, analise e interpretacao de dados estatisticos. 2023. 144 f. Dissertacdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Federal do Amazonas, Manaus, 2023. Disponivel
em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13754536. Acesso em: 14 out. 2026.

NASCIMENTO, Genildo Viana do. Divulgacao cientifica por meio do Museu Game Ciéncia numa
perspectiva sociocultural. 2022. 136 f. Dissertagao (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica)
— Universidade Federal do Maranhdo, Sao Luis, 2022. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11721370. Acesso em: 14 out. 2026.

NUNES, Maria Yolanda. O uso de jogos matematicos na Educacio de Jovens e Adultos (EJA) de
uma escola municipal de Manaus - Amazonas. 2023. 128 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2023. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=14574975. Acesso em: 14 out. 2026.

OLIVEIRA, Jonise Marques de. Proposta de uma sequéncia didatica para o estudo dos
transgénicos a partir da abordagem CTS. 2021. Dissertagdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiabd, 2021. Disponivel em:
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/109-Jonise-Marques-de-Oliveira-
24mar2021.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

OLIVEIRA, Sheila Gilsiane de. Formacao continuada de professores em matematica: a pratica
docente nos anos iniciais do Ensino Fundamental e a BNCC. 2023. Dissertagdao (Mestrado em Ensino
de Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2023. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13740020. Acesso em: 14 out. 2026.

ORTIZ, Karen Larissa de Lima. Laboratério virtual nas aulas de Ciéncias e Biologia. 2023.
Dissertagcdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso,
Cuiaba, 2023. Disponivel em: https:/ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/137-dissertacao-Karen-
Larissa-de-Lima-Ortiz.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

PACHECO, Alan Carlos Rocha. Pressupostos de avaliacio da aprendizagem na aplicacio de

Esta obra esta licenciada sob @ 0
uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/149-Caroline-Auxiliadora-Ribeiro-de-Moraes-dissertacao.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/149-Caroline-Auxiliadora-Ribeiro-de-Moraes-dissertacao.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13754536
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13754536
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13754536
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11721370
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11721370
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11721370
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14574975
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14574975
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14574975
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/109-Jonise-Marques-de-Oliveira-24mar2021.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/109-Jonise-Marques-de-Oliveira-24mar2021.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13740020
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13740020
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13740020
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/137-dissertacao-Karen-Larissa-de-Lima-Ortiz.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/137-dissertacao-Karen-Larissa-de-Lima-Ortiz.pdf

AT,
ges EmRede W UniRede

VAN
b\ Revista de Educacgéo a Distancia

jogos digitais voltados para o ensino de quimica: uma andlise a partir da revisdo sistematica da
literatura. 2022. 116 f. Dissertagao (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade
Federal do Maranhio, Sdo Luis, 2022. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11721131. Acesso em: 14 out. 2026.

PIAGET, J. O nascimento da inteligéncia na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1970.

SANTOS, Vandete Soares dos. Conceitos basicos de genética numa abordagem construtivista de
transposicao didatica. 2021. 117 f. Dissertagdao (Mestrado em Ensino de Ciéncias ¢ Matematica) —
Universidade Federal do Amazonas, Manaus, 2021. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=11522863. Acesso em: 14 out. 2026.

SANTOS, J. R.; SANTOS, A. M.; DUARTE, G. B. Feedback, gamificacdo e motivacao:
contribui¢cdes para a permanéncia na educagdo a distincia. EmRede: Revista de Educacio a
Distancia, [s. /.], v. 11, 2024. Disponivel em: https://doi.org/10.53628/emrede.v11i.1027. Acesso em:
30 jun. 2026.

SCHNEIDER, Lia Lima. A gamificacdo como estratégia significativa no ensino de quimica
organica. 2023. 205 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino de Ciéncias ¢ Matematica) — Universidade
Luterana do Brasil, Canoas, 2023. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=14689472. Acesso em: 14 out. 2026.

SEVERO, Carol. O papel mediador dos jogos didaticos no olhar de licenciandos de Ciéncias
Biologicas: um estudo na perspectiva da teoria historico-cultural. 2023. 140 f. Dissertagdo (Mestrado
em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Franciscana, Santa Maria, 2023. Disponivel
em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13704429. Acesso em: 14 out. 2026.

SILVA, Carlos Faria. Modelos virtuais e modelagem didatica: uma abordagem significativa para o
ensino da embriologia animal — do zigoto a neurulagdo. 2022. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias e Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2022. Disponivel em:
https://ppgecn.ufimt.br/wp-content/uploads/2023/09/122-Carlos-Faria-Silva-30mar2022.pdf. Acesso
em: 14 out. 2026.

SILVA, Gabriel Candido da. Uma abordagem de Game Learning Analytics para identificacio de
perfis comportamentais na utilizacao de jogos educacionais. 2022. 72 f. Dissertacao (Mestrado em
Ensino das Ciéncias) — Universidade Federal Rural de Pernambuco, Recife, 2022. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13285241. Acesso em: 14 out. 2026.

SILVA, Josseane Costa e¢. Alfabetizacio matematica nos cadernos de formacao do PNAIC:
concepgdo e perspectiva metodoldgica. 2022. 172 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e

Esta obra esta licenciada sob @ 0
uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11721131
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11721131
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11721131
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11522863
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11522863
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=11522863
https://doi.org/10.53628/emrede.v11i.1027?utm_source=copilot.com
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14689472
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14689472
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=14689472
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13704429
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13704429
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13704429
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/122-Carlos-Faria-Silva-30mar2022.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13285241
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13285241
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13285241

AT,
ges EmRede W UniRede

VAN
b\ Revista de Educacgéo a Distancia

Matematica) — Universidade Federal do Amazonas, Manaus, 2022. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=12796926. Acesso em: 14 out. 2026.

SILVA, Kassia Paula Oliveira da. O ensino de genética no contexto da educaciao do campo: uma
sequéncia de ensino por investigagdo. 2021. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Natureza)
— Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2021. Disponivel em: https://ppgecn.ufmt.br/wp-
content/uploads/2023/09/111-Kassia-Paula-Oliveira-da-Silva-31mar2021.pdf. Acesso em: 14 out.
2026.

SILVA SANTOS, Carla Magna Moura da. A geometria fractal e a deficiéncia visual no contexto
do ensino de ciéncias inclusivo e da educacio integrativa STEAM. 2022. Dissertagdo (Mestrado
em Ensino de Ciéncias e Natureza) — Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2022. Disponivel
em: https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/10/126-Carla-Magna-Moura-da-Silva-Santos-
20jun2022-1.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

SIMOES, Diovana Guerra. Formacio continuada para professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental envolvendo fragoes. 2022. 164 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, 2022. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf
?popup=true&id_trabalho=13021386. Acesso em: 14 out. 2026.

SOUZA ALMEIDA, Mariana Cristina. Curadoria de recursos educacionais para professores de
Ciéncias: uma proposta de apoio a pratica docente no contexto da BNCC e do Novo Ensino Médio.
2024. Dissertagdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Natureza) — Universidade Federal de Mato
Grosso, Cuiaba, 2024. Disponivel em: https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/141-Mariana-
Cristina-Souza-Almeida-dissertacao.pdf. Acesso em: 14 out. 2026.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1933.

Esta obra esta licenciada sob @ 0

uma Licenca Creative Commons ;

DOI: http://doi.org/10.53628/emrede.v13i1184 ISSN 2359-6082



https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12796926
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12796926
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=12796926
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/111-Kassia-Paula-Oliveira-da-Silva-31mar2021.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/09/111-Kassia-Paula-Oliveira-da-Silva-31mar2021.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/10/126-Carla-Magna-Moura-da-Silva-Santos-20jun2022-1.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/2023/10/126-Carla-Magna-Moura-da-Silva-Santos-20jun2022-1.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13021386
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13021386
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=13021386
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/141-Mariana-Cristina-Souza-Almeida-dissertacao.pdf
https://ppgecn.ufmt.br/wp-content/uploads/141-Mariana-Cristina-Souza-Almeida-dissertacao.pdf

	a) Levantamento nacional: utilização do descritor “jogos” no Catálogo da Capes; refinamento para dissertações de mestrado profissional; período 2021–2025; produções disponíveis integralmente; trabalhos vinculados ao Ensino de Ciências, Matemática ou á...
	b) Levantamento regional: seleção de dissertações defendidas entre 2021 e 2025, inclusão apenas de trabalhos vinculados institucionalmente ao PPGECN/UFMT, acompanhados de produto educacional, relacionados explicitamente ao uso de TDICs e inseridos no ...

