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Resumo

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) emergiu como uma abordagem pedagogica significativa no
contexto educacional contemporaneo. Esta pesquisa explora os fundamentos teéricos da ABJD e suas
implementaces praticas em ambientes escolares inclusivos. O artigo discute a eficacia da ABJD na promocao
do engajamento, motivacao e aprendizado significativo para todos os alunos, incluindo aqueles com necessidades
especiais. Por meio de uma revisao de literatura, estratégias eficazes e casos de estudos implantados, este
trabalho visa fornecer uma perspectiva abrangente sobre como jogos digitais podem ser utilizados para
transformar a experiéncia educacional, promovendo uma aprendizagem inclusiva e diversificada.
Palavra-chaves: Jogos Digitais; Aprendizagem Inclusiva; Espacos de Aprendizagem; Teorias de
Aprendizagem; Espacos Escolares Inclusivos.

Date of Submission: 10-11-2024 Date of Acceptance: 20-11-2024

. Introducéo

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) emerge como uma inovacdo paradigmatica no
campo da educacdo, especialmente em um cenario contemporaneo que busca promover cada vez mais a inclusao
e adiversidade. O advento da tecnologia digital ndo apenas revolucionou as ferramentas disponiveis para o ensino,
mas também re-transformou as metodologias que sustentam o processo de ensino-aprendizagem. Nesse universo,
a ABJD se destaca como uma abordagem pedagdgica que combina a diversao inerente aos jogos com objetivos
educacionais bem definidos, criando um espaco de aprendizagem que se adapta a diferentes necessidades e estilos
de aprendizado dos estudantes.

Este artigo de pesquisa se propde a investigar as raizes tetricas que sustentam a ABJD, além de
examinar suas aplicacGes praticas em ambientes escolares inclusivos, ressaltando a relevancia desta abordagem
em um mundo educacional em constante evolugdo. A eficacia da ABJD na promocdo do engajamento e da
motivagdo entre os alunos, particularmente envolvendo aqueles com necessidades especiais, € um dos pilares
centrais dessa discussdo. A interagdo que os jogos digitais oferecem pode ser uma poderosa aliada na construcao
do conhecimento, permitindo que os alunos explorem, experimentem e aprendam de maneira mais dindmica e
envolvente.

Uma revisdo aprofundada da literatura sera realizada, acompanhada de exemplos concretos que
demonstrem como os jogos digitais podem facilitar a aquisicdo de conhecimentos e habilidades. Esperamos
iluminar, assim, os caminhos pelos quais a ABJD pode ndo apenas tornar a educagdo mais divertida, mas também
transformar a experiéncia educacional em um espaco mais acolhedor e adaptado a diversidade de seu publico.

Além disso, serd importante discutir como a ABJD pode incluir diferentes formas de avaliacdo, que
vao além das tradicionais, assegurando que o progresso dos alunos seja mensurado de maneira justa e inclusiva.
Essas préaticas de avaliacdo formativa podem ajudar a identificar os pontos fortes e as areas de melhoria de cada
estudante, promovendo um feedback construtivo que valorize o aprendizado individual.

Em ultima andlise, este estudo busca contribuir com uma visdo integradora das potencialidades da
ABJD, propondo um modelo educacional que ndo apenas incorpora a tecnologia como uma ferramenta, mas que
também reforca a incluséo e a aprendizagem significativa como direitos fundamentais de todos os alunos. Ao
abracar a diversidade e adaptar o ensino as diferentes realidades dos estudantes, a ABJD se estabelece como um
caminho promissor para uma educagdo mais justa e equitativa, onde cada aluno, independentemente de suas
dificuldades ou habilidades, tenha a oportunidade de brilhar e alcancar seu potencial maximo.

I1.  Metodologia
Em primeiro lugar, buscar-se-a desenvolver pesquisas para compreender como algumas teorias
educacionais se relacionam com a Teoria da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD). Para isso vamos
pesquisar as fundamentagdes tedricas das seguintes teorias: Teoria do Construtivismo de Jean Piaget e Teoria
sociocultural de Lev Vygotsky; Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb e Teoria da Motivacao de Deci e
Ryan. Descrevemos as estratégias necessarias para as Implementacdes Praticas da Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais (ABJD) nos Espacos Escolares Inclusivos.
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Triagem e Selecdo de Artigos - realizamos uma triagem para selecionar dez estudos relevantes em
diferentes areas educacionais dos Ultimos cinco anos (2020-2024) que utilizam a Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais em suas pesquisas e estudos. O processo incluiu a leitura dos resumos e a avaliacdo da relevancia dos
artigos para o tema das praticas pedagogicas inovadoras e o desenvolvimento de habilidades criticas e criativas.

I1l.  Discussdes E Resultados
Fundamentagdo Tedrica da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

A Teoria da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) fundamenta-se na premissa de que 0s
jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas eficazes para promover a aprendizagem de conceitos
complexos, desenvolvimento de habilidades e resolucdo de problemas. Essa abordagem combina elementos
lidicos com teorias educacionais, possibilitando um ambiente de aprendizagem mais engajador e interativo.

Os jogos digitais oferecem um espago onde o aprendiz pode experimentar, falhar e aprender em um
contexto seguro. Segundo Gee (2003), os jogos "promovem uma aprendizagem ativa, pois permitem que 0s
jogadores se envolvam em atividades de resolucdo de problemas e experimentacdo” (p. 15). A imersdo
proporcionada por esses jogos favorece a motivagdo intrinseca, uma vez que os jogadores se sentem desafiados a
superar obstaculos de maneira divertida.

Além disso, a ABJD se alinha a algumas teorias , entre elas podemos destacar a Teoria do
Construtivismo que se baseia nos principios de Jean Piaget e Lev Vygotsky. A aprendizagem construtivista
enfatiza que os alunos constroem seu préprio conhecimento através da interacdo com o ambiente. Os jogos digitais
oferecem um cenario onde os estudantes podem explorar, experimentar e refletir sobre suas experiéncias,
promovendo uma construcao ativa do saber.

Outra teoria que se destaca é a Teoria da Aprendizagem Experiencial proposta por Kolb (1984), que
enfatiza o papel da experiéncia no processo de aprendizagem. Durante a interacdo com 0s jogos, os aprendizes
ndo apenas consomem informacdo, mas a aplicam, refletindo sobre suas experiéncias e incorporando novos
conhecimentos. A ludicidade presente nos jogos permite uma abordagem multidimensional do aprendizado,
conforme argumenta Kapp (2012), quando diz que "a gamificagdo pode transformar tarefas monotonas em
experiéncias de aprendizado vibrantes" (p. 45).

Outra dimensdo importante da ABJD ¢é a colaboragdo. Os jogos digitais frequentemente incentivam o
trabalho em equipe e a comunicacdo entre os jogadores, fundamentais para o desenvolvimento de competéncias
sociais e interpessoais. Conforme ressalta Salen e Zimmerman (2004), "os jogos sdo essencialmente uma forma
de arte interativa que envolve todos os participantes em um processo definido" (p. 19), destacando a importancia
da interaco social no aprendizado.

Por tanto, é crucial considerar as analises de cada interacdo dos alunos com 0s jogos, pois essas podem
informar praticas pedagdgicas mais eficazes. A utilizacdo de dados analiticos gerados por plataformas de jogos
pode levar a uma personalizacdo do aprendizado, atendendo as necessidades especificas de cada aprendiz (Johnson
etal., 2016, p. 270). A Teoria da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais ndo se limita simplesmente ao uso de
jogos em contextos educacionais, mas busca integrar teoria e pratica para criar experiéncias de aprendizagem
significativas e duradouras. Como vimos, a ABJD é sustentada por varias teorias educacionais, a seguir iremos
descrever cada uma delas com base em nossas pesquisas

Teoria do Construtivismo de Jean Piaget e Teoria sociocultural de Lev Vygotsky

A Teoria do Construtivismo, proposta por Jean Piaget, e a Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky tém
profundas implicages na forma como entendemos a aprendizagem, especialmente no contexto dos Jogos Digitais.
Para Piaget (1976), a formacgdo do simbolo na crianga é um aspecto fundamental do desenvolvimento cognitivo.
Ele afirma que "o simbolo se torna um mediador do pensamento, permitindo a crianga representar e manipular
mentalmente a realidade™” (PIAGET, 1976, p. 45). Nesse sentido, os jogos digitais, ao oferecerem ambientes ricos
e interativos, possibilitam que a crianca ndo apenas brinque, mas também explore e construa significados.

No construtivismo, a aprendizagem é vista como um processo ativo, onde o estudante constrdi seu
conhecimento a partir de experiéncias. Piaget (1976) ressalta que "a crianga ndo € um receptor passivo de
informacdes; ao contrério, ela ativa, organiza e transforma seus prdprios conhecimentos"” (PIAGET, 1976, p. 92).
Assim, os jogos digitais surgem como ferramentas que estimulam essa atividade, permitindo que as criancas
tomem decisdes, enfrentam desafios e reflitam sobre suas a¢6es, promovendo um aprendizado significativo.

Por sua vez, Vygotsky (1998) enfatiza a importancia da interacdo social no processo de aprendizagem.
Ele sugere que "o aprendizado é social em sua esséncia; as habilidades culturais sdo transmitidas através de
interacBes com outros" (VYGOTSKY, 1998, p. 25). Os jogos digitais, especialmente os que promovem a
colaboracdo, oferecem um espago para que as criangcas compartilnem experiéncias, discutam estratégias e
construam conhecimento em grupo. Dessa forma, a Teoria da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD)
se alinha perfeitamente ao pensamento vygotskyano, ao fomentar a construgdo do conhecimento por meio da
interacdo social.
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Além disso, Vygotsky introduz o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é a
diferenca entre o que a crianca pode fazer sozinha e o0 que pode fazer com ajuda. A ABJD aproveita essa ideia ao
permitir que os jogadores colaborem e se ajudem mutuamente, ampliando suas capacidades cognitivas. Como
Vygotsky (1998) afirma, "o papel do educador € guiar e apoiar a crianca dentro de sua ZDP" (VYGOTSKY, 1998,
p. 39), e essa orientacdo é frequentemente encontrada em jogos que oferecem feedback e dicas ao jogador.

A interacdo entre a teoria construtivista de Piaget e a teoria sociocultural de VVygotsky revela que os
Jogos Digitais tm um enorme potencial educativo. Eles ndo apenas oferecem um espaco para a construcdo ativa
do conhecimento, como também favorecem interagdes sociais que enriquecem esse processo. Ao integrar as ideias
desses dois tedricos, a ABJD se configura como uma abordagem inovadora e eficaz para a aprendizagem, levando
em consideracdo tanto o desenvolvimento individual quanto a importancia das relag6es sociais.

Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb

A Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb (1984) enfatiza que a experiéncia é fundamental para
o aprendizado, descrevendo um ciclo que envolve quatro etapas: concretizacdo, reflexdo, abstracdo e
experimentacdo. Essa abordagem pode ser diretamente relacionada a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
(ABJD), que utiliza jogos como ferramentas educacionais para engajar os alunos em experiéncias significativas.

De acordo com Kolb (1984), "a aprendizagem € um processo em que o0 conhecimento € criado atraves
da transformacédo da experiéncia" (p. 38). Nos jogos digitais, 0s alunos imersos em ambientes interativos podem
vivenciar desafios que incentivam a reflexdo e a aplicacéo de estratégias, favorecendo o aprendizado prético. A
concretizacdo da experiéncia ocorre a medida que os jogadores tomam decisdes e enfrentam consequéncias,
alinhando-se com a ideia de ‘fazer' proposta por Kolb (1984).

Além disso, o processo reflexivo é crucial na ABJD, onde os alunos analisam suas ages e resultados
apos as sessdes de jogo. Kolb (1984) afirma que "a reflexdo sobre a experiéncia é essencial para a aprendizagem"
(p. 68). Esse momento de introspeccdo permite que os alunos conectem suas vivéncias do jogo com conceitos
tedricos, promovendo uma compreensao mais profunda.

Na etapa de abstracdo, os jogadores formulam hipoteses e teorias baseadas nas experiéncias, e na
experimentacdo, aplicam essas teorias em novas situagdes. Isso reflete a ideia de Kolb (1984) de que "a
aprendizagem se torna mais eficaz quando o aluno pode experimentar e testar as suas ideias na pratica" (p. 111).
Assim, a ABJD ndo s6 complementa, mas também enriquece a Teoria da Aprendizagem Experiencial, criando um
ciclo dindmico de aprendizado que é fundamental para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Teoria da Motivacao de Deci e Ryan

A Teoria da Motivagdo, proposta por Deci e Ryan (2000), enfatiza a importancia das necessidades
humanas e a autodeterminag@o no contexto do aprendizado. Segundo os autores, “a satisfacdo das necessidades
psicologicas béasicas de competéncia, autonomia e relacionamento é essencial para o desenvolvimento da
motivag¢ao intrinseca” (Deci; Ryan, 2000, p. 229). Essa abordagem ¢ particularmente relevante quando analisamos
a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD), que se fundamenta em principios que promovem esses
elementos motivacionais.

Os jogos digitais frequentemente proporcionam um ambiente de aprendizado envolvente, onde 0s
alunos experimentam desafios que permitem o desenvolvimento de competéncias. 1sso se alinha com a afirmagéo
de Deci e Ryan (2000) sobre a importancia do sentido de competéncia: “A capacidade de um individuo de dominar
e ter controle sobre seu ambiente ¢ fundamental para a motivagdo” (p. 230). Nos jogos, os jogadores sdo
frequentemente levados a superar obstaculos, o que promove um senso de realizacdo e aprendizado.

Ademais, a autonomia é um aspecto central tanto na Teoria da Autodeterminag¢do quanto na ABJD.
Deci e Ryan (2000) ressaltam que “as atividades que promovem um alto grau de autonomia levam a um maior
envolvimento e satisfagdo” (p. 233). Nos jogos, os jogadores podem tomar decisdes significativas que impactam
a narrativa e o resultado, aumentando assim sua motivacao intrinseca. Essa liberdade permite um envolvimento
mais profundo com o material de aprendizagem.

Por Gltimo, o aspecto social e de relacionamento também é essencial. A ABJD muitas vezes inclui
interacBes colaborativas, fomentando um ambiente de aprendizagem comunitaria. Como mencionado por Deci e
Ryan (2000), “a conexdo social também contribui para a motivacao, proporcionando um suporte adicional para a
busca de objetivos” (p. 235). A ABJD surge também como um componente importante social e cultural, exercendo
uma atracdo natural sobre os individuos, promovendo envolvimento com motivagdo (Bozkurt & Durak, 2018).

A relagdo entre a Teoria da Motivacdo e a ABJD é evidente, pois ambas destacam a importancia da
autodeterminacdo, competéncia, autonomia e interagdes sociais no processo de aprendizado, criando assim um
ambiente rico e dindmico para o desenvolvimento dos alunos.
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Estratégias para a implementacéo pratica da ABJD nos Espacos Escolares Inclusivos

A implementacdo da ABJD em ambientes inclusivos requer planejamento cuidadoso e adaptacdo as
especificidades dos alunos. As seguintes estratégias sdo recomendadas:
1. Selecéo de Jogos Acessiveis - A escolha de jogos que sejam acessiveis a todos os alunos é fundamental. 1sso
inclui considerar jogos que oferecem diferentes niveis de dificuldade, opcBes de personalizagdo e recursos para
atender a diferentes estilos de aprendizagem.
2. Formagéo de Educadores - Os professores devem ser capacitados para integrar jogos digitais em suas praticas
pedagdgicas. Isso inclui compreender os principios da ABJD, conhecer os jogos disponiveis e saber como utiliza-
los para atender as necessidades especificas de seus alunos.
3. Criacdo de Ambientes Colaborativos - A ABJD pode ser utilizada para fomentar a colaboracéo entre os
alunos. Jogos que promovem a interacdo e o trabalho em equipe séo particularmente eficazes em ambientes
inclusivos, permitindo que alunos com diferentes habilidades aprendam uns com os outros.
4. Avaliacdo Continua e Reflexdo - A avaliacdo deve ser um processo continuo que reflete o progresso dos
alunos. Os professores podem utilizar dados coletados durante as atividades de jogos para adaptar suas praticas e
oferecer suporte individualizado.
5. Envolvimento da Familia - Engajar as familias no processo de aprendizado é vital, especialmente em contextos
inclusivos. Compartilhar experiéncias de aprendizagem através de jogos digitais pode ajudar a fortalecer a relacéo
entre a escola e a comunidade.

Estudos de Caso e Exemplos Praticos

Vérios estudos de caso tém demonstrado a eficdcia da ABJD em ambientes escolares inclusivos.
Descrevemos abaixo dez exemplos praticos de estudos e pesquisas que utilizam a Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais (ABJD), baseados em publica¢des dos dltimos cinco anos (2020-2024):

Tabela 1- Exemplos praticos de estudos de caso que utilizam a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

(ABJD).
Ano Estudo Descrigdes Referéncia
2020 | Jogo digital e Este estudo investigou como jogos Almeida, J. C.; Santos, L. R. (2020). A
aprendizagem digitais podem auxiliar no processo de utilizacdo de jogos digitais no ensino
em matematica* | ensino-aprendizagem da matematica. Os | da matematica: um estudo de caso em
resultados indicaram que a utilizacdo de escolas publicas. *Revista de Educacédo
jogos como ferramenta didatica resultou Matematica, 13*(1), 55-72.
em um aumento significativo na
compreensdo de conceitos matematicos.
2021 | Desenvolviment | Este estudo analisou a implementacéo de | Costa, D. F., Valente, J. A. (2021).
o de habilidades | jogos digitais na pratica pedag6gica em Desenvolvimento de competéncias
socioemocionais | uma escola de educacéo bésica. Os socioemocionais por meio de jogos
com jogos resultados mostraram que o uso de jogos | digitais na educa¢do bésica: um estudo
digitais ajudou os alunos a desenvolver de caso. *Revista Brasileira de
habilidades como empatia, resolucdo de Educagéo, 26*(80), 1-25.
conflitos e trabalho em equipe.
2022 | A gamificacdo O artigo discute a aplicagdo de jogos Silva, J. A., Pereira, M. C. (2022).
no ensino de digitais na disciplina de ciéncias em uma | Gamificacdo como estratégia de
ciéncias escola do ensino fundamental. Os alunos | ensino: um estudo na disciplina de
relataram maior interesse e melhoria no ciéncias. *Educacdo em Questao,
desempenho académico, evidenciando a 56*(2), 45-62.
eficdcia da gamificacdo para engajar e
motivar os estudantes.
2022 | Aprendizagem Este estudo procurou verificar se a Fernandes, S. d. C. (2022). A
baseada em metodologia Aprendizagem Baseada em | aprendizagem baseada em jogos
jogos digitais no | Jogos Digitais poderia contribuir para a digitais no ensino da matematica
ensino da aprendizagem de contetidos matematicos, | [Doctoral dissertation, Escola Superior
matematica compreender os efeitos da sua aplicacdo de Educacdo de Braganga]. Biblioteca
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digital ipb.
https://bibliotecadigital.ipb.pt/handle/1
0198/26471

em jogos digitais
educacionais no
contexto da
educacdo basica

0s principais aspectos de acessibilidade
gue s8o essenciais para que 0s jogos
digitais educacionais, sobretudo os que
sdo usados no contexto da educagéo
basica, promovam a inclusdo e
potencializem a aprendizagem
significativa, divertida e inclusiva.

2022 | Jogos digitais Este estudo da aprendizagem baseada em | Althaus, D. (2022). Jogos digitais para
para estudantes | jogos digitais, tem-se como objetivo estudantes surdos: um framework na
surdos: um propor um framework conceitual para perspectiva do Desenho Universal
framework na auxiliar no desenvolvimento de jogos para a Aprendizagem [Doctoral
perspectiva do digitais voltados para o contexto dissertation, UFSC]. Repositdrio
desenho educativo de estudantes surdos tendo UFSC.
universal paraa | como base o Desenho Universal para a https://repositorio.ufsc.br/handle/12345
aprendizagem Aprendizagem (DUA). 6789/236081

2023 | Aprendizagem Este estudo avaliou a eficicia dos jogos Ferreira, C. J.; Montenegro, R. F.
ativa e jogos digitais em um curso de formacédo de (2023). Jogos digitais como ferramenta
digitais na professores. O uso de jogos promoveu de aprendizagem ativa na formacédo de
formacéo de uma aprendizagem ativa, onde os futuros | professores. *Educacdo e Realidade,
professores educadores puderam vivenciar praticas 48*(1), 113-136.

pedagdgicas inovadoras e refletir sobre
suas experiéncias.

2024 | Aprendizagem Este artigo apresenta as pesquisas do Cruz, D. M.; Ramos, D. K. (2024) GP
baseada em grupo EDUMIDIA, focado na interface Edumidia: pesquisa e desenvolvimento
jogos educativos | entre Comunicacdo, Educagéo e de aprendizagem baseada em jogos
através do GP Linguagens, que investiga as educativos. XXIII Simposio Brasileiro
Edumidia possibilidades educativas dos games, de Jogos e Entretenimento Digital

testando seu uso na educagdo bésica e (SBGames 2024) — Manaus/AM
superior

2024 | Que Comecem O artigo buscou conceituar a Sylvestre, D. R. P., Silva, G. N. d.,
0s Jogos: um aprendizagem baseada em jogos e Carvalho, P. P. d. J., & Sondermann,
Estudo sobre a aprendizagem baseada em gamificacé&o, D. V. C. (2024). Que Comecem 0s
Aprendizagem buscando identificar o potencial dessas Jogos: um Estudo sobre a
Baseada em metodologias no processo de ensino e Aprendizagem Baseada em Jogos na
Jogos na aprendizagem na turma de Praticas Educacéo Profissional e Tecnologica.
Educacdo Educativas em Educacdo Profissional e Revista Cientifica em Educac¢éo a
Profissional e Tecnoldgica do Mestrado em Educagdo distncia - IFES, 14(1).

Tecnolbgica Profissional e Tecnol6gica no segundo https://doi.org/10.18264/eadf.v14i1.21
semestre do ano de 2023. 96EaDemFo0c0,2022,1(1):eYYYY|15E
aDemFo0c0,2022,1(1):eYYYY|18

2024 | Explorando a | Este estudo analisa a utilizacdo de jogos Dos Santos, L.R, Cordeiro, T.L.R,
metacogni¢do na | ndo ensinados na aprendizagem pelas Domingues, K.C.C.M, Granadeiro,
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Esses exemplos ilustram a eficacia da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais em diferentes contextos
educacionais, mostrando seu potencial para aumentar a motivacdo e a melhoria do aprendizado em diversas
disciplinas, a0 mesmo tempo em que promovem o engajamento dos alunos.

IV.  Concluséo

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) representa uma abordagem inovadora para
promover a inclusio e o engajamento dos alunos em ambientes escolares. A medida que a tecnologia avanga e se
torna uma parte integral do cotidiano, o ambiente educacional também deve evoluir para atender as exigéncias e
expectativas dos estudantes do século XXI. A ABJD ndo apenas proporciona um envolvimento significativo e
motivador para os alunos, mas também permite o desenvolvimento de habilidades essenciais como pensamento
critico, colaboracdo e resolucao de problemas.

Os fundamentos tedricos que sustentam essa pratica pedagogica, aliados a implementacdes praticas bem
planejadas, podem resultar em experiéncias de aprendizagem significativas para todos os alunos. A pesquisa
continua e a troca de experiéncias entre educadores sdo essenciais para aprimorar essa abordagem e garantir que
todos os estudantes tenham acesso a uma educacdo de qualidade e inclusiva.

O uso de jogos digitais nas escolas abre um leque de possibilidades para uma aprendizagem mais rica e
diversificada. Isso inclui a oportunidade de personalizar as estratégias de ensino para atender as diferentes
necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, especialmente em ambientes inclusivos. Os jogos oferecem
um espaco onde o0s estudantes podem experimentar, fazer escolhas e reconhecer suas conquistas, elementos
fundamentais para o fortalecimento da autoestima e da autoconfianca.

Além disso, a aplicacdo de diferentes abordagens de avaliacdo, como a avaliacdo formativa, dentro do
contexto da ABJD, constitui uma alternativa eficaz para monitorar e fomentar o desenvolvimento dos alunos de
maneira holistica. Isso permite que os educadores identifiquem os pontos fortes e as areas que precisam de
suporte, promovendo um feedback continuo e construtivo. Ao valorizar o progresso individual e coletivo, a ABJD
contribui para a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais justo e acolhedor.

Por conseguinte, este estudo aponta para a necessidade de uma formagdo continua e de um suporte
adequado para professores, a fim de que possam integrar efetivamente os jogos digitais em suas praticas
pedagogicas. A colaboracdo entre educadores, desenvolvedores de jogos e pedagogos € crucial para criar
ferramentas que sejam ndo apenas divertidas, mas também educativamente significativas.

Em ultima analise, ao adotar a ABJD, as instituicdes de ensino podem transformar suas abordagens
pedagogicas, tornando a educacdo mais dindmica, inclusiva e estimulante. Essa trajetéria ndo deve ser vista apenas
como uma tendéncia, mas como uma necessidade de adaptacdo a um mundo cada vez mais digital, onde a
experiéncia de aprendizagem deve refletir a diversidade e as complexidades da sociedade atual. Assim, a ABJD
se destaca como um caminho promissor para uma educacdo que realmente atenda as necessidades e aspiracdes
de todos os alunos, promovendo um futuro mais equitativo e integrado para todos os individuos na sociedade
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