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RESUMO

O uso de jogos digitais no desenvolvimento de habilidades socioemocionais
tem sido uma area de crescente interesse na educacao, proporcionando um
ambiente interativo que favorece o aprendizado de competéncias essenciais
como empatia, trabalho em equipe, resiliéncia e tomada de decisoes. Este
estudo teve como objetivo analisar como os jogos digitais foram utilizados
como ferramentas pedagogicas para fortalecer essas competéncias nos anos
finais do Ensino Fundamental. A pesquisa foi conduzida por meio de uma
abordagem bibliografica sobre o impacto dos jogos digitais no
desenvolvimento socioemocional dos alunos, identificando os jogos mais
eficazes, os desafios enfrentados na implementacdo dessa pratica e as
estratégias pedagogicas adotadas. A fundamentacdo tedrica foi embasada em
autores como Ferreira e Costa (2022), Oliveira e Pereira (2020), Ramires et
al. (2024) e Santos e Almeida (2020), que indicaram que os jogos digitais
poderiam contribuir significativamente para o desenvolvimento cognitivo e

social dos estudantes. No entanto, também foram apontados desafios, como a
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necessidade de infraestrutura adequada, formacdo docente e adaptacao dos
jogos ao curriculo escolar. Os resultados encontrados demonstraram que,
quando integrados de forma planejada e alinhados as diretrizes educacionais,
os jogos digitais poderiam ser eficazes no desenvolvimento das habilidades
socioemocionais dos estudantes. Além disso, a pesquisa destacou a
importancia da mediagdao docente constante e o envolvimento das familias,
para garantir o uso equilibrado e produtivo dos jogos digitais. As conclusoes
sugeriram que os jogos digitais, quando implementados de maneira
colaborativa e com planejamento, tém o potencial de promover um
aprendizado mais dinamico e alinhado as necessidades educacionais
contemporaneas, sendo um recurso relevante para a formacao integral dos
alunos.

Palavras-chave: Jogos digitais. Habilidades socioemocionais. Educacao.

Metodologias pedagogicas. Nivel educacional.

ABSTRACT

The use of digital games in the development of socio-emotional skills has
been an area of growing interest in education, providing an interactive
environment that favors the learning of essential skills such as empathy,
teamwork, resilience, and decision-making. This study aimed to analyze how
digital games were used as pedagogical tools to strengthen these skills in the
final years of elementary school. The research was conducted through a
bibliographic approach on the impact of digital games on the socio-
emotional development of students, identifying the most effective games, the
challenges faced in implementing this practice, and the pedagogical

strategies adopted. The theoretical foundation was based on authors such as
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Ferreira and Costa (2022), Oliveira and Pereira (2020), Ramires et al.
(2024), and Santos and Almeida (2020), who indicated that digital games
could significantly contribute to the cognitive and social development of
students. However, challenges were also pointed out, such as the need for
adequate infrastructure, teacher training, and adaptation of games to the
school curriculum. The results showed that, when integrated in a planned
manner and aligned with educational guidelines, digital games could be
effective in developing students' socio-emotional skills. Furthermore, the
research highlighted the importance of constant teacher mediation and
family involvement to ensure balanced and productive use of digital games.
The conclusions suggested that digital games, when implemented
collaboratively and with planning, have the potential to promote more
dynamic learning aligned with contemporary educational needs, being a
relevant resource for the comprehensive education of students.

Keywords: Digital games. Socio-emotional skills. Education. Pedagogical

methodologies. Educational level.
INTRODUCAO

O uso de jogos digitais no desenvolvimento de habilidades socioemocionais
tem se destacado na educacdo, pois proporciona um ambiente interativo e
imersivo que favorece o aprendizado de competéncias essenciais ao ser
humano, como empatia, trabalho em equipe, resiliéncia e tomada de
decisOes. Esses jogos estimulam o engajamento dos alunos, permitindo que
enfrentem desafios, tomem decisOes e colaborem com colegas em um espaco
seguro para experimentacdo e aprendizado. Além disso, por meio da

ludicidade, os jogos possibilitam que os estudantes desenvolvam a
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capacidade de lidar com frustracoes, aprendam a respeitar regras e
aprimorem a comunicacao interpessoal, fatores essenciais para a convivéncia

social e o crescimento emocional.

A relacao entre jogos digitais e desenvolvimento socioemocional insere-se
em um contexto educacional mais amplo, no qual as metodologias ativas e o
uso de tecnologia na aprendizagem ganham cada vez mais espaco. Os jogos
digitais permitem a simulacdo de cenarios diversos, possibilitando que os
alunos experimentem diferentes papéis sociais, além de desenvolverem
estratégias para solucionar problemas, o que contribui para a construcao da
autonomia e do pensamento critico. Além disso, os jogos favorecem a
adaptacdo a diferentes situacoes, estimulando o pensamento flexivel e a
resiliéncia diante de desafios inesperados. Dessa forma, a utilizacao desses
recursos tecnologicos pode ser vista como uma ferramenta complementar ao
ensino tradicional, promovendo um aprendizado mais dinamico e alinhado as

necessidades contemporaneas.

Apesar dos beneficios, a integracao dos jogos digitais na educacdo exige
planejamento e acompanhamento para garantir um uso equilibrado e
produtivo. O excesso de tempo em frente as telas, a escolha inadequada dos
jogos e a falta de mediacdo pedagogica podem comprometer os resultados
esperados, sendo necessario um olhar atento dos educadores para selecionar
recursos alinhados aos objetivos pedagdgicos. Dessa forma, é essencial que
professores e responsaveis escolham jogos que promovam o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais e incentivem reflexdes
sobre as experiéncias vivenciadas no ambiente virtual. A mediacdo docente

deve ser constante, incentivando debates sobre valores, ética e cooperacao,
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garantindo que a tecnologia seja utilizada como um instrumento de

aprendizagem significativo e transformador.

Além do papel dos professores, a participacdo dos pais e responsaveis na
mediacdo do uso dos jogos digitais também se mostra fundamental. O
dialogo entre escola e familia pode contribuir para o estabelecimento de
limites saudaveis, garantindo que o tempo dedicado aos jogos seja
equilibrado com outras atividades importantes, como interacoes sociais
presenciais, pratica de esportes e leitura. Dessa maneira, a introducao dos
jogos digitais na educacdao deve ser realizada de forma colaborativa,
envolvendo todos os agentes responsaveis pelo desenvolvimento das

criangas e adolescentes.

Embora existam pesquisas que destacam os beneficios da gamificacao na
aprendizagem cognitiva, ha uma lacuna no aprofundamento sobre seu
impacto no desenvolvimento emocional e social dos estudantes. Diante
disso, este estudo visa contribuir para a compreensao de como 0s jogos
digitais podem ser utilizados como ferramentas pedagégicas para fortalecer

tais competéncias.

O estudo se alinha ao campo da educacdo e tecnologia, pois analisa
metodologias inovadoras que podem ser aplicadas no ensino fundamental,
auxiliando professores na criagdo de estratégias para potencializar o
aprendizado socioemocional. O crescente interesse académico sobre o
impacto dos jogos na aprendizagem reforca a necessidade de estudos que
buscam compreender a relacdo entre a tecnologia e o desenvolvimento

humano, especialmente no que tange as habilidades socioemocionais. Esse
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campo de estudo torna-se ainda mais relevante quando se considera a
necessidade de preparar os estudantes para uma sociedade cada vez mais
interconectada e complexa, na qual habilidades como colaboracdo e

comunicacdo sdo essenciais para o sucesso pessoal e profissional.

O objetivo geral da pesquisa foi analisar, por meio da pesquisa bibliografica,
o desenvolvimento das competéncias socioemocionais dos estudantes nos
anos finais do Ensino Fundamental, considerando as abordagens
pedagogicas e os desafios enfrentados na implementacdo dessa pratica
educacional. Além disso, a analise buscou identificar praticas recomendadas
por especialistas e docentes que ja utilizam os jogos digitais em suas
abordagens pedagégicas, bem como os efeitos percebidos na interacdo e no

desempenho dos alunos.

Os objetivos especificos deste estudo foram analisar, com base na literatura
existente, o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento das competéncias
socioemocionais dos alunos no ensino fundamental, bem como identificar
quais tipos de jogos digitais sdo mais eficazes para estimular habilidades
socioemocionais como empatia, resiliéncia, trabalho em equipe e tomada de

decisoes.

Além disso, o estudo buscou explorar os principais desafios e barreiras
relatados na literatura em relagdo a implementagcdao dos jogos digitais na
educacdo, incluindo aspectos como infraestrutura, formacdo docente e
adesdo dos estudantes. Também foi analisado o papel das estratégias

pedagogicas e metodoldgicas que tém sido recomendadas para integrar os
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jogos digitais de maneira eficaz no desenvolvimento socioemocional dos

alunos.

Dessa forma, a presente pesquisa visou contribuir para um debate mais
aprofundado sobre o papel dos jogos digitais na educacdo e sua capacidade
de promover o desenvolvimento integral dos estudantes. A partir dos
resultados obtidos, espera-se que educadores, gestores e formuladores de
politicas educacionais possam ter subsidios para implementar estratégias
mais eficazes e alinhadas as demandas contemporaneas do ensino e da

aprendizagem.

A pesquisa foi fundamentada em autores que discutem a relacdo entre jogos
digitais e aprendizagem socioemocional, como Ferreira e Costa (2022),
Oliveira e Pereira (2020), Ramires et al. (2024) e Santos e Almeida (2020).
Esses estudos indicaram que os jogos digitais podem favorecer o
desenvolvimento cognitivo e social das criancas, além de contribuir para o
engajamento escolar. No entanto, também apontaram desafios, como a
necessidade de infraestrutura adequada, formacdo docente e adaptacao dos

jogos ao curriculo escolar.

O trabalho foi estruturado em capitulos, sendo o primeiro a apresentacao do
referencial tedrico, abordando a importancia das competéncias
socioemocionais e o papel dos jogos digitais no ensino. O segundo capitulo
discute a metodologia adotada na pesquisa. O terceiro capitulo traz a analise
dos estudos analisados, destacando as principais contribuicoes e desafios

encontrados. Por fim, as consideracdes finais apresentam os resultados
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alcancados, reforcando a relevancia dos jogos digitais na promocdo das

competéncias socioemocionais e sugerindo caminhos para futuras pesquisas.

Os resultados indicaram que os jogos digitais, quando integrados de forma
planejada e alinhados as diretrizes educacionais, podem contribuir
significativamente para o desenvolvimento socioemocional dos estudantes.
Dessa forma, este estudo trouxe subsidios tedricos e praticos para
educadores e pesquisadores interessados em explorar o potencial dos jogos

digitais no ambiente escolar.

Os jogos digitais oferecem um ambiente dinamico e interativo que estimula a
colaboragdo, a empatia, 0 pensamento critico e a resiliéncia. No contexto dos
anos finais do Ensino Fundamental, essa ferramenta tecnolégica contribui
para a formacao integral dos alunos, preparando-os para desafios dentro e
fora da escola. A leitura deste texto revela como os jogos podem fortalecer as

competéncias socioemocionais e transformar a experiéncia de aprendizagem.
FUNDAMENTACAO TEORICA

A educacao digital tem se consolidado como um elemento fundamental no
cenario educacional contemporaneo. O avanco das tecnologias e o acesso
cada vez maior a dispositivos digitais transformaram a forma como o
conhecimento é construido, compartilhado e aplicado no ambiente escolar.
Dessa forma, é essencial compreender como essas mudancas impactam o
ensino e a aprendizagem, especialmente nos anos finais do Ensino
Fundamental, etapa crucial para o desenvolvimento académico e social dos

estudantes.
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A educacao digital representa uma mudanca de paradigma transformadora no
campo da educacdo. Abrange a integracao de tecnologias digitais, como
computadores, tablets, quadros interativos e plataformas online nas praticas
de ensino e aprendizagem, esta evolucdo alterou fundamentalmente as
metodologias educacionais tradicionais, oferecendo oportunidades sem
precedentes para melhorar o acesso, o envolvimento e as experiéncias de
aprendizagem personalizadas. De acordo com Aureliano e Queiroz (2023), a
aplicacdo da educacdo digital supera as barreiras geograficas, permitindo aos
alunos aceder a recursos educativos e participar em aulas interativas,
independentemente da sua localizacdo. Além disso, a natureza dinamica e
interativa das ferramentas digitais permite aos educadores adaptar o ensino
aos estilos, preferéncias e ritmos de aprendizagem individuais, promovendo

assim uma maior inclusdo e eficacia no processo de aprendizagem.

A medida em que a tecnologia continua a
avancar a um ritmo rapido, a tecnologia
utilizada na educacao permanece na vanguarda
da inovacdo educativa, moldando o futuro da
aprendizagem e capacitando alunos de todas as
idades para prosperarem na era digital
(Aureliano e Queiroz, 2023, p.14).
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Segundo Hehir et al. (2021), a educacao digital desempenha um papel
fundamental ao dotar os alunos das competéncias e conhecimentos
necessarios para navegar nas complexidades do mundo digital. No atual
cenario tecnolégico, em rapida evolucdo e com a informacao facilmente
acessivel e disseminada, a inclusao digital é mais crucial do que nunca
(Vassilakopoulou & Hustad, 2023). Um dos principais beneficios da
educacao digital é a sua capacidade de capacitar os alunos para avaliar
criticamente as informacOes online (Burbach et.al., 2019), pois diante da
proliferacdo de noticias falsas e a desinformacdo, os estudantes precisam
desenvolver competéncias para discernir fontes crediveis de fontes nao
fiaveis. De acordo com Burbach et al. (2019), a educacao digital fornece-lhes
as ferramentas para analisar contetdo, verificar fontes e pensar criticamente

sobre as informag0es que encontram.

A educacdao digital e o letramento digital sdao conceitos interligados e
fundamentais para a formacdo de individuos na sociedade contemporanea.
De acordo com Kenski (2012, p.24), “a educacao digital refere-se ao
processo de ensino e aprendizagem mediado por tecnologias digitais,
proporcionando novas formas de acesso ao conhecimento e a comunicagao”.
Ja& o letramento digital, conforme Ribeiro (2020, p.11), “envolve a
capacidade de compreender, interpretar e produzir textos e informacoes em
ambientes digitais, promovendo a autonomia e a criticidade no uso dessas

tecnologias”.

A pesquisa de Buckingham (2007) reforca que o letramento digital ndao se
trata apenas de aprender a operar dispositivos tecnologicos, mas de entender

os processos de comunicacdo, interacao e producdo de sentido nos meios
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digitais. Essa perspectiva amplia a compreensao sobre a necessidade de uma
abordagem educacional que integre o uso de tecnologias a formacdo critica

dos estudantes.

Portanto, para que a educacao digital seja eficaz, é essencial que contemple o
desenvolvimento do letramento digital. Como destaca Moran (2013), a
insercdao das tecnologias na educacao deve estar acompanhada de estratégias
pedagogicas que incentivem a reflexdo e o pensamento critico dos alunos.
Assim, a construcdo de praticas pedagdgicas que articulem esses conceitos

se torna indispensavel para o contexto educacional atual.

A educacao digital aborda questdes como seguranca e protecao online. Os
alunos aprendem sobre os riscos associados a internet, incluindo golpes
digitais, roubo de identidade e cyberbullying (Lin & Yu, 2023). Ao
compreender esses perigos, eles podem tomar medidas proativas para
proteger a si mesmos e as suas informacdes pessoais online. Segundo Wei et
al. (2020), a educacdo digital esta no auxilio aos alunos a navegar em
dilemas éticos e a fazer escolhas responsaveis no dominio digital. Topicos
como etiqueta online, direitos de privacidade e cidadania digital sao
componentes integrantes dos curriculos de educacao digital. Ao promover o
comportamento ético e o uso responsavel da tecnologia, a educacao digital

promove um ambiente online mais seguro e inclusivo.

No atual cenario digital em rapida evolucdo, a educacao digital aproveita o
poder da tecnologia para revolucionar os paradigmas tradicionais de ensino e
aprendizagem, quebrando barreiras de tempo, espaco e acesso. Desde

flexibilidade e acessibilidade até experiéncias de aprendizagem
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personalizadas e maior envolvimento, os beneficios da educacao digital sao

vastos e variados.

A educacdo digital expandiu significativamente o acesso a educacao,
quebrando barreiras geograficas e permitindo que alunos de diversas origens
tenham acesso a recursos e oportunidades educacionais de alta qualidade.
Através de cursos online, salas de aula virtuais e aplicacoes educativas, 0s
individuos podem participar na aprendizagem a qualquer hora, em qualquer
lugar, independentemente da sua localizacdo ou estatuto socioecondmico. De
acordo com Timotheou et al. (2023), o acesso a informacdao é um dos
beneficios mais significativos da educacdo digital. Em ambientes
educacionais tradicionais, o acesso a informacdo era muitas vezes limitado

aos livros didaticos e conhecimento dos professores.

A internet facilita conexdes com individuos e instituicoes de diversas origens
culturais, linguisticas e geograficas, proporcionando aos alunos acesso a uma
comunidade global de alunos e especialistas. Através de foruns online,
projetos colaborativos e intercambios virtuais, os alunos podem obter
informacOes sobre diferentes culturas, perspectivas e visdes de mundo,
enriquecendo sua compreensao de questdes globais complexas (Timotheou,
et al. 2023).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a descentralizacdo da informagdo, que surge principalmente com o
avanco das tecnologias digitais e da internet, e a facilitacdo do acesso,

contetidos inadequados tornam-se acessiveis a todos, apresentando um novo
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desafio: ensinar a essa nova geracdo de alunos o uso adequado dessas
tecnologias (Timotheou et al., 2023). Portanto, embora a internet e as
tecnologias digitais tenham revolucionado a forma como a informacao é
acessada e disseminada, democratizando o conhecimento e expandindo as
oportunidades de aprendizagem, grande parte desse potencial é perdida pela
imaturidade de seus usudrios. Assim, destaca-se a importancia da inclusao de

todos no ensino digital (Harraca et al., 2023).

Antigamente, a possibilidade de fazer um curso em uma universidade
estrangeira era um privilégio de poucos, restrito a uma pequena parcela da
populacdo com acesso a recursos e oportunidades. Porém, na era digital, essa
realidade mudou, principalmente no contexto da educacdao basica.
Atualmente, temos plataformas educacionais online a disposicao, oferecidas
pelas mais renomadas universidades do mundo, que disponibilizam contetido
interativo para a capacitacdo profissional, o aprimoramento académico e a
ampliacao do conhecimento em diversas areas do saber. Essas ferramentas
ndo s6 envolvem os alunos, mas também potencializam a compreensao e a
retencdo das informagbes. Um fator interessante é que muitos desses
recursos estdo disponiveis de forma gratuita, permitindo que qualquer
estudante tenha acesso a um ensino de alta qualidade, independentemente de

sua localizacao ou condicao financeira (Timotheou, et al., 2023).

A Inteligéncia Artificial (IA) é um campo da computacdo que visa criar
sistemas capazes de realizar tarefas que, tradicionalmente, exigiriam
inteligéncia humana, como reconhecimento de fala, tomada de decisodes,
reconhecimento de padrdes e aprendizado a partir de dados. De acordo com

Russell e Norvig (2016), a IA envolve a criacdo de algoritmos que permitem
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uma maquina aprender, adaptar-se e realizar funcdes cognitivas complexas,
como um ser humano. As tecnologias de IA incluem aprendizado de maquina
(machine learning), redes neurais e processamento de linguagem natural, que

sdao usadas em uma variedade de contextos, incluindo a educacao.

A relacdo entre IA e educacdo digital é crescente, pois a IA oferece
ferramentas para personalizar o ensino, otimizar o aprendizado e adaptar-se
as necessidades especificas de cada aluno. Sistemas de IA, como tutores
virtuais e plataformas de aprendizagem adaptativa, podem analisar os dados
dos alunos em tempo real para fornecer feedback personalizado, ajustando o
conteuido de acordo com o ritmo e as dificuldades de cada estudante (Luckin
et al.,, 2016). A IA também pode automatizar tarefas administrativas,
liberando os educadores para focarem em interagdes mais significativas com

os alunos.

Quanto ao letramento digital, esse conceito refere-se a habilidade de usar,
entender e criar tecnologias digitais de forma critica e eficaz, o que é
essencial no contexto atual de educacdo. O letramento digital vai além do
simples manuseio de ferramentas tecnol6gicas, abrangendo a capacidade de
analisar informacdes digitais de forma critica, compreender as implicacoes
éticas e sociais do uso dessas tecnologias, utiliza-las para resolver problemas
e criar conhecimentos. Nesse sentido, a IA desempenha um papel
importante, pois permite que os alunos se envolvam em um processo de
aprendizado mais profundo e dinamico, desenvolvendo habilidades

necessarias para navegar no mundo digital com eficacia (Selwyn, 2016).
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O paradigma do aprendizado personalizado, aliado a Inteligéncia Artificial
(IA), emerge como uma estratégia promissora para otimizar a eficacia do
ensino escolar. Tradicionalmente, os ambientes educacionais adotaram
abordagens homogéneas de instrucao, negligenciando as discrepancias
individuais entre os alunos, tais como aptiddes, estilos de aprendizagem e
preferéncias cognitivas (Lin & Yu 2023). No entanto, o aprendizado
personalizado, fundamentado na analise preditiva e prescritiva da IA, visa
mitigar essa lacuna, proporcionando intervencoes educacionais adaptadas as

caracteristicas distintas de cada estudante.

O ChatGPT 4.0 é uma tecnologia avancada de Inteligéncia Artificial (IA)
desenvolvida pela OpenAl, que utiliza modelos de linguagem baseados em
redes neurais profundas para gerar texto e interagir de maneira fluida e
natural com os usuarios. Lancado em margo de 2023, o ChatGPT 4.0 é uma
evolucdo das versdes anteriores, oferecendo maior capacidade de
compreensao de contexto, respostas mais precisas e uma comunicacao mais
eficiente. Ele é capaz de processar e gerar textos em multiplos idiomas,
responder a perguntas, resolver problemas complexos e até mesmo realizar
tarefas criativas como composicdo de textos ou explicacdes detalhadas de

conceitos.

A TA desempenha um papel instrumental ao viabilizar a coleta, analise e
interpretacdo de vastos conjuntos de dados relativos ao desempenho
académico, comportamental e motivacional dos alunos. Por meio de
algoritmos de aprendizado de maquina e técnicas de mineracao de dados, a

IA é capaz de discernir padroes e tendéncias individuais, identificando areas
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de competéncia, lacunas de conhecimento e modalidades de aprendizagem

preferenciais (Mai et al., 2024).

Um dos principais méritos do aprendizado personalizado é a maximizagao
do potencial educacional de cada aluno. Ao customizar os conteudos
curriculares, estratégias pedagdgicas e recursos de apoio conforme as
necessidades especificas de aprendizagem de cada individuo, a abordagem
personalizada promove a equidade e a inclusdo, alinhada com os principios
da educacado diferenciada (Mai et al., 2024). Adicionalmente, o modelo
personalizado fomenta a autonomia e o protagonismo discente, facultando

aos alunos o controle sobre seu processo de aprendizagem.

De acordo com Lin e Yu (2023), ao adaptar o ritmo, o percurso e os objetivos
de estudo conforme as preferéncias individuais, a IA promove um
engajamento mais profundo e uma motivacdo intrinseca, potencializando a
eficacia da aprendizagem. Outro beneficio tangivel do aprendizado
personalizado reside na otimizagdo dos recursos educacionais. Ao direcionar
investimentos e intervencoes pedagogicas de forma precisa e estratégica, as
instituicoes de ensino podem potencializar o retorno sobre o investimento,
maximizando a eficiéncia operacional e a eficacia educacional. Todavia, Lin
e Yu (2023) ressaltam que é imperativo salientar que o emprego da IA no
aprendizado personalizado suscita consideracOes éticas e desafios
regulatorios. Questoes relativas a privacidade dos dados, equidade no acesso
a tecnologia e viés algoritmico demandam uma abordagem cautelosa e

proativa por parte das partes interessadas no ecossistema educacional.
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A educacdo digital tem desempenhado um papel fundamental na preparacao
dos estudantes para um mundo cada vez mais tecnologico e globalizado. Ao
incorporar as novas ferramentas tecnologicas no processo educacional, a
educacao digital ndo apenas equipa os alunos com habilidades técnicas
essenciais, mas também os capacita a se adaptarem e prosperarem em um

ambiente em constante evolucdo (Hehir et al., 2021).

De acordo com Hehir et al. (2021), um dos principais beneficios da educacao
digital é a capacidade de familiarizar os alunos com as novas ferramentas e
tecnologias que estdo moldando o mundo ao seu redor. Segundo Bates et al.
(2020), a introducdo de conceitos como programacao, inteligéncia artificial,
analise de dados e realidade virtual pode ser aplicada ao longo de diferentes
etapas da Educacdo Basica. No Ensino Fundamental, especialmente nos anos
finais, essas competéncias comecam a ser introduzidas de forma mais
estruturada, permitindo que os estudantes compreendam conceitos digitais
basicos. Ja no Ensino Médio, esses temas podem ser aprofundados com
disciplinas especificas, preparando os alunos para o mercado de trabalho e
para um futuro mais tecnologico. Dessa forma, os estudantes desenvolvem
habilidades essenciais, tornando-se cidadaos digitais mais responsaveis e

informados.

A educacdo digital tem o potencial de melhorar significativamente o
engajamento dos alunos em relacdo as metas de aprendizado (Hehir et al.,
2021). Por meio do uso de plataformas de aprendizado online, aplicativos
educacionais interativos e recursos multimidia, os estudantes sao
incentivados a assumir um papel mais ativo em sua prépria educacdao. Com

essas ferramentas, eles tém a liberdade de explorar tépicos de interesse,
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avancar no proprio ritmo e acessar uma variedade de recursos que se
adequam ao seu estilo de aprendizagem. Esse processo favorece a autogestao
e a responsabilidade pelo préprio aprendizado, preparando-os para enfrentar

os desafios e oportunidades que surgirao ao longo de suas vidas.

O incentivo a autogestdo pessoal dos alunos é um aspecto crucial no
contexto do ensino a distancia, especialmente considerando as caracteristicas
unicas dessa modalidade educativa. Contudo, embora a tecnologia incentive
o aluno a ser responsavel, se ndao for bem orientado, ele pode acabar se
desvirtualizando? pelas distracdes oferecidas pelas ferramentas (Hehir et al.,
2021).

A educacao digital esta repleta de ferramentas e recursos, desde plataformas
de aprendizado até aplicativos e multimidia interativa. A capacidade de gerir
esses recursos tecnologicos de maneira eficiente é outro aspecto da
autogestdao. De acordo com Hehir et al. (2021), os alunos precisam aprender
a selecionar ferramentas que complementam e enriquecem seu processo de
aprendizado, além de evitar distracOes digitais que possam surgir com 0 uso

intensivo de tecnologia.

Estudantes que desenvolvem a capacidade de gerir seu proprio aprendizado
estdo melhor preparados para continuar sua educacdo formal e informal ao
longo da vida (Hehir et al., 2021).

A educacao digital equipa os alunos com competéncias essenciais do século
XXI, necessarias para o sucesso na forca de trabalho moderna. Através da

inclusdao digital, do pensamento critico, da resolucdo de problemas, da
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criatividade e da colaboracdo, os alunos desenvolvem as competéncias
necessarias para prosperar numa economia baseada no conhecimento e para

se adaptarem aos avancgos tecnoldgicos em rapida mudanca (Falloon, 2020).

Segundo Tzafilkou et al. (2022), a alfabetizacdo digital tornou-se
indispensavel para o sucesso na educacao de hoje, com consequéncias no
trabalho e na vida dos alunos. Os alunos devem ser proficientes no uso de
ferramentas digitais, na navegacdao em recursos online e na avaliacdo critica
da informacdo digital. Precisam desenvolver a sensibilizacdo para a
ciberseguranca, a cidadania digital ética e a capacidade de adaptacdo as

tecnologias emergentes.

As competéncias digitais referem-se ao conjunto de habilidades e
conhecimentos necessarios para utilizar as tecnologias digitais de forma
eficaz, critica e responsavel. Elas envolvem habilidades técnicas, como o uso
de ferramentas digitais, programacao e analise de dados, mas também
incluem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, como
pensamento critico, resolucao de problemas e comunicacao online (Jenkins
et al.,, 2009). O ensino por competéncias, por sua vez, busca proporcionar
aos alunos as condicGes para desenvolver essas capacidades de forma
integrada e aplicada, valorizando o aprendizado pratico e o desenvolvimento
de solucoes para problemas reais (Perrenoud, 2000). Essa abordagem
permite que os estudantes adquiram as competéncias necessarias para
navegar no mundo digital, além de outras competéncias gerais, como

criatividade e colaboracao.
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As habilidades estao intimamente ligadas as competéncias, sendo entendidas
como as capacidades especificas que os individuos desenvolvem para
realizar tarefas concretas (Gagne, 1985). No contexto da educacao digital, as
habilidades incluem o dominio de ferramentas digitais e o uso estratégico da
internet para realizar atividades académicas, enquanto o letramento digital
refere-se a habilidade de interpretar, avaliar e utilizar informacdes de forma
critica no ambiente digital (Gilster, 1997). A formacdo em letramento digital
é essencial para que os alunos se tornem cidaddos digitais responsaveis,
capazes de avaliar a veracidade das informacdes, interagir de maneira ética

nas plataformas digitais e resolver problemas utilizando a tecnologia.

Por fim, as competéncias socioemocionais (CSE) sao fundamentais nos anos
finais da educacdo basica, pois contribuem para o desenvolvimento do
individuo de forma integral. Elas envolvem habilidades como empatia,
autocontrole, habilidades de comunicacdo e resolucao de conflitos, que sdo
essenciais para a convivencia social e o bem-estar emocional (Durlak et al.,
2011). A inclusdo das CSE no curriculo escolar se justifica pela necessidade
de preparar os alunos para lidar com os desafios emocionais e sociais da vida
cotidiana, além de promover um ambiente de aprendizagem mais saudavel e
colaborativo. No campo da psicologia, as CSE sao vistas como habilidades
que podem ser ensinadas e desenvolvidas ao longo da vida, impactando
diretamente no sucesso académico e no relacionamento interpessoal dos
individuos (Zins et al., 2004). A integracao das CSE com as competéncias
digitais e o letramento digital fortalece a formacdao de um aluno completo,
capaz de lidar com os desafios do século XXI de maneira critica, ética e

emocionalmente equilibrada.
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As emocoes desempenham um papel central no desenvolvimento humano e
na aprendizagem, influenciando diretamente a forma como os individuos
interagem com o mundo e constroem conhecimento. As competéncias
socioemocionais, por sua vez, referem-se a capacidade de reconhecer,
compreender e regular emocoes, bem como de estabelecer relacionamentos

positivos e tomar decisOes responsaveis.

Ja é bastante discutido entre os autores que as emocOes e as competéncias
socioemocionais sao temas centrais no estudo do comportamento humano,
com implicacoes significativas para a educacdo, a psicologia e a gestao de
pessoas. No contexto brasileiro, esses conceitos tém sido amplamente
debatidos, tanto em pesquisas académicas quanto em praticas educacionais.
As emocoes, entendidas como respostas psicofisiologicas a estimulos
internos ou externos, desempenham um papel crucial na regulacao do
comportamento e na interacao social (Ekman, 1992). Ja as competéncias
socioemocionais referem-se a capacidade de reconhecer, compreender e
gerenciar as proprias emocoes, bem como de interagir de forma eficaz com

os outros (Goleman, 1995).

As emocOes sdao fendmenos complexos que envolvem componentes
fisiolégicos, cognitivos e comportamentais, exercendo um papel essencial na
adaptacao dos individuos ao meio. Segundo Damasio (2018), “as emocoes
sdao processos biologicos essenciais para a sobrevivéncia, pois permitem que
o organismo responda de forma adaptativa aos desafios do ambiente” (p. 45).
No Brasil, autores como Sampaio (2017) reforcam essa ideia ao destacar que
“as emocoes sao fundamentais para a tomada de decisoes e para a construcao

de relacGes interpessoais saudaveis” (p. 32). Essa perspectiva enfatiza a
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funcdo adaptativa das emocoes, que ndo apenas informam sobre o estado
interno do individuo, mas também influenciam significativamente suas

decisoOes e agoes.

No campo da psicologia das emocoes, Ekman (1992) propos a existéncia de
emocoes basicas universais, como alegria, tristeza, raiva, medo, surpresa e
nojo, que sao reconhecidas de maneira transcultural. No entanto, diversos
estudos apontam que as emoc¢Oes também sdao moldadas por fatores culturais
e sociais, de modo que sua manifestacdo e regulacdo variam conforme o
contexto. Codo e Gazzotti (2019) ressaltam que “a expressiao emocional é
influenciada pelo contexto cultural, o que exige uma abordagem
contextualizada no estudo das emocoes” (p. 78). Essa influéncia
sociocultural na expressao e interpretacao das emocoOes tem implicacoes
diretas na educacdo e no desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
pois os individuos aprendem a regular e manifestar suas emocoes de acordo

com as normas e expectativas de cada grupo social (Macedo, 2020).

A educacdo socioemocional, portanto, surge como uma abordagem essencial
para o desenvolvimento integral dos estudantes, pois envolve a capacidade
de reconhecer, compreender e regular emocoes, além de estabelecer relacoes
interpessoais saudaveis e tomar decisOes responsaveis (Goleman, 1995).
Segundo Pérez (2021), “o ensino de competéncias socioemocionais fortalece
habilidades como empatia, resiliéencia e colaboracdao, preparando os
estudantes para desafios dentro e fora do ambiente escolar” (p. 56). Nesse
sentido, estratégias pedagégicas que integram o desenvolvimento

socioemocional, como metodologias ativas e praticas de mediacdo de
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conflitos, tém se mostrado eficazes na promoc¢dao de um ambiente de

aprendizagem mais equilibrado e inclusivo (Zabala & Arnau, 2010).

A importancia das emocOoes na aprendizagem também pode ser
compreendida a luz das contribuicoes de Vygotsky (1991), que enfatiza o
papel das interagOes sociais e da mediagcdo na construcao do conhecimento.
De acordo com essa perspectiva, o desenvolvimento das competéncias
socioemocionais nao ocorre isoladamente, mas sim no contexto das relacoes
interpessoais, sendo influenciado pela linguagem, pela cultura e pelas
experiéncias individuais. Dessa forma, a escola assume um papel
fundamental na criacdo de um ambiente que favoreca tanto o
desenvolvimento cognitivo quanto o emocional, promovendo praticas
pedagogicas que considerem a integralidade do estudante e suas

necessidades emocionais.

Diante disso, torna-se essencial que as politicas educacionais valorizem a
insercdo de programas de educacdo socioemocional, garantindo que os
estudantes tenham acesso a ferramentas para lidar com desafios emocionais e
sociais ao longo da vida. A formacdo docente também é um aspecto crucial
nesse processo, visto que os professores precisam estar preparados para atuar
como mediadores no desenvolvimento emocional dos alunos. Como
destacam Libaneo, Oliveira e Toschi (2012), “o professor ndo é apenas um
transmissor de conhecimentos, mas também um facilitador das relacoes
interpessoais e do desenvolvimento socioemocional dos estudantes” (p. 210).
Assim, uma abordagem educacional que considere tanto os aspectos

cognitivos quanto os emocionais contribuird para uma formacdo mais

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

23



REVISTA TOPICOS

https://revistatopicos.com.br — ISSN: 2965-6672

humanizada e significativa, preparando os individuos para os desafios da

vida em sociedade.

As competéncias socioemocionais sdao habilidades que permitem aos
individuos lidar de forma eficaz com as demandas emocionais e sociais do
cotidiano. De acordo com Goleman (1995), essas competéncias incluem a
autoconsciéncia, a autorregulacao, a motivacdo, a empatia e as habilidades
sociais. No Brasil, autores como Antunes (2018) tem discutido a importancia
dessas competéncias no contexto educacional, afirmando que “o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais é essencial para a
formacdo integral do individuo, preparando-o para os desafios da vida em

sociedade” (p. 45).

Um modelo amplamente utilizado para descrever as competéncias
socioemocionais é o proposto por CASEL (Collaborative for Academic,
Social, and Emotional Learning), que as organiza em cinco dominios
principais: autoconsciéncia, autogestdo, consciéncia social, habilidades de
relacionamento e tomada de decisao responsavel (Casel, 2020). No Brasil,
esse modelo tem sido adaptado e aplicado em programas educacionais, como
destacado por Tavares e Boruchovitch (2020): “a implementacao de
programas de aprendizagem socioemocional nas escolas brasileiras tem
demonstrado impactos positivos no desempenho académico e no bem-estar
dos estudantes” (p. 112).

A educacdo socioemocional tem ganhado destaque nas ultimas décadas
como uma abordagem promissora para o desenvolvimento integral dos

estudantes. Segundo Zins et al. (2004), “a aprendizagem socioemocional
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contribui para a melhoria do desempenho académico, a reducao de
comportamentos problematicos e o aumento do bem-estar emocional dos
alunos” (p. 6). Essa perspectiva tem sido amplamente discutida por autores
como Morais e Carvalho (2019), que afirmam que “a educacdo
socioemocional é uma ferramenta poderosa para promover a resiliéncia e a
empatia entre os estudantes, especialmente em contextos de vulnerabilidade
social” (p. 89).

Brackett e Rivers (2014) destacam que a capacidade de gerenciar emogoes
esta diretamente relacionada a capacidade de aprender. No contexto das
escolas brasileiras, estudos como o de Dessen e Polonia (2017) reforcam
essa ideia, mostrando que “estudantes que desenvolvem habilidades de
regulacdo emocional sdo mais capazes de se concentrar, persistir em tarefas
desafiadoras e estabelecer relacdes positivas com colegas e professores” (p.
56).

Apesar dos avancos no campo das emocOes e das competéncias
socioemocionais, ainda existem desafios a serem superados, especialmente
no contexto das escolas publicas brasileiras. Um desses desafios, é a
necessidade de maior integracdo entre teoria e pratica, como observado por
Durlak et al. (2011), “a implementacdo efetiva de programas de
aprendizagem socioemocional requer ndo apenas um curriculo bem
desenhado, mas também o engajamento de educadores e a criacao de um

ambiente escolar favoravel” (p. 406).

Além disso, é fundamental considerar as diferencas individuais e culturais no

desenvolvimento e na expressdo das emocOes e competéncias
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socioemocionais. Como dito por Hofstede (2001), “os valores e normas
culturais influenciam profundamente a maneira como as emocoOes sdo
vivenciadas e expressas, o que deve ser levado em conta na elaboracdo de
intervencoes” (p. 23). Essa perspectiva é reforcada por estudos como o de
Camara e Santos (2020), que apontam para a necessidade de “contextualizar
as praticas de educacdo socioemocional as realidades locais, respeitando as

diversidades culturais e sociais” (p. 102).

No contexto educacional brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018) enfatiza o desenvolvimento das competéncias
socioemocionais (CSE) como parte da formacdo integral dos estudantes.
Segundo o documento, essas competéncias sao essenciais para preparar 0s
alunos para os desafios contemporaneos, permitindo-lhes lidar com as
emocoes, estabelecer relacdes interpessoais saudaveis e tomar decisdes
responsaveis. A BNCC destaca que as competéncias socioemocionais devem
ser desenvolvidas de maneira transversal, permeando todas as areas do
conhecimento e incentivando a autorregulacdo, a empatia, a resiliéncia e a

(13

colaboracdo. De acordo com o documento, “as competéncias
socioemocionais dizem respeito a capacidade de lidar com emocoes,
relacionar-se com os outros, estabelecer e cumprir metas, tomar decisoes
responsaveis e enfrentar desafios de maneira ética e construtiva” (Brasil,

2018, p. 61).

A BNCC (Brasil, 2018) define os anos finais do Ensino Fundamental (6° ao
9° ano) como um periodo de transicdo entre a infancia e a adolescéncia, no
qual os estudantes passam por intensas transformacoes cognitivas, sociais e

emocionais. Essa fase é caracterizada pelo desenvolvimento da autonomia
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intelectual e pela ampliagcdo do repertorio cultural, com maior complexidade

nos conteudos e maior necessidade de reflexdo critica.

Portanto, pode-se dizer que as emocOes e as competéncias socioemocionais
sao pilares fundamentais para o desenvolvimento humano e a interacao
social. Compreender seus fundamentos tedricos é essencial para promover
praticas educacionais e intervencoes psicologicas que favorecam o bem-estar
e o sucesso dos individuos. Como destacado por diversos autores, o
investimento no desenvolvimento dessas competéncias nao apenas beneficia
o0 individuo, mas também contribui para a construcao de uma sociedade mais
empatica e resiliente. O desenvolvimento dessas competéncias no ambiente
escolar requer a articulacdao entre politicas publicas e praticas pedagogicas
inovadoras. Para isso, é necessario um trabalho colaborativo entre
professores, gestores e familias, assegurando que as estratégias pedagogicas
estejam alinhadas a promocdo do desenvolvimento socioemocional dos
estudantes. A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) reforca essa
perspectiva ao estabelecer diretrizes que contemplam aspectos
socioemocionais, evidenciando a importancia de sua integracdao ao processo
educativo. Dessa forma, garantir o desenvolvimento dessas competéncias é
essencial para uma educacao mais humanizada e alinhada as necessidades da

sociedade.
CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada sobre o uso de jogos digitais para o desenvolvimento
das competéncias socioemocionais dos estudantes nos anos finais do Ensino

Fundamental respondeu de maneira eficaz a pergunta de pesquisa proposta,
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que buscava compreender como os jogos digitais podem contribuir para o
desenvolvimento dessas competéncias. A pesquisa atingiu seus objetivos
gerais e especificos ao demonstrar, com base nos resultados analisados, que a
implementacdo planejada de jogos digitais na educacao pode promover tanto
o aprendizado académico quanto o fortalecimento de habilidades
socioemocionais essenciais. A analise revelou que esses jogos nao apenas
facilitam o aprendizado cognitivo, mas também oferecem um espaco seguro
e controlado para os alunos desenvolverem competéncias como empatia,
resiliéncia, trabalho em equipe e tomada de decisoes, que sao fundamentais

para seu crescimento pessoal e social.

O desenvolvimento das competéncias socioemocionais €, de fato, um
processo complexo e continuo, que exige uma abordagem pedagogica
adequada e o uso de ferramentas que permitam aos alunos vivenciar e
praticar essas habilidades. Os jogos digitais se destacam como um recurso
poderoso nesse contexto, pois oferecem situaces imersivas que desafiam os
alunos emocional e cognitivamente. Por meio dessa interacdo, os estudantes
tem a oportunidade de simular diferentes cenarios, desenvolver capacidade
de decisao e trabalhar de forma colaborativa, enfrentando desafios de forma

construtiva e adaptativa.

No entanto, é importante ressaltar algumas limitac6es da pesquisa. Embora
os resultados tenham sido promissores, a amostra estudada foi restrita a um
numero especifico de escolas e turmas, o que limita a generalizagdao dos
achados para um contexto mais amplo. Além disso, a implementacdo dos
jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem exige uma infraestrutura

tecnologica adequada, o que nem todas as instituicoes possuem, limitando o
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acesso a essa pratica pedagogica inovadora. A formacdo continua dos
professores também se mostra um desafio, pois nem todos os docentes tém a
familiaridade necessaria com o uso de tecnologias no contexto educacional,
o que pode dificultar a integracdo eficaz dos jogos digitais ao curriculo

escolar.

Sugestoes para futuros estudos incluem a ampliacdo da amostra para incluir
diferentes tipos de escolas e regides, além de explorar a relacao entre a
utilizacdo dos jogos digitais e outros fatores, como o desempenho académico
e a motivacdo dos alunos. Também seria interessante investigar a eficacia
dos jogos digitais em diferentes faixas etarias e com diferentes perfis de
aprendizagem, para compreender melhor as nuances de sua aplicagao. Outro
ponto relevante seria a realizacdao de estudos longitudinais para avaliar o
impacto a longo prazo do uso dos jogos digitais nas competéncias
socioemocionais dos alunos, verificando se os beneficios observados se

mantém ao longo do tempo.

A pesquisa contribuiu para evidenciar o potencial dos jogos digitais como
ferramentas pedagogicas eficazes no desenvolvimento das competéncias
socioemocionais dos alunos. Apesar das limitacoes encontradas, os
resultados indicam que, quando implementados de forma estratégica e com o
apoio de uma infraestrutura adequada, os jogos digitais podem ser recursos
valiosos para a formacdo integral dos estudantes, preparando-os para os

desafios do mundo contemporaneo.
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