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This study investigates how the use of digital games, within the scope of PIBID, can 
contribute to Science teaching by analyzing its impacts on student learning and the 
pedagogical development of undergraduate students. A qualitative and descriptive study was 
conducted involving 6th-grade elementary school students and PIBID scholarship holders. 
The methodology was structured in four stages: planning, application in the computer 
laboratory, data collection, and analysis. During the activities, students interacted with an 
educational game about the Earth's atmosphere, mediated by the undergraduates. The results 
indicated increased student engagement and comprehension of the scientific concepts 
addressed, especially the relationship between the atmosphere and environmental issues. The 
activity also favored the use of scientific language in an accessible and critical manner. For 
the scholarship holders, the practice contributed to improving mediation skills and the use 
of innovative methodologies. It is concluded that digital games, combined with qualified 
mediation, represent an effective tool in Science teaching, promoting meaningful learning 
and collaborating with teacher training in the public school context.  
 
Este estudo investiga como o uso de jogos digitais, no âmbito do PIBID, pode contribuir 
para o ensino de Ciências, analisando seus impactos na aprendizagem dos alunos e no 
desenvolvimento pedagógico dos licenciandos. O estudo foi qualitativo e de natureza 
descritiva, envolvendo alunos do 6º ano do ensino fundamental e bolsistas do PIBID. A 
metodologia foi estruturada em quatro etapas: planejamento, aplicação no laboratório de 
informática, coleta e análise de dados. Durante as atividades, os alunos interagiram com um 
jogo educativo sobre atmosfera terrestre, com mediação dos licenciandos. Os resultados 
indicaram maior engajamento dos estudantes e compreensão dos conceitos científicos 
abordados, especialmente na relação entre atmosfera e questões ambientais. A atividade 
também favoreceu o uso da linguagem científica de forma acessível e crítica. Para os 
bolsistas, a prática contribuiu para o aprimoramento das habilidades de mediação e o uso de 
metodologias inovadoras. Conclui-se que os jogos digitais, aliados à mediação qualificada, 
representam uma ferramenta eficaz no ensino de Ciências, promovendo aprendizagem 
significativa e colaborando para a formação docente no contexto da escola pública. 
 
 

 
I. INTRODUÇÃO  

O ensino de Ciências, especialmente na Educação Básica, desempenha papel essencial na formação 
de cidadãos críticos, conscientes e socialmente engajados. A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) 
destaca a importância de integrar os conteúdos escolares às experiências dos estudantes, favorecendo 
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aprendizagens significativas que estimulem a curiosidade, a investigação e a compreensão de fenômenos 
naturais e sociais. 

Nesse contexto, o uso de metodologias ativas, como os jogos digitais, tem sido apontado como uma 
estratégia eficaz para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinâmico e participativo. Estudos 
demonstram que essas ferramentas lúdicas e tecnológicas ampliam o engajamento dos estudantes, contribuem 
para a construção de conhecimentos científicos e favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e 
sociais (Rosa, 2025; Souza e Pereira, 2020). 

Contudo, a eficácia dessas abordagens exige mediação qualificada, o que remete à necessidade de 
uma formação docente que articule teoria e prática desde os primeiros momentos da licenciatura. O Programa 
Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID) tem cumprido um papel essencial ao proporcionar 
experiências formativas que aproximam os futuros professores da realidade escolar e incentivam o 
planejamento de práticas pedagógicas contextualizadas (Batista et al., 2024; Moraes e Cunha, 2025). 

Este estudo investiga como o uso de jogos digitais, no âmbito do PIBID, pode contribuir para o ensino 
de Ciências, analisando seus impactos na aprendizagem dos alunos e no desenvolvimento pedagógico dos 
licenciandos. 

 
II. METODOLOGIA  

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva, conforme propõem Hernández-
Sampieri (2013), com foco nas interações didáticas e nos processos formativos envolvendo o uso de jogos 
digitais no ensino de Ciências. A experiência foi realizada com alunos do 6º ano do Ensino Fundamental (anos 
finais) de uma escola pública estadual, localizada na zona oeste de Manaus-AM e licenciandos do PIBID 
vinculados à Escola Normal Superior da Universidade do Estado do Amazonas (ENS/UEA). 

A proposta foi organizada em cinco etapas: 1. Planejamento pedagógico – Os bolsistas, com apoio do 
professor supervisor, selecionaram o tema “atmosfera terrestre” e planejaram a atividade com base na BNCC, 
elaborando estratégias de mediação; 2. Construção do jogo digital – Foi desenvolvido um quiz interativo no 
PowerPoint com perguntas e desafios distribuídos em slides, possibilitando escolhas e devolutivas automáticas; 
3. Aplicação da atividade – A aula foi realizada no laboratório de informática, com os alunos divididos em 
grupos e o jogo projetado. Os pibidianos atuaram como mediadores, promovendo discussões sobre o conteúdo; 
4. Coleta de dados – Foram utilizadas observações diretas, registros reflexivos dos bolsistas e uma avaliação 
escrita aplicada aos alunos; 5. Análise dos dados – Os registros foram analisados descritivamente, considerando 
o engajamento dos estudantes, a aprendizagem dos conceitos e os efeitos formativos sobre os bolsistas. 

 
III. RESULTADOS E DISCUSSÃO  

A aplicação do quiz digital sobre a atmosfera terrestre demonstrou-se altamente eficaz na 
consolidação dos conteúdos por parte dos alunos. Após uma aula teórico-dialogada que introduziu os principais 
conceitos sobre a composição, estrutura e funções da atmosfera, os estudantes participaram da atividade lúdica 
com entusiasmo e concentração. Organizados em quatro grupos, responderam a perguntas e desafios em três 
rodadas. O formato em grupo e a competição amistosa estimularam o raciocínio coletivo, a troca de saberes e 
o fortalecimento da autonomia dos estudantes. 

Essa dinâmica favoreceu o engajamento significativo dos alunos com o conteúdo, o que vai ao 
encontro das proposições de Souza e Pereira (2020), que destacam a gamificação como estratégia promotora 
da motivação e do interesse em Ciências. Do ponto de vista pedagógico, observou-se que a experiência lúdica 
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potencializou o aprendizado ativo, respeitando o tempo e o modo de aprendizagem de cada grupo, ponto 
também enfatizado por Rosa (2025) ao defender o uso de tecnologias educacionais para personalizar o ensino 
de Ciências da Natureza. 

Além disso, a proposta possibilitou a mobilização de competências gerais e específicas previstas pela 
BNCC, como as habilidades EF06CI11 e EF07CI12, que abordam a identificação das camadas da Terra e a 
composição do ar. A atividade estimulou não apenas o domínio conceitual, mas também a curiosidade 
científica e o pensamento crítico, elementos centrais para uma formação integral (Brasil, 2018). 

A verificação da aprendizagem ocorreu por meio de uma avaliação escrita com questões abertas e 
fechadas, aplicada ao final da atividade. Os resultados foram bastante positivos: 50% dos alunos obtiveram 
nota 10, 25% ficaram entre 7 e 9, e 25% apresentaram desempenho abaixo de 7, como mostra a Figura 1. Tais 
dados indicam que o recurso digital contribuiu diretamente para a fixação dos conteúdos, consolidando o papel 
do jogo como ferramenta pedagógica efetiva. 

 
Figura 1: Resultado da avaliação escrita dos alunos a partir dos conhecimentos fixados por meio do Quiz. 

 
 Fonte: Autores, 2025. 

No campo da formação docente, os licenciandos relataram avanços significativos em sua prática, 
especialmente no planejamento de atividades, no uso de ferramentas digitais e na atuação como mediadores. 
A vivência proporcionada pelo PIBID os aproximou da realidade escolar e dos desafios da prática pedagógica, 
conforme reforçam Batista et al. (2024), ao apontarem o programa como promotor do diálogo entre teoria e 
prática no processo formativo. Moraes e Cunha (2025) também destacam o papel do PIBID como espaço de 
experimentação pedagógica que contribui para a construção de uma identidade docente crítica e autônoma. 
Dessa forma, os dados obtidos reafirmam o potencial dos jogos digitais como facilitadores do ensino de 
Ciências e da aprendizagem significativa, ao mesmo tempo em que evidenciam a relevância do PIBID na 
formação de professores capazes de integrar recursos inovadores e práticas reflexivas à sua futura atuação 
docente. 
 

IV. CONCLUSÃO  

A experiência com jogos digitais no ensino de Ciências evidenciou seu potencial para tornar a 
aprendizagem mais dinâmica, acessível e conectada ao cotidiano dos alunos. A proposta despertou o interesse 
da turma, favoreceu a assimilação dos conteúdos sobre a atmosfera terrestre e promoveu reflexões ambientais 
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relevantes. Para os bolsistas do PIBID, a prática representou um espaço formativo significativo, permitindo o 
uso de metodologias inovadoras e o fortalecimento de competências docentes alinhadas às exigências 
contemporâneas da sala de aula.  

Conclui-se que a inserção de recursos digitais no ensino, especialmente quando articulada à formação 
inicial docente, contribui para uma educação mais interativa, crítica e sensível aos desafios atuais, fortalecendo 
tanto o protagonismo estudantil quanto o desenvolvimento de professores mais preparados para a cultura 
digital. 
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