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RESsumoO

A diferenciacdo pedagdgica é hoje uma exigéncia didatica e ética para responder a heterogeneidade
das salas de aula, sobretudo em politicas educativas orientadas para a inclusdo. Entre as estratégias
de operacionalizacdo, o jogo didatico-pedagdgico tem sido proposto como recurso de aprendizagem
ativa, com potencial para ajustar niveis de desafio, modalidades de participacdo e formas de expressdo
da aprendizagem. Este estudo apresenta uma revisao integrativa da literatura sobre o contributo dos
jogos didatico-pedagdgicos para a diferenciacao pedagdgica, articulando-a com o quadro do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA). A pesquisa bibliografica foi realizada entre 1 e 31 de marco de
2025, nas bases Web of Science, ERIC e SciELO, com delimitacdo temporal entre 2015 e 2024 e critérios
explicitos de inclusdo e exclusdo. Apds triagem por titulo/resumo e avaliagdo de texto integral, foram
incluidos 44 estudos. A sintese tematica identificou quatro eixos: (i) jogos didatico-pedagdgicos no
quadro da diferenciacdo e da educacdo inclusiva; (ii) elementos de desenho didatico que distinguem o
jogo didatico-pedagdgico de uma atividade meramente ludica; (iii) contributos para motivagdo,
participacdo e autorregulacdo enquanto mecanismos mediadores; e (iv) centralidade da mediacdo
docente e das condigdes de implementagdo. Os resultados sugerem que os jogos didatico-pedagdgicos
favorecem a flexibilizagcdo de processos (acesso, envolvimento e expressdo), mas a evidéncia é
heterogénea e, frequentemente, limitada por delineamentos de curta duracdo e métricas pouco
comparaveis. Discutem-se implicagGes para investigagao futura e condi¢des de transferibilidade para
contextos internacionais.

Palavras-chave: jogos educativos; jogos didatico-pedagdgicos; diferenciagdo pedagdgica;
aprendizagem ativa; ensino inclusivo; Desenho Universal para a Aprendizagem.

THE DIDACTIC-PEDAGOGICAL GAME AS AN INSTRUMENT OF PEDAGOGICAL DIFFERENTIATION —
INTEGRATIVE REVIEW

ABSTRACT

Pedagogical differentiation is now widely regarded as both a didactic and ethical requirement for
addressing classroom heterogeneity, particularly within inclusion-oriented education policies. Among
the strategies proposed to operationalise this aim, didactic-pedagogical games have been advanced as
active-learning resources with the potential to adjust challenge levels, modes of participation, and
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ways of expressing learning. This study presents an integrative literature review on the contribution of
didactic-pedagogical games to pedagogical differentiation, articulated with the Universal Design for
Learning (UDL) framework. The bibliographic research was conducted between 1 and 31 March 2025
in Web of Science, ERIC, and SciELO, covering publications from 2015 to 2024 and applying explicit
inclusion and exclusion criteria. Following title/abstract screening and full-text eligibility assessment,
44 studies were included. The thematic synthesis identified four axes: (i) didactic-pedagogical games
within differentiation and inclusive education frameworks; (ii) instructional design features that
distinguish didactic-pedagogical games from merely playful activities; (iii) contributions to motivation,
participation, and self-regulation as mediating mechanisms; and (iv) the centrality of teacher
mediation and implementation conditions. The findings suggest that didactic-pedagogical games can
support the flexibilization of learning processes (access, engagement, and expression), although the
evidence is heterogeneous and often constrained by short-term study designs and non-comparable
measures. Implications for future research and the conditions for transferability to international
contexts are discussed.

Keywords: educational games; didactic-pedagogical games; pedagogical differentiation; active
learning; inclusive teaching; Universal Design for Learning.

1 INTRODUCAO

A heterogeneidade das salas de aula contemporaneas tem vindo a consolidar a diferenciacdo
pedagdgica ndo como opc¢ado acessdria, mas como exigéncia didatica, curricular e ética. Ensinar turmas
diversas implica reconhecer que os alunos ndo aprendem todos do mesmo modo, ao mesmo ritmo,
nem mobilizam idénticos recursos para participar, compreender e demonstrar o que aprenderam.
Neste quadro, a qualidade da resposta pedagdgica depende, em larga medida, da capacidade de o
professor organizar o ensino de forma flexivel, sem reduzir a exigéncia cognitiva nem converter a
diferenga em défice.

E neste horizonte que a diferenciacdo pedagdgica tem sido discutida como uma abordagem intencional
de adaptacdo do ensino a variabilidade dos aprendentes. A literatura recente sublinha que a sua
eficacia ndo decorre de uma simples multiplicacdao de tarefas, mas da articulagdo entre objetivos
claros, ajustamento do desafio, diversidade de modos de acesso e expressdo, e mediacdo docente
consistente (Langelaan et al., 2024).

Paralelamente, a agenda internacional da educagdo inclusiva, desde a Declaragdo de Salamanca
(UNESCO, 1994) até ao artigo 24.2 da Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (United
Nations, 2006), tem reforcado a necessidade de criar ambientes de aprendizagem que reduzam
barreiras a participacdo e ao progresso, e em Portugal essa orientagdo encontra expressdo no Decreto-
Lei n.2 54/2018. No plano pedagdgico, esta orientacdo aproxima-se do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), entendido como um quadro de apoio a concegdo de experiéncias de ensino que
ampliem o acesso, o envolvimento e as formas de a¢do e expressao dos alunos. A atualizagdo mais
recente das CAST UDL Guidelines, publicada em 2024, reafirma precisamente essa funcdo, a saber,
apoiar o desenho de oportunidades de aprendizagem significativas, desafiantes e acessiveis para todos
(CAST, 2024).

Neste contexto, o jogo didatico-pedagdgico surge como um instrumento potencialmente relevante.
Quando concebido com intencionalidade curricular, pode permitir graduar niveis de complexidade,
diversificar formas de participagdo, incorporar feedback imediato e favorecer o envolvimento dos
alunos em tarefas com significado. Todavia, a simples presenca do jogo em contexto educativo ndo
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garante, por si so, diferenciacdo pedagdgica. O seu valor depende do desenho didatico, da articulacao
com os objetivos de aprendizagem e da forma como o professor regula a participa¢do, o apoio e a
transferéncia da experiéncia ludica para a constru¢dao do conhecimento.

Embora a literatura sobre jogos em educacdo seja vasta, permanece necessdria uma sintese que
examine, de forma especificamente orientada, em que medida os jogos didatico-pedagdgicos tém sido
mobilizados como instrumento de diferenciacdo pedagdgica em contextos de inclusdo, quais os
mecanismos que a literatura lhes atribui e sob que condi¢des esses efeitos sao reportados.

Assim, o presente estudo propde uma revisao integrativa da literatura com o objetivo de analisar os
contributos atribuidos aos jogos didatico-pedagdgicos enquanto estratégia de diferenciacdo
pedagdgica, em articulacdo com a educacdo inclusiva e com o quadro do DUA. Procura-se, em
particular, identificar padrdes de utilizagdo, mecanismos pedagdgicos recorrentes, efeitos reportados
ao nivel da participa¢do, motivagao e aprendizagem, bem como condi¢des de implementacdo que
sustentam ou limitam a transferibilidade destas praticas.

2 ENQUADRAMENTO CONCEPTUAL

2.1 Jogo didatico-pedagogico

A literatura sobre jogo em educacdo é vasta, mas nem sempre conceptualmente estdvel. Por isso,
importa distinguir o jogo em sentido amplo, associado a atividade ludica, do jogo didatico-pedagdgico,
entendido como recurso concebido ou adaptado com intencionalidade educativa explicita. Desde os
trabalhos classicos de Huizinga (1938/2019) e de Caillois (1958/2017), o jogo tem sido caracterizado
como uma atividade delimitada por regras e por um espago e um tempo proéprios, distinta da vida
corrente. No campo do desenvolvimento e da aprendizagem, foi relacionado com a construcao
simbdlica na crianga (Piaget, 1945/1990) e com processos de desenvolvimento mediados socialmente
(Vygotsky, 1978/1991), e a sua entrada na educac¢do, em particular na infancia, tem sido discutida por
autores como Kishimoto (2008). Na literatura recente em lingua portuguesa, os jogos pedagogicos
continuam a ser objeto de discussao e de sistematizacao (Silva et al., 2024).

Para efeitos deste estudo, entende-se por jogo didatico-pedagdgico um instrumento ludico, digital ou
nao digital, estruturado por regras, objetivos e formas de interacdo, concebido ou adaptado para
apoiar aprendizagens curriculares e favorecer a participa¢ao ativa do aluno. Esta defini¢ao exige trés
condi¢gdes minimas: (i) intencionalidade pedagodgica, (ii) ligacdo a objetivos de aprendizagem e (iii)
possibilidade de mediacdo docente. Esta precisdo conceptual é importante porque evita confundir
jogos educativos com mera ludicidade escolar. Nem toda a atividade agraddvel ou gamificada constitui,
em sentido rigoroso, uma estratégia pedagdgica de diferenciagdo. O que confere valor educativo ao
jogo ndo é apenas o seu potencial motivacional, mas a forma como organiza a tarefa, distribui
feedback, permite ajustamento do desafio e sustenta trajetdrias diferenciadas de participagao.

2.2 Diferenciacao pedagogica

A diferenciacdo pedagdgica é aqui entendida como uma abordagem de ensino que procura responder
a variabilidade dos alunos mediante ajustamentos intencionais no acesso ao curriculo, nos processos
de aprendizagem, nas formas de participacdo e nas modalidades de demonstragdo do conhecimento.
Nesta perspetiva, diferenciar ndo significa simplificar indiscriminadamente nem fragmentar a turma
em percursos paralelos rigidamente separados; significa, antes, planear de modo flexivel, preservando
metas exigentes e oferecendo suportes diversos. A literatura internacional recente insiste
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precisamente nesta ideia, bem como no papel decisivo da preparacdo docente para a sua
concretizagdo (Langelaan et al., 2024).

Para este artigo, a diferenciacdo pedagdgica serd lida em trés planos complementares:

(i) diferenciacao do acesso a tarefa;
(ii) diferenciacao do envolvimento e da participacao;
(iii) diferenciacdao das formas de expressdo e demonstracdo da aprendizagem.

2.3 Educagao inclusiva e DUA

A educacdo inclusiva ndo se reduz a integracao fisica dos alunos em contextos comuns; pressupoe
condicOes efetivas de presenca, participacdo e progresso. Nesta linha, a pedagogia inclusiva tem
insistido na necessidade de responder as diferencas sem as transformar em marcadores de
marginalizacdo. Florian e Black-Hawkins (2011) propdem, justamente, uma abordagem em que a
resposta a diferenca se constréi dentro da pedagogia comum, evitando praticas que, sob pretexto de
apoio, separem ou diminuam expectativas.

E neste quadro que o DUA assume relevancia para o presente estudo. Em termos operacionais, o DUA
oferece um referencial para pensar a reducdo de barreiras no desenho do ensino, mediante multiplos
meios de envolvimento, representacdo e acdo/expressdo. A formulacdo classica de Meyer et al. (2014)
continua a ser uma referéncia fundacional, e a atualizagdo CAST 2024 reforca o caracter dindmico e
contextual deste quadro (CAST, 2024).

Neste estudo, o DUA ndo é tratado como sindnimo de diferenciacdo pedagdgica, mas como quadro
convergente. A diferenciacdo remete para a adaptacdo intencional do ensino a variabilidade dos
alunos; o DUA ajuda a pensar essa adaptacdo desde o desenho das oportunidades de aprendizagem.
Assim, a articulagdo entre jogo didatico-pedagdgico, diferenciacdo e DUA torna-se teoricamente
plausivel quando o jogo permite multiplos modos de acesso, envolvimento e expressdo sem perder
densidade curricular.

3 METODOLOGIA

O presente estudo assume a forma de revisao integrativa da literatura. Esta op¢dao metodoldgica
justifica-se pelo facto de o objeto em andlise, o jogo didatico-pedagdgico enquanto instrumento de
diferenciacdo pedagdgica em contextos de educacdo inclusiva, se encontrar distribuido por
investigacdes com natureza, métodos, contextos e escalas muito distintos. A revisdo integrativa
permite precisamente reunir, comparar e interpretar evidéncia produzida em estudos qualitativos,
guantitativos, mistos e revisdes metodologicamente explicitadas, preservando a complexidade do
fendbmeno sem o reduzir a uma ldgica exclusivamente estatistica. Neste sentido, seguimos a
compreensdo de Whittemore e Knafl (2005), para quem a revisdo integrativa constitui um desenho
adequado quando se pretende produzir uma sintese abrangente e interpretativa de um campo de
estudo heterogéneo.

Embora ndo se trate de uma revisdo sistematica em sentido estrito, o estudo procurou respeitar
critérios de rigor, transparéncia e reprodutibilidade compativeis com boas praticas contemporaneas
de revisdo da literatura. Por essa razdo, o reporte do processo foi estruturado com inspiracdo nas
orientagdes do PRISMA 2020 (Page et al.,, 2021), ndo como imposicio formal do desenho
metodolégico, mas como referencial de clareza para explicitar identificacdo, triagem, elegibilidade e
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inclusdo dos estudos. O PRISMA 2020 foi concebido precisamente para melhorar a qualidade do
reporte das revisdes, tornando mais visiveis as decisées metodolégicas e os potenciais limites do
processo.

3.1 Questao de investigacao e objetivos

A pesquisa foi orientada pela seguinte questdo de investigacdo: Que contributos a literatura atribui
aos jogos didatico-pedagdgicos enquanto estratégia de diferenciacdo pedagdgica em contextos de
educacado inclusiva? E sob que condi¢des de desenho diddtico e mediacdo docente esses contributos
sdo reportados?

De forma articulada com a questao de investigacdo, definiram-se os seguintes objetivos especificos:

(i) identificar os modos de utilizacdo dos jogos didatico-pedagogicos em contextos de
diferenciagdo e inclusao;
(i) analisar os mecanismos pedagdgicos associados ao seu potencial diferenciador;
(iii) examinar os efeitos reportados ao nivel da participacdo, motivacdo e aprendizagem;
(iv) identificar condi¢cdes de implementacgao, limitagdes recorrentes e implicagdes para a pratica e
para a investigacao futura.
Para a operacionalizar, adotou-se a ldgica PCC (Population—Concept—Context), frequentemente
utilizada em revisdes de natureza ampla e exploratdria. Assim, definiu-se como:

(i) populagdo: os alunos e/ou professores em contextos educativos formais;

(i) conceito: o jogo didatico-pedagodgico, digital ou ndo digital, com intencionalidade pedagdgica
explicita e ligacdo curricular;

(iii) contexto: as praticas de diferenciacdo pedagdgica, educacdo inclusiva e/ou operacionalizacdo
do DUA. Esta opgdo contribuiu para delimitar o foco analitico sem restringir excessivamente a
diversidade dos estudos elegiveis.

3.2 Estratégia de pesquisa, bases de dados e recorte temporal

A pesquisa bibliografica foi realizada entre 1 e 31 de margo de 2025 nas bases de dados Web of Science,
ERIC e SciELO, escolhidas pela sua relevancia para a investigacdo educacional e pela
complementaridade entre indexacdo internacional, cobertura especializada em educacdo e presenca
de producdo ibero-americana. O recorte temporal incidiu sobre publicagdes entre 2015 e 2024, com o
propdsito de captar evidéncia recente e comparavel num periodo marcado pela consolidagdo das
agendas de inclusdo, diferenciacdo e desenho universal para a aprendizagem.

A estratégia de pesquisa foi adaptada as especificidades de cada base, com recurso a descritores em
portugués, inglés e espanhol, articulados por operadores booleanos. A construcdo das expressoes de
busca organizou-se em trés blocos semanticos:

(i) termos ligados ao jogo educativo;
(i) termos ligados a diferenciagdo pedagodgica, inclusdo e DUA/UDL;
(iii) termos ligados a participacao, motivacao e aprendizagem.

Como matriz de pesquisa, utilizou-se a seguinte estrutura de base:
("jogos educativos" OR "jogo pedagdgico" OR "jogo didatico" OR "juegos educativos" OR "educational
game" OR "serious game" OR "game-based learning") AND ("diferenciacdo pedagdgica" OR
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"diferenciacion pedagdgica" OR "differentiated instruction" OR "educacdo inclusiva" OR "educacién
inclusiva" OR "inclusive education" OR "Universal Design for Learning" OR "Disefio Universal para el
Aprendizaje" OR UDL OR DUA) AND (aprendizagem OR aprendizaje OR learning OR motiv* OR
engagement OR participacdo OR participacidon OR participation).

Para reduzir viés de omissao, procedeu-se ainda a duas estratégias complementares, a pesquisa por
referéncias dos estudos incluidos e a verificagdo de citagdes relevantes, sempre que disponivel nas
plataformas consultadas, as quais ndo resultaram na identificacdo de registos adicionais elegiveis.

Para a discussdo dos resultados foi ainda consultada literatura complementar, incluindo disserta¢des
de mestrado disponiveis em repositérios nacionais, que nao integra os 44 estudos incluidos na sintese.

3.3 Critérios de inclusao e exclusao

Os critérios foram definidos a priori e aplicados de forma consistente ao longo da triagem, com o
objetivo de aumentar a transparéncia e reduzir vieses de selecao.

Foram adotados como critérios de inclusdo:

e estudos publicados entre 2015 e 2024;

e estudos empiricos (qualitativos, quantitativos ou mistos) e revisbes com metodologia
explicitada;

e intervencg8es/atividades com jogo educativo (digital ou n3o digital) com intencionalidade
pedagdgica e ligacao a objetivos curriculares;

e relacdo com diferenciacdo pedagdgica, educacdo inclusiva e/ou DUA/UDL, explicita ou
operacionalizada por multiplos meios de acesso, envolvimento e expressao;

e publicagbes em portugués, inglés ou espanhol;

e texto integral acessivel.

Foram adotados como critérios de exclusao:

e estudos centrados exclusivamente em jogos recreativos sem intencionalidade pedagdgica;
e publicagées sem metodologia clara;

e duplicados;

e estudos fora do contexto educativo formal.

3.4 Processo de sele¢do dos estudos

A selecdo dos estudos decorreu em duas etapas sucessivas: (i) triagem por titulo e resumo; e (ii) leitura
do texto integral para decisdo final de elegibilidade.

A pesquisa inicial identificou 2134 registos: 734 na Web of Science, 550 na ERIC e 850 na SciELO. Apés
remogao de 370 duplicados, foram triados 1764 registos por titulo e resumo. Nesta fase, excluiram-se
1606 registos por ndo cumprirem os critérios de inclusdo. Procurou-se recuperar 158 textos integrais,
dos quais 82 ndo foram obtidos. Foram entdo avaliados 76 textos integrais para elegibilidade final,
tendo sido excluidos 32 com justificagcdo registada. No total, foram incluidos 44 estudos na sintese
final. Estes niumeros correspondem ao fluxograma PRISMA (Figura 1).

A triagem foi realizada por um Unico revisor. Reconhecendo o risco acrescido de viés associado a
revisdes de autor Unico, foram adotadas medidas de mitigacdo, descritas na seccdo 3.5.
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Figura 1 — Fluxograma PRISMA 2020 do processo de selegdo de estudos.
Fonte: elaborado pelo autor, a partir do PRISMA 2020 (Page et al., 2021).

Registos removidos antes da triagem: Registos identificados nas bases de
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Textos integrais avaliados para Textos integrais excluidos (com
elegibilidade > razao)
(n=76) (n = 32)

Estudos incluidos na sintese
(n = 44)

Os 44 estudos incluidos foram analisados quanto ao contexto, nivel de ensino, tipo de jogo (digital e
ndo digital), papel da mediacdo docente e resultados reportados (participacdo, motivacdo e
aprendizagem). Dada a heterogeneidade de delineamentos e instrumentos, a revisao privilegiou uma
sintese tematica e mecanicista (como e em que condi¢Ges o jogo apoia a diferenciacdo), em vez de
uma agregacao estatistica de efeitos.

3.5 Extracao dos dados e mitigagao de vieses

Os dados dos estudos incluidos foram extraidos para uma grelha estruturada, previamente pilotada
com cinco estudos, contendo as seguintes dimensdes: autores e ano; pais; nivel de ensino; area
disciplinar; tipo de jogo; delineamento; amostra; duragdo da intervengdo; instrumentos utilizados;
resultados reportados ao nivel da participacdo, motivacdo e aprendizagem; principais conclusdes; e
limitacOes identificadas pelos autores. A pilotagem da grelha permitiu afinar categorias e melhorar a
consisténcia da extragao, sobretudo em estudos cuja descricdo metodoldgica era desigual.

As medidas de mitigacdo adotadas, em resposta ao risco acrescido de viés associado a revisées de
autor Unico, foram as seguintes: (i) definicdo prévia de critérios operacionais de inclusdo e exclusao;
(i) registo das razdes de exclusdo na fase de leitura integral; e (iii) reavaliacdo temporal de uma
amostra aleatdria de registos, duas semanas apds a decisdo inicial, privilegiando a inclusdo nos casos
em que persistia divida razodvel. Estas medidas procuraram reforcar a consisténcia do processo de
selecdo e extragao, bem como reduzir arbitrariedades de interpretacao.

3.6 Avaliacao da qualidade metodolégica

A qualidade metodoldgica dos estudos incluidos foi apreciada com recurso ao instrumento descrito
abaixo e a aspetos transversais explicitos, ajustados ao caracter heterogéneo da evidéncia
educacional. Avaliaram-se, em particular: (i) clareza da pergunta ou dos objetivos; (ii) adequagdo do
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delineamento ao objetivo do estudo; (iii) descri¢do da intervencdo, incluindo tipo de jogo, duragdo e
mediacdo docente; (iv) caracterizacdo da amostra e do contexto; (v) validade e consisténcia das
medidas utilizadas; (vi) transparéncia analitica; (vii) coeréncia entre resultados e conclusoes; e (viii)
explicitagdo de limitagdes.

Para apoiar esta apreciacdo, aplicou-se o Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT), versdo 2018 (Hong
et al.,, 2018), por permitir uma apreciacdo comparavel entre estudos qualitativos, quantitativos e
mistos. Os resultados da apreciacdo foram interpretados de forma descritiva e ndo foram usados para
excluir estudos.

3.7 Estratégia de andlise e sintese

Dada a diversidade dos contextos, dos tipos de jogo, das métricas utilizadas e dos delineamentos
encontrados, optou-se por uma sintese narrativa com analise temdtica. Ndo se considerou adequado
proceder a agregacao estatistica dos efeitos, uma vez que a variabilidade metodoldgica e conceptual
entre os estudos comprometia comparagdes diretas robustas.

A sintese organizou-se por categorias definidas através da combinacdo entre categorias a priori:
diferenciacdo pedagdgica, DUA, desenho do jogo e mediacdo docente, e refinamento progressivo
durante a leitura integral dos estudos. Esta estratégia permitiu identificar ndo apenas efeitos
reportados, mas sobretudo mecanismos pedagdgicos recorrentes e condi¢cdes de implementacao
associadas ao potencial diferenciador do jogo didatico-pedagdgico. Em coeréncia com a literatura
recente sobre diferenciacdo e pedagogia inclusiva, evitou-se inferir causalidade forte em situa¢des em
gue os delineamentos dos estudos ndo a sustentavam. O objetivo consistiu em compreender como,
em que condicdes e com que limites, o jogo didatico-pedagdgico surge, na literatura, como
instrumento de diferencia¢do pedagdgica.

4 RESULTADOS

4.1 Caracterizacdo global do corpus analisado

A aplicagdo dos critérios de elegibilidade conduziu a inclusdo de 44 estudos publicados entre 2015 e
2024, selecionados a partir das bases Web of Science, ERIC e SciELO. O processo de identificagao,
triagem e inclusdo revelou, desde logo, um campo de investigacdo amplo, mas internamente
heterogéneo, tanto nos seus referenciais conceptuais como nos delineamentos utilizados.

No conjunto dos estudos incluidos, observa-se diversidade quanto aos contextos educativos, aos niveis
de ensino, aos tipos de jogo mobilizados e as formas de avaliacdo dos efeitos reportados. O corpus
integra investigacdes centradas em jogos digitais e ndo digitais, bem como estudos que valorizam o
jogo enquanto instrumento estruturado de ensino e outros que o abordam a partir de perspetivas mais
amplas de gamificacdo, ludicidade pedagdgica ou aprendizagem ativa. Esta heterogeneidade exige
prudéncia analitica, pois, embora o conjunto da literatura aponte para o potencial do jogo didatico-
pedagdgico na flexibilizagdo do ensino, os estudos ndo sdo inteiramente compardveis entre si, quer
pela duragdo das intervengdes, quer pela diversidade das métricas utilizadas para avaliar participagao,
motivacdo ou aprendizagem.

Do ponto de vista metodoldgico, o corpus relne estudos empiricos com diferentes desenhos, bem
como revisdes com metodologia explicitada. Esta composicdo confirma a pertinéncia da opg¢do por
uma sintese narrativa com analise tematica, em detrimento de qualquer tentativa de agregacao
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estatistica de efeitos. Em vez de procurar uma comparacao artificialmente homogénea, a revisao
privilegiou a identificacdo de mecanismos pedagdgicos recorrentes, de condi¢cdes de implementagdo
e de limites interpretativos.

A leitura cruzada dos estudos permitiu organizar os resultados em quatro eixos tematicos ndo
mutuamente exclusivos: (i) jogos didatico-pedagdgicos no quadro da diferenciacdo e da educacdo
inclusiva; (ii) elementos de desenho didatico que distinguem o jogo didatico-pedagdgico de uma
atividade meramente ludica; (iii) contributos para motivagao, participacdo e autorregulagao enquanto
mecanismos mediadores; (iv) centralidade da mediagdo docente e das condi¢Ges de implementagao.

4.2 Sintese tematica dos contributos do jogo para a diferenciacao pedagégica

A andlise tematica permitiu organizar a evidéncia em quatro eixos, ndo mutuamente exclusivos,
sintetizados no Quadro 1, podendo um mesmo estudo contribuir para mais do que um eixo.

No primeiro eixo, os estudos associam o jogo didatico-pedagdgico a reducdo de barreiras previsiveis a
participacdo, a flexibilizacdo de percursos e de apoios e a sua integracdo em praticas inclusivas. Em
alguns estudos, os principios do DUA surgem operacionalizados, através de multiplos meios de acesso,
envolvimento e expressao, sem serem explicitamente nomeados.

No segundo eixo, a distin¢do entre jogo didatico-pedagdgico e atividade ludica genérica assenta em
elementos de desenho, nomeadamente a clareza dos objetivos, a articulacdo das regras com
competéncias curriculares, o feedback formativo e o alinhamento entre jogo, ensino e avaliacdo. Em
contrapartida, a auséncia de objetivos explicitos e de momentos de sistematizacdo é apontada como
fator de diluicdo do valor pedagdgico do jogo.

No terceiro eixo, os estudos reportam aumento do envolvimento, persisténcia e cooperagao ou
competicdo regulada, sendo a autorregulacdo, em alguns casos, descrita como mediadora da
aprendizagem. Em conjunto, estes resultados situam-se ao nivel da motivagao, da participacdo e da
autorregulagao.

No quarto eixo, os estudos descrevem a selegdo criteriosa do jogo, a sua adaptagdo ao grupo, o
scaffolding, a gestdao do tempo e dos grupos e a reflexdo pds-jogo para promover a transferéncia,
atribuindo ao professor um papel determinante nos efeitos reportados.
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Quadro 1 - Sintese temadtica dos contributos do jogo diddtico-pedagdgico para a diferenciagéio

Eixo tematico

pedagdgica

Mecanismos pedagadgicos de

diferenciagao

Exemplos ilustrativos na
literatura

() Jogos didatico-pedagdgicos,
diferenciagdo e educacgdo inclusiva

Integracdo do jogo em praticas
inclusivas; reducdo de barreiras
previsiveis; flexibilizagdo de
percursos e apoios.

UNESCO (1994, 2001); Decreto-Lei

n.2 54/2018; Zerbato & Mendes
(2018).

(1) Desenho didatico do jogo

Clareza de objetivos; regras
alinhadas com competéncias;

Cleophas et al. (2018); Adipat et al.
(2021).

feedback formativo; alinhamento
curricular-avaliacdo.

Aumento do

(1)

autorregulacgdo

Motivagao, envolvimento; | Duncan (2020); Flores-Aguilar et

al. (2023).

participagao e
persisténcia;
cooperagdo/competicdo regulada;
autorregulacdo como mediador da
aprendizagem.

Selegdo criteriosa; adaptagdo ao
grupo; scaffolding; gestao de
tempo e de grupos; reflexao poés-
jogo para transferéncia.

Coutinho et al. (2024); Gozcu &
Caganaga (2016).

(IV) Mediagdo docente e condigdes
de implementacdo

Nota. Os exemplos incluem documentos de enquadramento normativo e conceptual e trabalhos cientificos,
indicados a titulo ilustrativo de cada eixo e ndo como replicagdes dos resultados da presente revisao.

Os quatro eixos identificados estruturam a leitura dos resultados e servem de base a discussao
interpretativa apresentada na secgdo seguinte.

5 DiIscussAo

5.1 Jogos didatico-pedagdgicos em contextos de diferencia¢ao pedagdgica e inclusdo

O primeiro eixo mostra que, nos estudos analisados, o jogo didatico-pedagdgico surge associado
sobretudo a redugdo de barreiras previsiveis a participagao, a diversificagdo de percursos de acesso a
tarefa e ao aumento do envolvimento em atividades curriculares. Este resultado é coerente com a
concecdo de pedagogia inclusiva proposta por Florian e Black-Hawkins (2011), segundo a qual a
resposta a diferenca deve construir-se no interior da atividade comum, alargando o que esta disponivel
para todos os alunos, em vez de criar propostas separadas para alguns. Nesta leitura, o valor do jogo
nao reside em ser um recurso adicional, mas em constituir um formato de tarefa capaz de acolher
ritmos e modos de participacdo distintos em torno do mesmo objetivo curricular. O trabalho de Florian
e Beaton (2018) sobre a pedagogia inclusiva em agdo ajuda a compreender por que razdo os efeitos
inclusivos do jogo dependem das decisGes do professor e ndo do artefacto Iudico.

O facto de, em alguns estudos, os principios do DUA surgirem operacionalizados sem serem nomeados
merece uma leitura prudente. Por um lado, aproxima-se da formulacdo do DUA como quadro de
planeamento prévio, assente em multiplos meios de envolvimento, representacdo e acido/expressdo
(Meyer et al., 2014; CAST, 2024), tal como é apresentada no espaco luséfono por Nunes e Madureira
(2015), Zerbato e Mendes (2018) e Sebastian-Heredero (2020). Por outro lado, a auséncia de referéncia

Germinare n.2 6, e202610. Ano 2026. Doi: 10.5281/zenodo.23883291. 10



o{ol? ~piAGET 0 Jogo Diddtico-Pedagdgico como Instrumento de Diferenciagcdo Pedagdgica

G er m. ..r| Correia, T.

explicita ao DUA dificulta saber se os principios foram deliberadamente aplicados pelos autores dos
estudos ou se foram reconhecidos retrospetivamente na leitura da revisdo, o que constitui um risco
de sobreinterpretacdo. Esse risco decorre, em parte, do critério de inclusdo adotado, que admitiu
estudos em que o DUA n3o era nomeado, mas se encontrava operacionalizado (seccdo 3.3), e deve ser
tido em conta na leitura deste eixo.

Importa ainda sublinhar que o corpus ndo sustenta uma equivaléncia entre jogo e inclusdo. Esta
cautela alinha-se com a literatura que documenta os obstaculos a diferenciacdo pedagogica em
contextos reais, incluindo fatores externos a sala de aula (Schwab & Woltran, 2023) e desafios de
implementacdo identificados, em contexto de pandemia de COVID-19, numa exploracao qualitativa
(Yuen et al., 2023), e com a ideia de que a diferenciacdo depende de uma preparacdo docente
consistente (Langelaan et al.,, 2024). Daqui decorre que o jogo ndo elimina os constrangimentos
estruturais da diferenciacao, constituindo, no melhor dos casos, um dos formatos através dos quais
esta se concretiza. A associagdo entre atividade ludica e diferenciacdo ja tinha, de resto, expressdao em
investigacdo desenvolvida em Portugal, nomeadamente num estudo de caso em educacdo pré-escolar
(Jacinto, 2018), embora, tratando-se de uma dissertacdo de mestrado com desenho de estudo de caso,
o seu alcance seja necessariamente limitado. Na literatura de lingua portuguesa, a diferenciagdo
pedagdgica é igualmente tratada como resposta a heterogeneidade dos alunos e a educacao inclusiva
(Grave-Resendes & Soares, 2009; Maia & Freire, 2020), o que sustenta a op¢do de ler os resultados
deste eixo em articulagdo com a educacdo inclusiva.

5.2 Elementos de desenho didatico associados ao potencial diferenciador do jogo

O segundo eixo mostra que a distingdo entre jogo diddtico-pedagdgico e atividade IGdica genérica é
feita, na literatura analisada, com base em elementos de desenho, nomeadamente a clareza dos
objetivos de aprendizagem, regras compreensiveis e articuladas com competéncias curriculares,
feedback formativo e alinhamento entre jogo, ensino e avaliacdo. Este padrdo reproduz, ao nivel
empirico, uma preocupagao conceptual ja presente em autores que propdem distinguir jogo
educativo, jogo didatico e jogo pedagdgico em contexto educativo (Cleophas et al., 2018) e em
trabalhos que mostram que a aprendizagem lidica em contexto escolar tem sido objeto de sucessivos
esforgos de definicdo e de enquadramento (Mardell et al., 2019; Parker et al., 2022). Esta convergéncia
sugere que a instabilidade conceptual assinalada na sec¢do 2.1 ndo é meramente terminoldgica,
podendo repercutir-se na descri¢do insuficiente das intervenc¢ées identificada na secgdo 5.6.

A relevancia atribuida a clareza dos objetivos, ao feedback formativo e ao alinhamento entre regras e
competéncias é particularmente significativa do ponto de vista da diferenciacdo, porque sdo estas
caracteristicas que permitem manter metas comuns com percursos de acesso mais flexiveis. A
articulagdo entre jogo, ensino e avaliagdo encontra eco na reflexdo sobre as relacdes entre o ludico e
a avaliacdo da aprendizagem (Cavalcanti, 2018) e na defesa de que o ensino, a aprendizagem e a
avaliagdo sejam planeados em conjunto numa perspetiva DUA (Bonanga et al., 2023). Nesta medida,
o desenho do jogo aproxima-se de uma ldégica de planeamento antecipado da flexibilidade,
caracteristica do DUA (Meyer et al., 2014; CAST, 2024), e afasta-se da adaptacdo improvisada durante
a aula.

A literatura analisada alerta também para o risco de o valor pedagdgico do jogo se diluir quando este
é introduzido sem objetivos explicitos, sem critérios de sucesso claros ou sem momentos de
sistematizagdo e transferéncia. Nesses casos, o envolvimento pode aumentar de forma momentanea,
mas a relagdo entre jogo, aprendizagem e diferenciacdo torna-se mais fragil. Este resultado é
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compativel com as adverténcias sobre os possiveis aspetos negativos da gamificacdo formuladas numa
sintese de dissertacdo sobre educacdo profissional e tecnoldgica (Moraes & Nakamoto, 2024), e
reforca a necessidade de ndo tomar o envolvimento momentaneo como indicador de aprendizagem
nem de diferenciacdo. Em termos interpretativos, este eixo desloca a pergunta de que jogos
diferenciam para a de que caracteristicas de desenho permitem que um jogo sustente percursos
diferenciados em torno de um mesmo objetivo curricular.

5.3 Motivagao, participa¢ao e autorregulagao como mecanismos mediadores

O terceiro eixo reune os efeitos mais frequentemente reportados na literatura analisada, ao nivel da
motivacdo, da participacdo e da autorregulacao, e sugere uma cadeia interpretativa, na qual o jogo
aumenta o envolvimento, o envolvimento favorece a participacao sustentada e, em certas condicdes,
esta pode apoiar processos mais autbnomos de aprendizagem. Esta cadeia dialoga com trabalhos que
tratam o envolvimento como mediador da relacdo entre jogos educativos digitais e motivacao,
condicionada pelo ambiente digital (Li et al., 2024), e com investigacdo que examina o impacto da
aprendizagem baseada em jogos no envolvimento e no desenvolvimento de competéncias de
colaboracdo e comunicag¢do (Duncan, 2020). A relagdo entre jogo e motivacdo é igualmente estudada
noutras areas de formacdo, como a educagdo em gestdo de projetos (Jadskd et al., 2022), em
investigacdo desenvolvida em Portugal sobre o jogo como motivacdo na aprendizagem da crianga
(Rodrigues, 2017) e em trabalhos sobre as atividades ludicas no processo de aprendizagem (Bravo-
Velasquez et al., 2023).

A motivacdo é, contudo, um dos efeitos mais reportados e também um dos que exigem leitura mais
prudente, uma vez que as métricas utilizadas para a avaliar sdo pouco comparaveis entre estudos, o
que dificulta comparagdes robustas e impede inferéncias causais fortes. Esta cautela é compativel com
o facto de a investigagcdo sobre gamificagdo recorrer, em alguns casos, a voz de professores e alunos
como fonte de evidéncia (Flores-Aguilar et al., 2023), e justifica que os resultados sobre motivacdo
sejam lidos como indica¢do de potencial, e ndo como prova de eficdcia diferenciadora.

No que respeita a participagao, o resultado de que o jogo pode favorecer maior implicacdo dos alunos
adquire relevancia pedagodgica quando lido a luz da educagao inclusiva, em que a participagdo é parte
integrante da prdpria nog¢ao de inclusdo (Florian & Black-Hawkins, 2011). Na medida em que oferece
pontos de entrada diversificados a tarefa, o jogo pode alargar o acesso ao curriculo, mas apenas
quando essas possibilidades sdo intencionalmente planeadas, o que remete de novo para o eixo
anterior.

A autorregulagdo surge com menor uniformidade, o que é compativel com a literatura que associa o
desenvolvimento da aprendizagem autéonoma a autorregulacdo, a estratégias metacognitivas e a
ambientes colaborativos (Paethrangsi et al., 2024). Trata-se de condigdes que o jogo pode favorecer
mas ndo garante, e que, segundo os estudos revistos, dependem mais do desenho da tarefa e da
mediacdo docente do que da dimensdo ludica em si. Em conjunto, este eixo indica que o contributo
do jogo para a diferencia¢gdo nao se reduz ao aumento da motiva¢do, passando por uma articulagdo
mais complexa entre envolvimento, participacdo e aprendizagem significativa, cuja evidéncia é
limitada pela escassez de estudos longitudinais e de medidas comparaveis de aprendizagem.
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5.4 Mediacao docente e condigoes de implementac¢ao

No quarto eixo, o potencial educativo do jogo surge, nos estudos que descrevem o papel do professor,
ndo como atributo auténomo do recurso, mas como resultado da forma como o professor o seleciona,
adapta, contextualiza e integra no processo de ensino-aprendizagem. Este resultado converge com a
literatura sobre diferenciacdo, que identifica a preparacdo e o desenvolvimento profissional dos
professores como elementos centrais para a sua concretizacdo (Langelaan et al., 2024), e com o
trabalho sobre atitudes e intencionalidades docentes na utilizacdo de um jogo educativo formalizado,
no ambito de um programa de formacgao de professores (Nogueira et al., 2024). Esta leitura é também
compativel com o interesse que a investigacdao tem dedicado as atitudes dos professores face a
gamificacdo e ao seu uso efetivo (Marti-Parrefio et al., 2016), na medida em que a mediacdo deve ser
entendida como componente do préprio dispositivo pedagdgico e ndo como mero acompanhamento
do recurso. A investigacdo desenvolvida em Portugal sobre as estratégias e as perspetivas dos
professores acerca da inclusdo (Gil, 2021) constitui um referencial complementar para situar a
mediacdo docente em contextos nacionais, embora, tratando-se de uma dissertacdo de mestrado,
deva ser lida com cautela.

Segundo o corpus, as condi¢cbes de implementacdo, como a gestdo do tempo e dos grupos e a
adaptacdo do jogo ao grupo, sdao associadas, nos estudos que as descrevem, aos efeitos reportados.
Estas condi¢cbes aproximam-se dos fatores externos a sala de aula e dos desafios praticos que a
literatura sobre diferenciacdo identifica na sua implementacdo (Schwab & Woltran, 2023; Yuen et al.,
2023), e a influéncia do ambiente digital sobre a relacdo entre jogo e motivacdo (Li et al., 2024) indica
gue o ambiente em que o jogo é utilizado também condiciona os resultados. Daqui decorre que a
pergunta relevante ndo é se o jogo funciona em abstrato, mas em que condi¢des concretas pode
operar como estratégia diferenciadora.

Por fim, a reflexdo pds-jogo e a integracao do jogo numa sequéncia de ensino surgem, nos estudos
revistos, como condi¢Oes para a transferéncia da experiéncia ludica para a aprendizagem curricular.
Este resultado articula-se com a proposta de planear conjuntamente ensino, aprendizagem e avalia¢do
(Bonanga et al.,, 2023) e sugere que a diferenciagdo nao reside no jogo em si, mas no desenho
pedagdgico do jogo e na qualidade da sua mediagao.

Quanto a transferibilidade, os resultados devem ser lidos como indicacdo de padrdes e condicGes, e
ndo como prescricdo para qualquer contexto. O recurso a jogos como apoio ao ensino tem sido
estudado em areas disciplinares diversas, como a Histéria (Zirawaga et al., 2017), a Geografia (Pereira,
2023) ou a leitura e a escrita (Pinheiro & Cavalcante, 2019), o que sugere que a légica de desenho e de
mediacdo aqui discutida ndo se esgota numa area curricular. Contudo, dado que a pesquisa incluiu a
SciELO e publicagBes em portugués e espanhol, a composi¢cdo do corpus pode refletir sobretudo
contextos ibero-americanos, o que limita a transferéncia direta para sistemas educativos com outras
condicbes de formacdo docente, de organizagdo escolar e de acesso a tecnologia. A transferibilidade
depende, por isso, da adequagdo do jogo ao contexto e da possibilidade de garantir, localmente, as
condi¢cdes de mediacao e de implementacao analisadas neste eixo.

Germinare n.2 6, e202610. Ano 2026. Doi: 10.5281/zenodo.23883291. 13



o{ol? ~piAGET 0 Jogo Diddtico-Pedagdgico como Instrumento de Diferenciagcdo Pedagdgica

G er m. ..r| Correia, T.

5.5 Sintese interpretativa

Lidos em conjunto, os quatro eixos sugerem que o contributo do jogo didatico-pedagdgico para a
diferenciacao pedagdgica é condicional e mediado. O desenho didatico (eixo Il) define o que o jogo
permite fazer. A mediacdo docente e as condi¢cdes de implementacdo (eixo IV) determinam o que
efetivamente acontece em sala de aula. A motivagdo, a participacdo e a autorregulagdo (eixo Ill)
constituem os mecanismos através dos quais desenho e mediacdo se traduzem em acesso,
envolvimento e expressdo diferenciados (eixo ). Trata-se de uma leitura interpretativa da sintese
tematica, e ndo de um modelo testado empiricamente, devendo ser entendida como hipdtese de
trabalho para investigacao futura.

Esta leitura tem duas implicacdes. A primeira é tedrica, pois o corpus mostra que a aproximacao entre
jogo, diferenciacdao e DUA é mais frequentemente implicita do que explicita, o que sugere a utilidade
de usar o DUA como critério de desenho e de andlise dos jogos, e ndo apenas como enquadramento
conceptual. A segunda é pratica e formativa, pois, se a diferenciacdo depende do desenho e da
mediacdo, a formacdo de professores deve incidir na concecao, adaptacao e conducdo de jogos com
intencionalidade curricular e critérios de acessibilidade, e ndo apenas na selecdo de recursos.

5.6 Lacunas evidenciadas e préximas investiga¢oes

Apesar dos contributos identificados, a revisdo evidencia limitacGes recorrentes na literatura
analisada: (i) descricdo insuficiente das intervengGes (tipo de jogo, regras, duracdo, papel do
professor), o que compromete a replicacdo; (ii) predominancia de estudos de curta duragdo e com
métricas pouco comparaveis; (iii) menor incidéncia de avaliacbes de aprendizagem sustentada
(retencdo e transferéncia) face a indicadores de motivacdo e participacdo; (iv) discussdo ainda
incipiente sobre acessibilidade do préprio jogo e sobre quem beneficia (ou pode ficar excluido) em
turmas altamente diversas.

Tendo em vista investiga¢des futuras, recomenda-se delineamentos comparativos mais robustos,
quando possivel, articulados com instrumentos de avaliagdo consistentes; (b) estudos que descrevam
e testem explicitamente a mediacdo docente como varidvel critica (scaffolding, feedback, gestao de
grupos e tempo); (c) integragdo sistemdtica de critérios de acessibilidade e DUA no desenho e na
avaliagdo dos jogos; (d) analises longitudinais que permitam avaliar retengdo e transferéncia das
aprendizagens; e (e) estudos de aplicacdo e testagem dos jogos didatico-pedagdgicos em varios
contextos educativos.

5.7 Limitagoes da revisao

A interpretagdo dos resultados deve ter em conta as limita¢gdes do prdprio processo de revisdo. Em
primeiro lugar, a triagem foi realizada por um Unico revisor, pelo que, apesar das medidas de mitigacdo
descritas na sec¢do 3.5, ndo é possivel excluir viés de selecdo. Em segundo lugar, ndo foi possivel
recuperar o texto integral de 82 dos 158 registos procurados, cerca de metade, o que pode ter
condicionado a composi¢do do corpus. Em terceiro lugar, a pesquisa limitou-se a trés bases de dados
e a publicagGes em portugués, inglés e espanhol, foi realizada em margo de 2025 e abrangeu o periodo
de 2015 a 2024, pelo que estudos noutras linguas, noutras bases, anteriores ao periodo definido ou
posteriores a data da pesquisa ndo foram considerados. Em quarto lugar, a identificacdo de principios
do DUA operacionalizados sem serem nomeados envolve um grau de julgamento interpretativo que
pode ter conduzido a sobreinterpretacdao. Em quinto lugar, os resultados da apreciacao da qualidade
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metodoldgica ndao foram usados para ponderar a sintese, pelo que as conclusdes ndo distinguem
estudos de maior e menor robustez. Por ultimo, dada a heterogeneidade dos delineamentos, a sintese
foi narrativa e tematica, ndo permitindo estimar a magnitude dos efeitos nem estabelecer relagbes
causais. Estas limitagdes nao invalidam as conclusGes, mas recomendam que sejam lidas como
indicacdo de padrées e condi¢des, e ndo como evidéncia de eficdcia.

6 CONCLUSOES

A presente revisdo integrativa procurou analisar os contributos atribuidos pela literatura publicada
entre 2015 e 2024 aos jogos didatico-pedagdgicos enquanto estratégia de diferenciacdo pedagdgica
em contextos de educagdo inclusiva, bem como as condi¢cdes de desenho didatico e de mediacdo
docente sob as quais esses contributos sdo reportados. A sintese dos 44 estudos incluidos sugere que
os jogos didatico-pedagdgicos podem constituir instrumentos relevantes de diferenciacdo pedagdgica
qguando integrados em sequéncias de ensino com intencionalidade curricular explicita, objetivos claros,
feedback formativo e mediacdo docente consistente.

A principal conclusdo do estudo pode ser formulada de modo direto, a saber, que ndo é o jogo, por si
s0, que diferencia, mas o modo como é pedagogicamente desenhado, mediado e articulado com o
curriculo. Os efeitos mais frequentemente reportados situam-se ao nivel da motivagao, da participacdo
e da autorregulacdo, embora a evidéncia disponivel permaneca metodologicamente heterogénea e
nem sempre permita generalizacGes fortes quanto a aprendizagem sustentada, a retencdo ou a
transferéncia. Lidos em conjunto, os quatro eixos sugerem que o contributo do jogo para a
diferenciacdo é condicional e mediado, dependendo do desenho didatico, da mediacao docente e das
condi¢des de implementacgdo. Esta leitura constitui uma hipdtese de trabalho e deve ser entendida a
luz das limitagdes da revisdo, nomeadamente a triagem por um Unico revisor e a hdo recuperacao do
texto integral de parte dos registos.

Do ponto de vista cientifico, o estudo contribui para um debate sobre o jogo didatico-pedagdgico que
vai além da leitura motivacional, ao ancora-lo no desenho da tarefa, na qualidade da mediagao
docente e na articulagdo com principios de diferenciagdo pedagdgica e inclusdo. Para investigacdo
futura, recomendam-se estudos comparativos e longitudinais, com descricio replicavel das
intervengdes, explicitacdo da mediacdo docente e integragdo sistematica de critérios de acessibilidade
e DUA. Para a pratica, o artigo refor¢a a importancia da formacdo de professores capazes de utilizar o
jogo nao apenas como recurso de dinamizacdo, mas como dispositivo pedagdgico estruturado e
intencional.
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