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RESUMO
O uso de tecnologias digitais no contexto educacional tem se intensificado, especialmente a partir da
inser¢do de plataformas baseadas em jogos digitais como estratégias pedagodgicas inovadoras. Nesse
cenario, o Roblox destaca-se como um ambiente virtual amplamente utilizado por criangas e adolescentes,
despertando o interesse de educadores quanto as suas possibilidades educativas. Contudo, paralelamente as
suas potencialidades pedagogicas, emergem preocupacdes relacionadas as fragilidades da plataforma,
sobretudo no que se refere a seguranca digital e aos riscos de exposi¢ao de menores de idade a interacdes
inadequadas. Diante desse contexto, o problema que motivou esta pesquisa consiste em compreender de
que maneira o uso do Roblox na educagdo escolar pode contribuir para o desenvolvimento dos estudantes,
considerando tanto seus beneficios pedagogicos quanto seus limites e riscos. O objetivo geral do estudo foi
analisar as potencialidades e fragilidades do uso do Roblox na educagdo escolar e suas implicacdes no
desenvolvimento cognitivo, social e socioemocional dos estudantes, a partir de uma revisao de literatura.
Para alcangar esse propodsito, a pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de carater exploratério e
descritivo, fundamentada em uma revisao de literatura realizada nas bases de dados Google Académico e
SciELO. O corpus analisado foi composto por publica¢des no periodo de 2021 a 2025, incluindo um resumo
simples, um resumo expandido, seis artigos cientificos, dois artigos em lingua inglesa, um livro e uma tese
de doutorado, selecionados a partir de critérios de relevancia tematica e rigor cientifico. Os resultados
indicam convergéncia entre os autores quanto ao potencial do Roblox para promover engajamento,
aprendizagem significativa, criatividade, colaboracio e desenvolvimento do pensamento logico,

especialmente quando utilizado de forma planejada e mediada por professores. Entretanto, a literatura
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também aponta fragilidades importantes, como a formagao insuficiente dos docentes, o uso excessivo de
telas, desigualdades de acesso as tecnologias e, de forma expressiva, os riscos relacionados a seguranca
digital, incluindo situagdes de aliciamento de menores em ambientes virtuais. Tais achados evidenciam que
os beneficios educacionais da plataforma nao sdo automaticos e dependem de mediagdo pedagogica,
supervisao adulta e praticas educativas voltadas a protegao digital. Conclui-se que o Roblox pode constituir
um recurso pedagogico relevante no contexto escolar, desde que seu uso seja critico, ético e seguro. O
estudo contribui para o campo educacional ao sistematizar conhecimentos sobre o tema e reforcar a
necessidade de politicas educacionais, formagdo docente e estratégias de protegao digital que assegurem o

desenvolvimento integral dos estudantes em ambientes digitais.

Palavras-chave: Educagao escolar; Jogos digitais; Roblox; Seguranca digital.

ABSTRACT
The use of digital technologies in the educational context has intensified, especially since the inclusion of
platforms based on digital games as innovative pedagogical strategies. In this scenario, Roblox stands out
as a virtual environment widely used by children and adolescents, sparking the interest of educators
regarding its educational possibilities. However, alongside its pedagogical potential, concerns emerge
related to the platform's weaknesses, particularly regarding digital security and the risks of exposing minors
to inappropriate interactions. Given this context, the problem that motivated this research is to understand
how the use of Roblox in school education can contribute to student development, considering both its
pedagogical benefits and its limitations and risks. The overall objective of the study was to analyze the
strengths and weaknesses of Roblox use in school education and its implications for the cognitive, social,
and socio-emotional development of students, based on a literature review. To achieve this purpose, the
research adopted a qualitative, exploratory, and descriptive approach, based on a literature review
conducted in the Google Scholar and SciELO databases. The analyzed corpus consisted of publications
from 2021 to 2025, including one simple abstract, one extended abstract, six scientific articles, two articles
in English, one book, and one doctoral thesis, selected based on criteria of thematic relevance and scientific
rigor. The results indicate convergence among the authors regarding the potential of Roblox to promote
engagement, meaningful learning, creativity, collaboration, and the development of logical thinking,
especially when used in a planned and teacher-mediated manner. However, the literature also points to
important weaknesses, such as insufficient teacher training, excessive screen time, inequalities in access to
technologies, and, significantly, risks related to digital security, including situations of child grooming in

virtual environments. These findings demonstrate that the educational benefits of the platform are not
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automatic and depend on pedagogical mediation, adult supervision, and educational practices focused on
digital safety. It is concluded that Roblox can be a relevant pedagogical resource in the school context,
provided its use is critical, ethical, and safe. This study contributes to the educational field by systematizing
knowledge on the subject and reinforcing the need for educational policies, teacher training, and digital

safety strategies that ensure the comprehensive development of students in digital environments.

Keywords: School education; Digital games; Roblox; Digital safety.

1 INTRODUCAO

A incorporacdo de tecnologias digitais no contexto educacional tem provocado mudangas
significativas nas praticas pedagogicas, especialmente no que se refere as metodologias de ensino que
dialogam com a realidade cotidiana dos estudantes. Ambientes virtuais interativos e plataformas baseadas
em jogos digitais tém sido progressivamente explorados como recursos educacionais, por possibilitarem
experiéncias de aprendizagem mais dindmicas, participativas e contextualizadas. Nesse cenario, a
plataforma Roblox destaca-se por permitir a criagdo e exploracdo de mundos virtuais colaborativos, nos
quais os estudantes podem interagir, resolver problemas e desenvolver habilidades cognitivas e sociais.

O uso do Roblox na educacgdo escolar tem sido discutido como uma alternativa metodoldgica capaz
de ampliar o engajamento discente e favorecer aprendizagens significativas, uma vez que articula elementos
ludicos, criativos e tecnologicos. Essa plataforma aproxima o processo educativo das linguagens digitais ja
presentes no cotidiano dos estudantes, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias como
colaboragdo, criatividade, pensamento ldgico e autonomia. Assim, o tema apresenta relevancia social e
educacional ao dialogar com as demandas contemporaneas da escola e com os desafios da formagao integral
dos alunos.

Entretanto, a inser¢cdo do Roblox no ambiente escolar ndo se limita apenas as suas potencialidades
pedagdbgicas, exigindo também uma andlise critica de suas fragilidades. A auséncia de mediacao adequada,
a formacdo insuficiente de professores e os riscos associados ao uso de ambientes virtuais abertos
constituem desafios relevantes. Entre esses riscos, destaca-se a crescente preocupacdo com a seguranga
digital de criangas e adolescentes, especialmente diante de denuncias e investigacdes relacionadas a praticas
de aliciamento de menores em plataformas de jogos on-line.

A situacdo do aliciamento de menores de idade em ambientes virtuais como o Roblox evidencia a
necessidade de refletir sobre os limites €ticos, pedagogicos e institucionais do uso dessas tecnologias na
educacdo escolar. Embora a plataforma possua mecanismos de controle e moderacao, estudos e reportagens

recentes apontam fragilidades que podem expor os estudantes a interagdes inadequadas, o que reforca a
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responsabilidade da escola, da familia e do poder publico na promog¢ao de uma cultura de protecao,
orientacdo e uso consciente das tecnologias digitais.

Diante desse contexto, o problema que orienta este estudo reside na necessidade de compreender de
que maneira o uso do Roblox pode contribuir para o desenvolvimento dos estudantes no ambiente escolar,
ao mesmo tempo em que se identificam suas fragilidades, especialmente no que se refere a segurancga digital
e a protecao de criangas e adolescentes. Tal problematica evidencia uma lacuna na literatura quanto a analise
equilibrada entre potencial educativo e riscos associados ao uso da plataforma no contexto pedagogico.

A escolha do tema justifica-se pela crescente presenca de jogos digitais no cotidiano escolar e pela
urgéncia de aprofundar o debate sobre praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais seguras,
éticas e inclusivas. A andlise das potencialidades e fragilidades do Roblox, incluindo questdes relacionadas
ao aliciamento de menores, torna-se fundamental para subsidiar decisdes pedagodgicas mais conscientes €
responsaveis, contribuindo para a constru¢do de ambientes educativos digitais mais protegidos.

O objetivo geral deste trabalho consiste em analisar, por meio de uma revisdo de literatura, as
potencialidades e fragilidades do uso do Roblox na educacao escolar, considerando suas contribui¢des para
o desenvolvimento cognitivo, social e criativo dos estudantes, bem como os riscos associados a seguranga
digital. Espera-se que este estudo contribua para o campo educacional, oferecendo subsidios tedricos para
educadores, gestores e pesquisadores interessados em integrar tecnologias digitais ao ensino de forma

critica, planejada e segura.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa, do tipo revisdo de
literatura, com abordagem exploratoria e descritiva, tendo como objetivo analisar as potencialidades e
fragilidades do uso do Roblox na educacdo escolar e seus impactos no desenvolvimento dos estudantes.
Esse tipo de estudo foi escolhido por possibilitar a sistematizacdo e a analise critica de produgdes cientificas
ja existentes, permitindo compreender como o tema vem sendo abordado no campo educacional e quais
contribuicdes e desafios tém sido apontados pela literatura especializada.

A selecdo dos materiais foi realizada a partir de buscas nas bases de dados Google Académico e
SciELO, considerando publicagcdes no periodo de 2021 a 2025, nos idiomas portugués e inglés. Foram
incluidos no corpus da pesquisa um resumo simples, um resumo expandido, seis artigos cientificos, dois
artigos em lingua inglesa, um livro e uma tese de doutorado, todos relacionados ao uso de jogos digitais,
gamificac¢ao, Roblox, educacdo escolar e seguranca digital. Como critérios de inclusdo, consideraram-se

estudos que abordassem o uso pedagogico do Roblox ou de jogos digitais em contextos educacionais,
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enquanto foram excluidos trabalhos repetidos, estudos sem relagao direta com o tema e produgdes que nao
apresentassem rigor cientifico ou acesso ao texto completo.

O processo de analise dos dados fundamentou-se na analise tematica, permitindo a organizagao dos
resultados em eixos centrais, como potencialidades pedagodgicas, mediagao docente, desenvolvimento dos
estudantes e fragilidades relacionadas a seguranca digital. As informagdes extraidas dos estudos foram
analisadas de forma critica e comparativa, buscando identificar convergéncias e divergéncias entre os
autores e responder ao problema de pesquisa proposto. No que se refere as consideracgdes éticas, respeitou-
se a integridade intelectual das obras analisadas, garantindo a fidedignidade das informagdes € o correto
reconhecimento das autorias. Como limitagdo do estudo, destaca-se a auséncia de dados empiricos, o que
restringe as conclusdes ao campo tedrico, indicando a necessidade de futuras pesquisas que investiguem a

aplicacdo pratica do Roblox em contextos escolares especificos.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Araujo, Paes ¢ Franca (2024), o Roblox tem sido investigado como um recurso
pedagbgico inovador na educacdo basica por possibilitar a criagdo de ambientes virtuais interativos que
estimulam a aprendizagem ativa, a experimentacao e a resolucdo de problemas, favorecendo a construcao
do conhecimento de forma contextualizada e alinhada as competéncias digitais previstas nos documentos
curriculares nacionais, desde que sua utilizagdo esteja associada a objetivos pedagodgicos claros,
planejamento didatico estruturado e mediacdo docente continua, evitando que o uso da plataforma se
restrinja apenas ao entretenimento desvinculado de intencionalidade educativa.

Conforme Taly et al. (2024), a gamificacdo aplicada ao contexto educacional, especialmente por
meio de plataformas digitais como o Roblox, contribui para a aprendizagem significativa ao integrar
desafios, recompensas e narrativas interativas que aumentam o engajamento discente, favorecendo a
motivagdo intrinseca, a autonomia e a participacdo ativa dos estudantes, além de estimular habilidades
cognitivas como o raciocinio légico, a tomada de decisdes e a persisténcia diante de dificuldades, desde
que o jogo seja utilizado como meio pedagodgico e nao como fim em si mesmo.

Segundo Silva (2024), o Roblox configura-se como um espago propicio para o desenvolvimento de
narrativas digitais e multiletramentos, pois possibilita que criangas e adolescentes atuem como produtores
de contetido, construindo historias, cendrios e personagens que articulam linguagem verbal, visual e digital,
o que amplia as formas de expressdo e comunicagdo, a0 mesmo tempo em que favorece a compreensao
critica das linguagens contemporaneas ¢ o desenvolvimento de competéncias necessarias a participacao
ativa em ambientes digitais complexos.

De acordo com Trindade, Meira e Zimmermann (2023), a presenca de marcas e praticas de consumo

no Roblox evidencia que a plataforma também atua como um espago de socializagdo mercadologica, no
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qual criancas e adolescentes sdo expostos a estratégias publicitarias que influenciam comportamentos,
desejos e valores, tornando necessario que a escola promova reflexdes criticas sobre consumo consciente,
¢tica digital e leitura critica das midias, de modo a minimizar os impactos negativos dessas dindmicas no
desenvolvimento infantil.

Na visao de Campagnaro e Garcia (2023), o uso do Roblox pode contribuir para o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional de criangas ao estimular habilidades como aten¢do, memoria, cooperagao e
resolucdo de problemas, além de favorecer a interagdo social em ambientes virtuais colaborativos, desde
que haja supervisdo adulta e mediagdo pedagodgica adequada, considerando os limites do tempo de
exposicao as telas e a necessidade de equilibrio entre experiéncias digitais € presenciais.

Conforme Araujo, Paes e Franca (2024), a media¢ao docente ¢ elemento central para que o Roblox
seja efetivamente utilizado como ferramenta educacional, uma vez que o professor assume o papel de
orientador do processo de aprendizagem, organizando atividades, propondo desafios alinhados aos
conteudos curriculares e promovendo reflexdes criticas sobre as experiéncias vivenciadas no ambiente
virtual, garantindo que o uso da plataforma contribua para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Segundo Monteze e Pereira (2021), os jogos digitais exercem influéncia significativa no cotidiano
das criancas, interferindo em rotinas, formas de socializacdo e processos de aprendizagem, o que torna
imprescindivel compreender como plataformas como o Roblox impactam o desenvolvimento infantil, tanto
no aspecto educacional quanto comportamental, reforcando a necessidade de uso equilibrado, orientado e
contextualizado no ambiente escolar e familiar.

Conforme Cortes e Paixdo (2023), a formag¢ao docente constitui um dos principais desafios para a
inser¢ao de jogos digitais como o Roblox na educacdo basica, pois muitos professores ndo se sentem
preparados para integrar essas tecnologias as praticas pedagogicas, o que evidencia a necessidade de
programas de formacdo continuada que abordem aspectos técnicos, pedagogicos e €ticos do uso de
ambientes virtuais no processo educativo.

De acordo com Calbusch, Contini e Fagundes (2022), o uso do Roblox Studio como ferramenta
educacional favorece o desenvolvimento do pensamento computacional ao permitir que estudantes criem
jogos e simulagdes, compreendendo conceitos de ldgica, programagao e design digital de forma pratica e
contextualizada, o que contribui para a aprendizagem de contetidos tecnoldgicos e para o estimulo a
criatividade e a resolucdo de problemas complexos.

Segundo Fu et al. (2025), a personalizacdo de avatares e as interagdes sociais no Roblox influenciam
diretamente a construcao da identidade e a expressao social de criangas e adolescentes, uma vez que esses

ambientes permitem experimentar papéis, pertencimentos e formas de comunicagao, o que pode favorecer
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o desenvolvimento social, mas também exige atengdo quanto a padrdes estéticos, comparagdes sociais e
exposicao excessiva.

Conforme Souza, Sousa e Jucd (2025) o Roblox apresenta potencial para a aprendizagem
interdisciplinar ao integrar contetidos de diferentes areas do conhecimento em experiéncias ludicas e
interativas, permitindo que os estudantes relacionem conceitos cientificos, matematicos e linguisticos em
atividades praticas, o que favorece a compreensao global dos conteudos e estimula o pensamento critico e
criativo no contexto escolar.

De acordo com Choi, Choi e Seering (2025), as comunidades colaborativas de jovens
desenvolvedores no Roblox favorecem a aprendizagem social e o desenvolvimento de competéncias
colaborativas, uma vez que os participantes compartilham conhecimentos, resolvem problemas em
conjunto e constroem projetos coletivos, embora também enfrentem desafios relacionados a seguranca, a
moderagdo e a convivéncia em ambientes digitais.

Consoante Silva (2024), a participag¢do de estudantes em plataformas digitais como o Roblox pode
contribuir para o desenvolvimento da competéncia digital critica, desde que a escola promova reflexdes
sobre uso consciente, ética digital e impactos sociais das tecnologias, possibilitando que os alunos
compreendam nao apenas como utilizar essas ferramentas, mas também como analisa-las criticamente no
contexto educacional e social.

Segundo Moura (2025) o Roblox tem enfrentado dentincias relacionadas ao aliciamento de menores
e a atuacdo de usuarios mal-intencionados na plataforma, o que evidencia fragilidades nos mecanismos de
seguranca e reforca a necessidade de acdes educativas, politicas de protecdo digital, supervisao adulta e
conscientizacdo escolar para garantir a seguranga, o bem-estar e os direitos de criangas e adolescentes em

ambientes virtuais.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise da literatura evidenciou que o uso do Roblox na educagdo escolar tem sido abordado
predominantemente sob a perspectiva de seu potencial pedagogico, especialmente no que se refere ao
engajamento dos estudantes e a promocao de aprendizagens ativas. Os estudos analisados convergem ao
apontar que a plataforma favorece a motivagdo, a participagdo e a autonomia discente, uma vez que
possibilita experiéncias interativas, colaborativas e alinhadas as linguagens digitais presentes no cotidiano
dos alunos, contribuindo para a aproximagao entre escola e cultura digital.

Um dos principais eixos identificados nos trabalhos refere-se ao desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais por meio do uso pedagodgico do Roblox. Os autores destacam avangos
relacionados ao pensamento 16gico, a resolug¢do de problemas, a criatividade e a colaboragdo, especialmente

quando as atividades sdo mediadas por professores e integradas aos objetivos curriculares. Nesse aspecto,
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observa-se convergéncia entre os estudos ao afirmar que a plataforma pode contribuir para o
desenvolvimento integral dos estudantes, desde que utilizada de forma planejada e intencional.

Outro eixo recorrente na literatura diz respeito a gamificacdo e a aprendizagem significativa,
evidenciando que elementos ludicos presentes no Roblox favorecem o envolvimento dos estudantes com
os conteudos escolares. Os resultados indicam que a aprendizagem mediada por jogos digitais pode tornar
o processo educativo mais atrativo e contextualizado, ampliando a participagdo discente. Contudo, alguns
autores alertam que a auséncia de mediacdo pedagogica pode comprometer os resultados esperados,
configurando um ponto de divergéncia quanto a eficacia do uso autdonomo da plataforma.

A formacao docente e a mediagao pedagogica configuram-se como elementos centrais nos estudos
analisados, sendo apontadas tanto como potencialidades quanto como fragilidades. Os resultados
demonstram consenso entre os autores de que o professor exerce papel fundamental na condugdo das
atividades, na defini¢do de objetivos e na promocao de reflexdes criticas sobre o uso da plataforma. Ao
mesmo tempo, a literatura aponta a insuficiéncia de formacao especifica como um obstaculo para a efetiva
integracao do Roblox ao contexto escolar.

No que se refere as fragilidades, a literatura destaca preocupagdes relacionadas ao uso excessivo de
telas, a superficialidade da aprendizagem quando o jogo ndo est4 alinhado ao curriculo e as desigualdades
de acesso as tecnologias. Esses aspectos revelam divergéncias quanto ao alcance dos beneficios
educacionais do Roblox, especialmente em contextos escolares com limitagdes estruturais, reforgando a
necessidade de politicas educacionais que promovam equidade no acesso as tecnologias digitais.

Um eixo de destaque nos resultados refere-se a seguranca digital e a prote¢do de criancas e
adolescentes em ambientes virtuais. Os estudos analisados indicam crescente preocupagdo com situagoes
de exposicao a conteudos inadequados, interacdes indevidas e casos de aliciamento de menores em
plataformas on-line, incluindo o Roblox. H4 convergéncia entre os autores quanto a necessidade de acoes
preventivas, como supervisao adulta, educacdo digital critica e fortalecimento de mecanismos institucionais
de protecdo no contexto escolar.

De modo geral, os resultados evidenciam que o uso do Roblox na educagdo escolar apresenta
potencial significativo para contribuir com o desenvolvimento dos estudantes, mas também impde desafios
que nao podem ser negligenciados. A literatura analisada permite responder ao problema de pesquisa ao
indicar que os beneficios pedagogicos da plataforma estdo diretamente condicionados a mediagdo docente,
ao planejamento pedagdgico e a adogdo de praticas educativas voltadas a seguranga digital, refor¢ando a

importancia de um uso critico e responsavel da tecnologia.
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O USO DO ROBLOX NA EDUCACAO ESCOLAR E SUAS POTENCIALIDADES E FRAGILIDADES NO
DESENVOLVIMENTO DOS ESTUDANTES

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta revisdo de literatura permitem afirmar que o objetivo geral da pesquisa foi
alcangado, uma vez que foi possivel analisar de forma critica as potencialidades e fragilidades do uso do
Roblox na educagdo escolar. A sintese dos estudos evidencia que a plataforma pode favorecer o
engajamento, a aprendizagem significativa e¢ o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, desde que integrada ao curriculo e mediada por praticas pedagogicas planejadas.

Em resposta ao problema de pesquisa, conclui-se que o uso do Roblox pode contribuir positivamente
para o desenvolvimento dos estudantes, mas apresenta limitagdes importantes, especialmente relacionadas
a formacao docente, ao uso excessivo de tecnologias digitais e aos riscos associados a seguranga on-line. A
literatura analisada indica que os beneficios educacionais da plataforma ndo sdo automaticos, dependendo
diretamente da mediacao pedagogica, da supervisdo adulta e da promogao de uma cultura de uso consciente
e seguro das tecnologias no ambiente escolar.

Como limitag¢des do estudo, destaca-se o fato de a pesquisa basear-se exclusivamente em revisao de
literatura, ndo contemplando dados empiricos provenientes de contextos escolares especificos. Assim,
sugere-se que futuras investigagdes explorem estudos de campo, andlises comparativas e experiéncias
praticas com o uso do Roblox em diferentes niveis de ensino, bem como pesquisas que aprofundem
estratégias de protecdo digital e formacao docente, contribuindo para aplicagdes pedagdgicas mais seguras,

criticas e eficazes.
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