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APRESENTACAO

A International Integralize Scientific configura-se como um periddico cientifico mensal dedicado a
difusdo rigorosa e qualificada do conhecimento académico. Com publicacBes predominantemente
em lingua portuguesa e contribuicbes consistentes em inglés e espanhol, a revista consolida-se
como um espaco editorial multicultural, orientado ao didlogo cientifico internacional e ao
fortalecimento da producao intelectual brasileira no cenario global.

Alinhada a elevados critérios de avaliacdo académica, a revista privilegia a publicacdo de artigos
inéditos de discentes e docentes provenientes de distintas areas do saber, reconhecendo a ciéncia
como campo plural e interdisciplinar. Cada manuscrito submetido passa por criteriosa analise
técnico-cientifica em regime de avaliagdo por pares, assegurando integridade metodoldgica,
consisténcia tedrica e relevancia social dos resultados apresentados. Dessa forma, a International
Integralize Scientific reafirma seu compromisso institucional com a circulagcdo responsavel do
conhecimento e com o fortalecimento da cultura de pesquisa.

Sua missao institucional consiste em promover a publicacdo e a disseminacdao de pesquisas
inovadoras que contribuam efetivamente para o avanco cientifico e tecnolégico, estimulando a
reflexao critica e o desenvolvimento de novas abordagens investigativas. A revista persegue a visao
de consolidar-se como referéncia de credibilidade e exceléncia académica no contexto
internacional, valorizando a producdo cientifica que se ancora em evidéncias sélidas, metodologias
reconhecidas e padrdes éticos elevados.

A governanca editorial do periédico opera em plataforma Open Journal Systems (OJS), garantindo
transparéncia processual, rastreabilidade, interoperabilidade com bases internacionais e aderéncia
as melhores praticas em editoracdo cientifica. A revista possui registro ISSN nas versées impressa e
digital e atribui Digital Object Identifier (DOI) a todas as publicac6es, mediante associacao ativa a
Crossref, assegurando autenticidade, persisténcia e ampla citabilidade internacional. Sua atuacao
editorial mantém alinhamento as boas praticas recomendadas por organizaces cientificas de
referéncia e aos principios éticos, técnicos e normativos que orientam a gestdao de periodicos
académicos qualificados, incluindo diretrizes consolidadas no ambito da normalizacao
internacional.
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Os valores que regem sua atuacao editorial fundamentam-se no rigor cientifico, na ética académica
e na promocdo de um ecossistema plural de saberes. A diversidade disciplinar, a integridade
intelectual, a inova¢do, o impacto social da ciéncia e a construcdo de redes colaborativas entre
pesquisadores de diferentes nacionalidades constituem pilares estruturantes do periddico. Ao
incentivar a interlocu¢do entre centros de pesquisa, universidades e comunidades cientificas, a
International Integralize Scientific contribui para o desenvolvimento de uma ciéncia aberta ao
didlogo, orientada a melhoria continua e sensivel as demandas contemporaneas.

Sua periodicidade regular, o compromisso com padrdes editoriais elevados e a interlocucao
permanente com autores e avaliadores qualificados reforcam a credibilidade da revista como
veiculo legitimo de disseminacao cientifica. Trata-se, assim, de um espaco editorial que acolhe a
investigacao académica com seriedade, estimulando trajetérias de producao intelectual consistente,
ética e socialmente relevante.

Ao posicionar-se como ponte entre diferentes culturas, idiomas e tradicdes cientificas, a
International Integralize Scientific reafirma o papel estratégico dos periédicos académicos no
fortalecimento da ciéncia global e na promocdo de um conhecimento capaz de transformar
realidades, ampliar horizontes e projetar pesquisadores brasileiros e internacionais em um
ambiente cientifico de exceléncia.
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Expediente Editorial

INTERNATIONAL INTEGRALIZE SCIENTIFIC

A Revista International Integralize Scientific € um periddico cientifico mensal dedicado a promocao e
disseminacao de conhecimento académico de alta qualidade, orientado por rigor metodologico e
compromisso ético. Seu propésito central consiste em oferecer um espaco de visibilidade
qualificada para pesquisas inéditas, contribuindo para o fortalecimento do debate cientifico e para
o desenvolvimento continuo das diversas areas do saber. Ao assegurar processos criteriosos de
avaliagdo e selecdo editorial, o periddico reafirma sua vocagdo institucional de fomentar o
pensamento critico, incentivar o intercdmbio intelectual e apoiar a formagdo de novas geracdes de

pesquisadores.

Diretor Geral

Dr. Luan Trindade

Responsavel pela direcdao estratégica do
periddico, conduz a governanca institucional da
revista, assegurando o alinhamento entre
politica  editorial, expansao cientifica e
fortalecimento das relagdes académicas
nacionais e internacionais.

Diretora Administrativa

Profa. PhD Vanessa Sales

Docente e pesquisadora, com trajetoria
consolidada na &rea académica, coordena os
processos organizacionais e de gestao editorial,
contribuindo diretamente para a qualidade
cientifica, ética e institucional das publicacdes.

Editor de Design Grafico e Diagramacgao

Balbino Janior

Profissional responsavel pela curadoria visual,
normatizacdo grafica e composicdo editorial,
assegurando harmonia estética, legibilidade
académica e conformidade técnica das edicdes.

Caracteristicas do Periodico

Periodicidade:

Mensal

Idiomas de Publicagao:

Portugués, Inglés e Espanhol
Plataforma Editorial:

Open Journal Systems (OJS)

Registro Internacional:

SSN 3085-654X

Identificacao Digital:

DOl registrado e associado a Crossref

Contato Editorial

Para esclarecimentos, submissdes, parcerias
institucionais ou orientagdes relacionadas ao
processo editorial, a equipe técnica encontra-se
a disposicao através do e-mail:
publicacao@iiscientific.com

Endereco Institucional
Floriandpolis - Santa Catarina - Brasil

Rodovia SC-401, Bairro Saco Grande
CEP 88032-005

A International Integralize Scientific mantém atuacdo editorial orientada pelas boas prdticas cientificas internacionais, alinhada
aos principios de integridade académica, transparéncia editorial e responsabilidade social do conhecimento. Seu corpo diretivo e
técnico atua de maneira integrada para assegurar exceléncia, continuidade e relevdncia cientifica em cada edi¢do publicada.
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Corpo Editorial e Conselho de
Revisores por Pares

A revista adota um rigoroso processo de avaliagao cientifica por pares (peer review), conduzido
preferencialmente no modelo doubleblind, garantindo anonimato entre autores e revisores durante
0 processo avaliativo, imparcialidade na emissao dos pareceres e exceléncia académica na selecao
dos manuscritos publicados.

A divulgacado institucional do corpo editorial e dos revisores por pares ndo estabelece qualquer
vinculacao entre avaliadores e artigos especificos, preservando integralmente a confidencialidade e
a integridade ética do processo de revisao.

Editora-Chefe
Profa. PhD Vanessa Sales
Equipe Editorial

Prof. PhD Hélio Sales Rios

Prof. Dr. Rafael Ferreira da Silva

Prof. Dr. Francisco Rogério Gomes da Silva
Prof. PhD Manoel Coracy Dias Saboia

Prof. Dr. Daniel LaiberBonadiman

Declaracao de Transparéncia Editorial
O periédico mantém registro formal de todas as etapas do processo de avaliacdo cientifica,
assegurando confidencialidade, ética, independéncia académica e conformidade com o modelo

doubleblindpeer review, no qual autores e revisores permanecem mutuamente anénimos durante
0 processo avaliativo.
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Conselho de Revisores por Pares
(Peer Review Board)

O Conselho de Revisores por Pares é composto por pesquisadores com solida formacdo académica
e reconhecida atuacdo cientifica. Os pareceres técnicos emitidos avaliam critérios de relevancia
cientifica, originalidade, consisténcia metodoldgica, contribuicdo tedrica e adequacao ética,
fortalecendo o rigor e a credibilidade do periddico.

Pareceristas
Ciéncias da Educacao Editor Gerente
Dr. Carlos Mendonca Rayane Priscila Santos de Souza
Dr. Marcelo Pertussatti
Dr. Ederson Renan Pacheco de Farias Editores de Secao
Karolayne Luana de Oliveira Silva
Ciéncia da Saude Eloisa Barbara Rodrigues Lima
Dr. Daniel Laiber
Dra. Luisa Bonadiman Equipe de Producao Editorial
Reviane Francy Silva da Silveira
Ciéncias Juridicas Priscila de Fatima Lima Schio
Dr. Avelino Thiago Lucas Teotbnio Vieira
Dr. James Melo de Sousa
Dr. Manoel Coracy Editor Técnico

Balbino Junior
Educacao Inclusiva

Dra. Fabia Roseana Souza Oliveira da Silva Administrador do Sistema OJS
Dra. Karla Roberta Melo de Vasconcellos Vitor Santos
Tecnologia

Dr. Flavio Lopes
Dr. Geraldo Lucio
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USO DE PLATAFORMAS DIGITAIS E GAMIFICAGAO NO
PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM
USE OF DIGITAL PLATFORMS AND GAMIFICATION IN THE
TEACHING-LEARNING PROCESS
USO DE PLATAFORMAS DIGITALES Y GAMIFICACION EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar o uso de plataformas digitais e de estratégias de
gamificagdo como recursos pedagogicos no processo de ensino-aprendizagem, enfatizando suas
contribuices e desafios, uma vez que as plataformas digitais e as estratégias de gamificagdo emergem
como recursos inovadores para potencializar esse processo, promovendo maior interagcéo e dinamismo
no contexto pedagdgico. Nesse sentido, para alcangar os objetivos tragados, 0 método escolhido para
a realizagao do presente trabalho foi o levantamento bibliografico. O estudo em questao caracteriza-se
como uma pesquisa de cunho qualitativo, com base na analise de periddicos cientificos, anais e revistas
eletrbnicas atuais que abordam a tematica proposta. Conclui-se que os dados apresentados nos
estudos abordados neste artigo indicam que a integragdo entre gamificagdo e plataformas digitais,
quando combinadas, possibilita a criagdo de percursos de aprendizagem mais interativos e dindmicos,
além de promover maior participagao e foco dos alunos nas atividades escolares e, ainda, favorecer o
seu engajamento.

Palavras-chave: Gamificagdo; plataformas digitais; processo de ensino

aprendizagem; tecnologias educacionais.

ABSTRACT

This article aims to analyze the use of digital platforms and gamification strategies as pedagogical
resources in the teaching-learning process, emphasizing their contributions and challenges, since digital
platforms and gamification strategies emerge as innovative resources to enhance this process,
promoting greater interaction and dynamism in the pedagogical context. To achieve the stated
objectives, the method chosen for this work was a literature review. This study is characterized as
qualitative research, based on the analysis of current scientific journals, proceedings, and electronic
magazines that address the proposed theme. It concludes that the data presented in the studies
discussed in this article indicate that the integration of gamification and digital platforms, when
combined, allows for the creation of more interactive and dynamic learning paths, in addition to
promoting greater student participation and focus in school activities, and also favoring their
engagement.

Keywords: Gamification; digital platforms; teaching and learning process; educational
technologies.

RESUMEN

Este articulo analiza el uso de plataformas digitales y estrategias de gamificacién como recursos
pedagodgicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, destacando sus contribuciones y desafios.
Estas plataformas y estrategias se presentan como recursos innovadores para potenciar dicho proceso,
promoviendo una mayor interaccion y dinamismo en el contexto pedagdégico. Para alcanzar los objetivos
planteados, se optd por una revision bibliografica. Este estudio se caracteriza por ser una investigacion
cualitativa, basada en el andlisis de revistas cientificas, actas de congresos y publicaciones electrénicas
actuales que abordan el tema propuesto. Se concluye que los datos presentados en los estudios
analizados indican que la integracién de la gamificaciéon y las plataformas digitales, al combinarse,
permite la creacion de itinerarios de aprendizaje mas interactivos y dindmicos, ademas de fomentar una
mayor participaciéon y concentracion del alumnado en las actividades escolares, favoreciendo asi su
compromiso.

Palabras-clave: Gamificacion; plataformas digitales; proceso de ensefanza y

aprendizaje; tecnologias educativas.
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1 INTRODUGAO

Com o avancgo das tecnologias digitais no cenario educacional, observam-se
transformacdes nas praticas pedagdgicas. Nesse contexto, emergem as plataformas
digitais e as estratégias de gamificagdo como recursos inovadores, capazes de
potencializar o processo de ensino-aprendizagem e de possibilitar maior interagéo e

dinamismo nas atividades escolares.

Contudo, a integracao efetiva entre plataformas digitais e elementos
gamificados no processo de ensino-aprendizagem ainda representa desafios
significativos, o que demanda reflexdo critica. Diante desse cenario, questiona-se: ha
obstaculos que dificultam essa integragao entre plataformas digitais e gamificagéo no

processo de ensino-aprendizagem?

A utilizacado de plataformas digitais e de elementos de gamificagdo permite
uma aprendizagem mais significativa e dindmica, além de promover a motivacéo do
aluno para que assuma um papel mais ativo e responsavel em seu processo formativo.
Ademais, possibilita 0 apoio aos professores na construgao de estratégias inovadoras
e eficazes, capazes de fortalecer os processos de alfabetizacido, letramento e

desenvolvimento integral dos discentes no contexto escolar.

Nesse sentido, o objetivo geral é analisar o uso de plataformas digitais e
estratégias de gamificagdo como recursos pedagdgicos no processo de ensino-
aprendizagem, enfatizando suas contribuicées e os desafios dessas abordagens. No
que se refere aos objetivos especificos, destacam-se: contextualizar as tecnologias
educacionais digitais; apontar os desafios da implementacao de plataformas digitais
no processo de ensino-aprendizagem; analisar a gamificagdo como estratégia

pedagogica; investigar a integracao entre gamificagcéo e plataformas digitais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Tecnologias educacionais digitais

Boscarioli (2022) relata que as tecnologias digitais sdao pouco utilizadas na
Educagado, apesar da sua relevante contribuicdo aos processos de ensino e
aprendizagem. As tecnologias digitais podem estimular o desenvolvimento da
autonomia, da criatividade, bem como do protagonismo dos alunos. Para abrandar tal
situacdo, é necessario implementar agdes governamentais efetivadas por meio de
politicas publicas que assegurem a ampliacao do acesso e a formagéao adequada para
que os professores empreguem, em suas aulas, todas as potencialidades e recursos

das tecnologias digitais.

Por outro lado, Schuartz e Sarmento (2020) asseveram que as Tecnologias
Educacionais Digitais permitem, na atualidade, ministrar uma aula de maneira muito
mais dindmica e interativa do que no passado. Para tanto, faz-se necessario refletir
sobre as praticas pedagdgicas existentes, o que se apresenta como um desafio aos
docentes na atualidade, uma vez que envolve a integragdo das praticas de ensino e

aprendizagem aos recursos disponiveis nas Tecnologias Educacionais Digitais.

Velasco e Santos (2024) seguem a mesma linha de raciocinio de Schuartz e
Sarmento (2020). Nos ultimos tempos, a educacdo vem passando por um processo
de transformacao estimulado pela utilizacdo das Tecnologias Educacionais Digitais,
as quais permitem, na atualidade, um consideravel e critico didlogo entre educagéao e
tecnologias. Com essa inovagado na area educacional vem ocorrendo a adog¢ao de
metodologias pedagogicas, tornando o ensino mais dindmico e interativo,

possibilitando uma aprendizagem mais significativa.

Cumpre ressalvar que as tecnologias educacionais digitais sdo contempladas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) documento vigente cujas
orientagdes devem ser compreendidas no contexto da pratica docente. As tecnologias
e habilidades previstas no referido documento referem-se ao engajamento dos
estudantes no contexto educacional. As tecnologias sdo compreendidas ndo apenas
como recursos pedagogicos, mas também como elementos culturais que devem fazer

parte do ambiente escolar dos alunos, devido a sua relevancia (Boscarioli, 2022).

Por fim, a inclusao das tecnologias educacionais digitais tem se apresentado
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como um instrumento primordial na transformacéo e reconfiguragdo das praticas de
ensino-aprendizagem. Tais tecnologias proporcionam novas maneiras de acesso ao
conhecimento, estimulam a participagéo ativa dos alunos e estabelecem condi¢oes
para que a educagdo se torne mais significativa e conectada com a realidade dos

estudantes (Velascos; Santos, 2024).

2.2 Os desafios da implementagcao das plataformas digitais no processo de

ensino aprendizagem

Um dos desafios da implementacao das plataformas digitais no processo de
ensino-aprendizagem esta vinculado a um dos maiores problemas enfrentados dentro
das salas de aula: as distracées e a perda do foco por parte dos estudantes. Nao
apenas os professores se sentem desafiados pelas novas tecnologias, mas também
os alunos se veem em uma situagcado complicada, mesmo sendo nativos digitais (termo
utilizado para descrever individuos que cresceram rodeados por tecnologia), o que os
torna mais confortaveis e habilidosos no uso de dispositivos eletrénicos e plataformas
digitais. Contudo, a principal utilizagdo das tecnologias por parte deles ndo esta

voltada ao ensino (Padovan et al., 2025).

Para Velasco e Santos (2024), a utilizagdo das plataformas digitais no
processo de ensino-aprendizagem pode promover a personalizagdo do ensino e
possibilitar um acompanhamento mais eficaz do desempenho dos estudantes, além
de proporcionar novas maneiras de avaliagdo e devolutiva do desempenho.
Entretanto, a adaptacdo da pratica docente exige comprometimento por parte dos
educadores, sobretudo no que se refere ao aprendizado sobre o uso eficaz dessas
ferramentas, de modo que a tecnologia seja utilizada como forma de melhorar o

processo educativo.

Outro desafio da implementacdo das plataformas digitais no processo de
ensino-aprendizagem € a formacao insuficiente dos docentes e a auséncia de politicas
publicas, o que cria, portanto, um campo repleto de desafios. Professores muitas
vezes se veem diante da necessidade de se adequarem a novas ferramentas e
metodologias da era digital, o que pode causar insegurancgas e resisténcias. Além
disso, a falta de infraestrutura apropriada e de formacao continua para a utilizacdo de
tecnologias € um desafio que precisa ser superado para que os beneficios dessas

ferramentas sejam plenamente aproveitados. Entender esses desafios é fundamental
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para desenvolver estratégias que apoiem os docentes e possibilitem a integragdo das

tecnologias nas praticas pedagdgicas (Padovan et al., 2025).
2.3 Gamificagao utilizada como estratégia pedagédgica

Segundo Silva et al. (2025), a gamificagdo no aprendizado se caracteriza
como uma estratégia pedagogica a qual usa elementos de jogos para engajar os
estudantes e promover uma experiéncia de aprendizado mais interativa. A
gamificagdo se baseia na teoria da motivagéo, que indica que a inclusdo de desafios
e recompensas pode aumentar o interesse e a participagdo dos alunos no processo
de aprendizagem. Ademais, essa abordagem nao somente torna o aprendizado mais
dinamico, mas também pode melhorar a retencao de informagdes, tendo em vista que

os alunos se envolvem de forma ativa no processo.

Abreu et al. (2023) trazem em seus estudos um exemplo de gamificagdo que
€ a Matific, a qual trata-se de um aplicativo de Matematica que ensina compreensao
conceitual e da confianga ao aluno trabalhando com suas habilidades, jogando
atividades quantas vezes quiser e o aluno tera novas perguntas a cada tentativa.
Todavia, no entendimento dos referidos autores, a gamificagcédo ndo € 100% benéfica
e exige alguns cuidados na sua aplicagao. Enfatiza-se o fato de a gamificagdo possuir
um material integrado e transversal, bem como de outros games que beneficiem a
diversificacao e o desenvolvimento na aprendizagem dos alunos, de modo a evitar

que se torne uma atividade cansativa e repetitiva.

Segundo Silva et al. (2025), a gamificagdo utilizada como estratégia
pedagogica enfrenta desafios que devem ser considerados uma vez que a resisténcia
de professores e alunos a mudanca, bem como a falta de infraestrutura apropriada e
a necessidade de formacao continua para os professores, sao algumas barreiras que
podem limitar a eficacia da gamificagéo.

2.4 Integracao entre gamificagao e plataformas digitais

De acordo com Freire (2025), a integracao entre gamificacao e plataformas
digitais baseadas em computadores possibilita a construcdo de ambientes de
aprendizagem que atingem as mais variadas particularidades e ritmos dos estudantes.
Isso somente é possivel, pois as ferramentas digitais possibilitam diversas formas de

representacdo, bem como a expressao e a participacdo, adequando-se as
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caracteristicas de cada sujeito. Ademais, o aspecto interativo dessas tecnologias
expande as oportunidades de envolvimento dos alunos nas atividades propostas,
criando, dessa forma, condigdes para que se tornem protagonistas no processo do

ensino-aprendizagem.

A integragdo entre gamificagdo e plataformas digitais por intermédio de
interagdes atraentes coloca a prova as habilidades e conhecimentos dos usuarios com
maior aceitagao, por se tratar de uma forma de romper com os meios convencionais
de avaliagdo, em consonancia com a interagao proporcionada por esse novo metodo

tecnologico do ensino-aprendizagem (Marinho et al., 2018).

Em linhas gerais, a combinagcdo entre gamificacdo e plataformas digitais,
mediada por tecnologias amparadas em computador trata-se de uma estratégia
pedagogica robusta para a transformagéo das praticas escolares, pois, ao beneficiar
a participacao ativa dos alunos, bem como favorecer o trabalho em equipe e incentivar
o desenvolvimento de competéncias sociais, tais ferramentas se apresentam como
aliadas no processo de construcdo de uma educacdo inclusiva, democratica e
atreladas as exigéncias da atualidade. Enfatiza que o desafio que se apresenta é o de
planejar e integrar tais recursos de modo intencional, critico e contextualizado,
assegurando que sua aplicacédo esteja a servico da aprendizagem e da formacéao

integral dos alunos (Freire, 2025).
3 METODOLOGIA

O método escolhido para a realizagao deste artigo foi a revisao bibliografica
de natureza qualitativa. Para tanto, foram levantados conteudos ja publicados sobre o
uso de plataformas digitais e gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem. Esse
tipo de abordagem possibilita reunir, interpretar e sistematizar conhecimentos teéricos
ja publicados, permitindo a compreensao das contribuigbes, desafios e tendéncias

referentes ao tema (Gil, 2018).

A revisao bibliografica permite, ainda, a reviséo critica de teorias e estudos no
processo de desenvolvimento de novos conhecimentos, sendo um aspecto relevante
na contribuigdo para o desenvolvimento tedrico-metodolégico no referido campo de
estudo (Lakatos; Marconi, 2017).

A estratégia de busca foi realizada nas bases de dados, de anais de iniciagao
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cientifica, periddicos e revistas eletrénicas como SciELO, Google Académico e
Periodicos CAPES, utilizando palavras-chave em portugués tais como: “plataformas
digitais”, “gamificacdo”, “tecnologias educacionais”, “processo de ensino-

aprendizagem”.

Foram utilizados materiais escritos na lingua portuguesa, publicados no
periodo de 2016 a 2026, sendo incluidos como critério de delimitacdo temporal para

a obtencgao de informacgdes atualizadas.

Como critérios de inclusao, foram selecionadas publicacdes disponibilizadas
em texto completo, com relevancia tematica e publicadas nos ultimos dez anos,
assegurando a atualidade da discussao. Trabalhos repetidos, incompletos ou que nao

abordavam diretamente o objeto de estudo foram excluidos.
4 APRESENTAQAO DE RESULTADOS

Os resultados indicam que a utilizagdo de tecnologias digitais, quando
integradas pedagogicamente, potencializam o ensino-aprendizagem, tornando-o mais
eficiente e atrativo aos estudantes. Observa-se também que essas tecnologias tém
promovido mudancgas significativas na pratica educacional, ao possibilitar uma
aprendizagem mais significativa. No entanto, os resultados apontam desafios
referentes a pratica docente, sobretudo quanto a necessidade de formacgao
continuada dos professores para o uso pedagodgico adequado dessas ferramentas
(Velasco; Santos, 2024).

Em relacdo aos desafios da implementacdo das plataformas digitais no
processo de ensino-aprendizagem, identificam-se como principais fatores a distragcéo
e a perda do foco dos alunos em sala de aula, a formacéo insuficiente dos docentes,
a auséncia de politicas publicas e a infraestrutura escolar inadequada. Esses
elementos comprometem a efetividade da integracdo das tecnologias ao ensino e
dificultam sua consolidacdo no contexto educacional, tornando o processo de

aprendizagem menos eficiente (Padovan et al., 2025).

Os estudos analisados apontam que a gamificagdo tem sido amplamente
utilizada por meio da integragdao de elementos de jogos em contextos educacionais,
com a finalidade de aumentar o engajamento e a motivagao dos estudantes. Observa-

se que essa abordagem vem ganhando relevancia em diferentes areas, sobretudo na
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Educacao, devido ao seu potencial de tornar atividades pedagdgicas mais dindmicas
e atrativas (Abreu et al., 2023).

No entanto, tais resultados devem ser compreendidos de maneira
contextualizada, considerando que sua efetividade pode variar segundo o
planejamento pedagogico, os objetivos educacionais e as condi¢des de acesso as
tecnologias. Mesmo assim, observa-se que essas praticas proporcionam uma
aprendizagem mais ativa e participativa, ao estimular a motivagdo do aluno e
promover maior envolvimento dos estudantes com o conteudo trabalhado (Freire,
2025).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

As perspectivas futuras apontam para uma educagéo cada vez mais digital,
hibrida e inclusiva, sendo que as tecnologias digitais exercem uma fung¢ao primordial
nesse contexto educacional. O uso das tecnologias digitais, quando encontra o seu
espaco nas aulas, pode motivar o aluno a se sentir mais ativo e responsavel pelo seu
processo de aprendizagem, a medida que o conhecimento € construido de maneira

ativa e dialdgica, levando-os a interagéo e a aprendizagem.

As contribuicbes deste estudo para a area sao significativas, pois com o uso
de plataformas digitais e gamificacdo no processo de ensino aprendizagem seja
utilizada cada vez mais e que as escolas se sintam motivadas a investir e que o Poder
Publico, de maneira geral, desde o ambito municipal, estadual ou federal, venha
fomentar a sua aplicacéo para que, desse modo, preparem os alunos para um mundo
cada vez mais digital, superando desafios de tempo e espago e os conecte a educagao

a realidade contemporanea.

Contudo, o uso de plataformas digitais e gamificagdo no processo de ensino-
aprendizagem ainda tem diversas limitagdes que necessitam de pesquisas futuras e
que contemplem estudos de caso. Estudos empiricos, com dados quantitativos e
qualitativos coletados em campo, poderao trazer maior entendimento sobre como
essas tecnologias educacionais digitais estdo realmente sendo incorporadas e quais

desafios ainda permanecem no contexto educacional.

Para estudos futuros, sugere-se a realizagdo de pesquisas extensas que

possam investigar o impacto da gamificagdo ao longo do tempo. Também faz-se
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necessaria a insercado dos mais variados contextos educacionais e a comparacgao
entre diferentes plataformas de gamificagdo, aspectos que serdo relevantes para
enriquecer a compreensao sobre a eficacia dessas tecnologias na educagao. Além do
mais, averiguar a percep¢ao dos educadores sobre a gamificacdo pode proporcionar

percepcodes valiosas para a formacao e capacitagao docente.
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