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USO DE PLATAFORMAS DIGITAIS E GAMIFICAÇÃO NO 

PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM 

USE OF DIGITAL PLATFORMS AND GAMIFICATION IN THE 

TEACHING-LEARNING PROCESS 

USO DE PLATAFORMAS DIGITALES Y GAMIFICACIÓN EN EL 

PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

 

RESUMO 
O presente artigo tem como objetivo analisar o uso de plataformas digitais e de estratégias de 
gamificação como recursos pedagógicos no processo de ensino-aprendizagem, enfatizando suas 
contribuições e desafios, uma vez que as plataformas digitais e as estratégias de gamificação emergem 
como recursos inovadores para potencializar esse processo, promovendo maior interação e dinamismo 
no contexto pedagógico. Nesse sentido, para alcançar os objetivos traçados, o método escolhido para 
a realização do presente trabalho foi o levantamento bibliográfico. O estudo em questão caracteriza-se 
como uma pesquisa de cunho qualitativo, com base na análise de periódicos científicos, anais e revistas 
eletrônicas atuais que abordam a temática proposta. Conclui-se que os dados apresentados nos 
estudos abordados neste artigo indicam que a integração entre gamificação e plataformas digitais, 
quando combinadas, possibilita a criação de percursos de aprendizagem mais interativos e dinâmicos, 
além de promover maior participação e foco dos alunos nas atividades escolares e, ainda, favorecer o 
seu engajamento. 

Palavras-chave: Gamificação; 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 artículo analiza el uso de plataformas digitales y estrategias de gamificación como recursos 
pedagógicos en el proceso de enseñanza-aprendizaje, destacando sus contribuciones y desafíos. 
Estas plataformas y estrategias se presentan como recursos innovadores para potenciar dicho proceso, 
promoviendo una mayor interacción y dinamismo en el contexto pedagógico. Para alcanzar los objetivos 
planteados, se optó por una revisión bibliográfica. Este estudio se caracteriza por ser una investigación 
cualitativa, basada en el análisis de revistas científicas, actas de congresos y publicaciones electrónicas 
actuales que abordan el tema propuesto. Se concluye que los datos presentados en los estudios 
analizados indican que la integración de la gamificación y las plataformas digitales, al combinarse, 
permite la creación de itinerarios de aprendizaje más interactivos y dinámicos, además de fomentar una 
mayor participación y concentración del alumnado en las actividades escolares, favoreciendo así su 
compromiso. 

Palabras-clave: Gamificación; plataformas digitales; proceso de enseñanza y 
aprendizaje; tecnologías educativas. 
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1 INTRODUÇÃO 

Com o avanço das tecnologias digitais no cenário educacional, observam-se 

transformações nas práticas pedagógicas. Nesse contexto, emergem as plataformas 

digitais e as estratégias de gamificação como recursos inovadores, capazes de 

potencializar o processo de ensino-aprendizagem e de possibilitar maior interação e 

dinamismo nas atividades escolares. 

Contudo, a integração efetiva entre plataformas digitais e elementos 

gamificados no processo de ensino-aprendizagem ainda representa desafios 

significativos, o que demanda reflexão crítica. Diante desse cenário, questiona-se: há 

obstáculos que dificultam essa integração entre plataformas digitais e gamificação no 

processo de ensino-aprendizagem? 

A utilização de plataformas digitais e de elementos de gamificação permite 

uma aprendizagem mais significativa e dinâmica, além de promover a motivação do 

aluno para que assuma um papel mais ativo e responsável em seu processo formativo. 

Ademais, possibilita o apoio aos professores na construção de estratégias inovadoras 

e eficazes, capazes de fortalecer os processos de alfabetização, letramento e 

desenvolvimento integral dos discentes no contexto escolar. 

Nesse sentido, o objetivo geral é analisar o uso de plataformas digitais e 

estratégias de gamificação como recursos pedagógicos no processo de ensino-

aprendizagem, enfatizando suas contribuições e os desafios dessas abordagens. No 

que se refere aos objetivos específicos, destacam-se: contextualizar as tecnologias 

educacionais digitais; apontar os desafios da implementação de plataformas digitais 

no processo de ensino-aprendizagem; analisar a gamificação como estratégia 

pedagógica; investigar a integração entre gamificação e plataformas digitais. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 Tecnologias educacionais digitais 

Boscarioli (2022) relata que as tecnologias digitais são pouco utilizadas na 

Educação, apesar da sua relevante contribuição 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 

situação, é necessário implementar ações governamentais efetivadas por meio de 

políticas públicas que assegurem a ampliação do acesso e a formação 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 dinâmica e interativa do que no passado. Para tanto, faz-se necessário refletir 

sobre as práticas pedagógicas existentes, o que se apresenta como um desafio aos 

docentes na atualidade, uma vez que envolve a integração das práticas de ensino e 

aprendizagem aos recursos disponíveis nas Tecnologias Educacionais Digitais. 

Velasco e Santos (2024) seguem a mesma linha de raciocínio de Schuartz e 

Sarmento (2020). Nos últimos tempos, a educação vem passando por um processo 

de transformação estimulado pela utilização das Tecnologias Educacionais Digitais, 

as quais permitem, na atualidade, um considerável e crítico diálogo entre educação e 

tecnologias. Com essa inovação na área educacional vem ocorrendo a adoção de 

metodologias pedagógicas, tornando o ensino mais dinâmico e interativo, 

possibilitando uma aprendizagem mais significativa. 

Cumpre ressalvar que as tecnologias educacionais digitais são contempladas 

na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) documento vigente cujas 

orientações devem ser compreendidas no contexto da prática docente. As tecnologias 

e habilidades previstas no referido documento referem-se ao engajamento dos 

estudantes no contexto educacional. As tecnologias são compreendidas não apenas 

como recursos pedagógicos, mas também como elementos culturais que devem fazer 

parte do ambiente escolar dos alunos, devido à sua relevância (Boscarioli, 2022). 

Por fim, a inclusão das tecnologias educacionais digitais tem se apresentado 
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como um instrumento primordial na transformação e reconfiguração das práticas de 

ensino-aprendizagem. Tais tecnologias proporcionam novas maneiras de acesso ao 

conhecimento, estimulam a participação ativa dos alunos e estabelecem condições 

para que a educação se torne mais significativa e conectada com a realidade dos 

estudantes (Velascos; Santos, 2024). 

2.2 Os desafios da implementação das plataformas digitais no processo de 

ensino aprendizagem 

Um dos desafios da implementação das plataformas digitais no processo de 

ensino-aprendizagem está vinculado a um dos maiores problemas enfrentados dentro 

das salas de aula: as distrações e a perda do foco por parte dos estudantes. Não 

apenas os professores se sentem desafiados pelas novas tecnologias, mas também 

os alunos se veem em uma situação complicada, mesmo sendo nativos digitais (termo 

utilizado para descrever indivíduos que cresceram rodeados por tecnologia), o que os 

torna mais confortáveis e habilidosos no uso de dispositivos eletrônicos e plataformas 

digitais. Contudo, a principal utilização das tecnologias por parte deles não está 

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

Para Velasco e Santos (2024), a utilização das plataformas digitais no 

processo de ensino-aprendizagem pode promover a personalização do ensino e 

possibilitar um acompanhamento mais eficaz do desempenho dos estudantes, além 

de proporcionar novas maneiras de avaliação e devolutiva do desempenho. 

Entretanto, a adaptação da prática 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 implementação das plataformas digitais no processo de 

ensino-aprendizagem é a formação insuficiente dos docentes e a ausência de políticas 

públicas, 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 inseguranças e resistências. Além 

disso, a falta de infraestrutura apropriada e de formação contínua para a utilização de 

tecnologias é um desafio que precisa ser superado para que os benefícios dessas 

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

tecnologias nas práticas pedagógicas (Padovan et al., 2025). 

2.3 Gamificação utilizada como estratégia pedagógica 

Segundo Silva et al. (2025), a gamificação no aprendizado se caracteriza 

como uma estratégia pedagógica a qual usa elementos de jogos para engajar os 

estudantes e promover uma experiência de aprendizado mais interativa. A 

gamificação se baseia na teoria da motivação, que indica que a inclusão de desafios 

e recompensas pode aumentar o interesse e a participação dos alunos no processo 

de aprendizagem. Ademais, essa abordagem não somente torna o aprendizado mais 

dinâmico, mas também pode melhorar a retenção de informações, tendo em vista que 

os alunos se envolvem de forma ativa no processo. 

Abreu et al. (2023) trazem em seus estudos um exemplo de gamificação que 

é a Matific, a qual trata-se de um aplicativo de Matemática que ensina compreensão 

conceitual e dá confiança ao aluno trabalhando com suas habilidades, jogando 

atividades quantas vezes quiser e o aluno terá novas perguntas a cada tentativa. 

Todavia, no entendimento dos referidos autores, a gamificação não é 100% benéfica 

e exige alguns cuidados na sua aplicação. Enfatiza-se o fato de a gamificação possuir 

um material integrado e transversal, bem como de outros games que beneficiem a 

diversificação 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 gamificação utilizada como estratégia 

pedagógica enfrenta desafios que devem ser considerados uma vez que a resistência 

de professores e alunos à mudança, bem como a falta de infraestrutura apropriada e 

a necessidade de formação contínua para os professores, são algumas barreiras que 

podem limitar a eficácia da gamificação. 

2.4 Integração entre gamificação e plataformas digitais  

De acordo com Freire (2025), a integração entre gamificação e plataformas 

digitais baseadas em computadores possibilita a construção de ambientes de 

aprendizagem que atingem as mais variadas particularidades e ritmos dos estudantes. 

Isso somente é possível, pois as ferramentas digitais possibilitam diversas formas de 

representação, bem como a expressão e a participação, adequando-se às 



13 

características de cada sujeito. Ademais, o aspecto interativo dessas tecnologias 

expande as oportunidades de envolvimento dos alunos nas atividades propostas, 

criando, dessa forma, condições para que se tornem protagonistas no processo do 

ensino-aprendizagem. 

A integração entre gamificação e plataformas digitais por intermédio de 

interações atraentes coloca à prova as habilidades e conhecimentos dos usuários com 

maior aceitação, por se tratar de uma forma de romper com os meios convencionais 

de avaliação, em consonância com a interação proporcionada por esse novo método 

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

Em linhas gerais, a combinação entre gamificação e plataformas digitais, 

mediada por tecnologias amparadas em computador trata-se de uma estratégia 

pedagógica robusta para a transformação das práticas escolares, pois, ao beneficiar 

a participação ativa dos alunos, bem como favorecer o trabalho em equipe e incentivar 

o desenvolvimento de competências sociais, tais ferramentas se apresentam como 

aliadas no processo de construção de uma educação inclusiva, democrática e 

atreladas às exigências da atualidade. Enfatiza que o desafio que se apresenta é o de 

planejar e integrar tais recursos de modo intencional, crítico e contextualizado, 

assegurando que sua aplicação esteja a serviço da aprendizagem e da formação 

integral dos alunos (Freire, 2025). 

3 METODOLOGIA 

O método escolhido para a realização deste artigo foi a revisão bibliográfica 

de natureza qualitativa. Para tanto, foram levantados conteúdos já publicados sobre o 

uso de plataformas digitais e gamificação no processo de ensino-aprendizagem. Esse 

tipo de abordagem possibilita reunir, interpretar e sistematizar conhecimentos teóricos 

já publicados, permitindo a compreensão das contribuições, desafios e tendências 

referentes ao tema (Gil, 2018).  

A revisão bibliográfica permite, ainda, a revisão crítica de teorias e estudos no 

processo de desenvolvimento de novos conhecimentos, sendo um aspecto relevante 

na contribuição para o desenvolvimento teórico-metodológico no referido campo de 

estudo (Lakatos; Marconi, 2017).  

A estratégia de busca foi realizada nas bases de dados, de anais de iniciação 
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cientifica, periódicos e revistas eletrônicas como SciELO, Google Acadêmico e 

Periódicos CAPES, utilizando palavras-chave em português tais como: “plataformas 

digitais”, “gamificação”, “tecnologias educacionais”, “processo de ensino-

aprendizagem”.  

Foram utilizados materiais escritos na língua portuguesa, publicados no 

período de 2016 a 2026, sendo incluídos como critério de delimitação temporal para 

a obtenção de informações atualizadas.  

Como critérios de inclusão, foram selecionadas publicações disponibilizadas 

em texto completo, com relevância temática e publicadas nos últimos dez anos, 

assegurando a atualidade da discussão. Trabalhos repetidos, incompletos ou que não 

abordavam diretamente o objeto de estudo foram excluídos. 

4 APRESENTAÇÃO DE RESULTADOS 

Os resultados indicam que a utilização de tecnologias digitais, quando 

integradas pedagogicamente, potencializam o ensino-aprendizagem, tornando-o mais 

eficiente e atrativo aos estudantes. Observa-se também que essas tecnologias têm 

promovido mudanças significativas na prática educacional, ao possibilitar uma 

aprendizagem mais significativa. No entanto, os resultados apontam desafios 

referentes à prática docente, sobretudo quanto à necessidade de formação 

continuada dos professores para o uso pedagógico adequado dessas ferramentas 

(Velasco; Santos, 2024). 

Em relação aos desafios da implementação das plataformas digitais no 

processo de ensino-aprendizagem, identificam-se como principais fatores a distração 

e a perda do foco dos alunos em sala de aula, a formação insuficiente dos docentes, 

a ausência de políticas públicas e a infraestrutura escolar inadequada. Esses 

elementos comprometem a efetividade da integração das tecnologias ao ensino e 

dificultam sua consolidação no contexto educacional, tornando o processo de 

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

Os estudos analisados apontam que a gamificação tem sido amplamente 

utilizada por meio da integração de elementos de jogos em contextos educacionais, 

com a finalidade de aumentar o engajamento e a motivação dos estudantes. Observa-

se que essa abordagem vem ganhando relevância em diferentes áreas, sobretudo na 
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Educação, devido ao seu potencial de tornar atividades pedagógicas mais dinâmicas 

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 pedagógico, os objetivos educacionais e as condições de acesso às 

tecnologias. Mesmo assim, observa-se que essas práticas proporcionam uma 

aprendizagem mais ativa e participativa, ao estimular a motivação do aluno e 

promover maior envolvimento dos estudantes com o conteúdo trabalhado (Freire, 

2025). 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

As perspectivas futuras apontam para uma educação cada vez mais digital, 

híbrida e inclusiva, sendo que as tecnologias digitais exercem uma função primordial 

nesse contexto educacional. O uso das tecnologias digitais, quando encontra o seu 

espaço nas aulas, pode motivar o aluno a se sentir mais ativo e responsável pelo seu 

processo de aprendizagem, à medida que o conhecimento é construído de maneira 

ativa e dialógica, levando-os à interação e à aprendizagem. 

As contribuições deste estudo para a área são significativas, pois com o uso 

de plataformas digitais e gamificação no processo de ensino aprendizagem seja 

utilizada cada vez mais e que as escolas se sintam motivadas a investir e que o Poder 

Público, de maneira geral, desde o âmbito municipal, estadual ou federal, venha 

fomentar a sua aplicação para que, desse modo, preparem os alunos para um mundo 

cada vez mais digital, superando desafios de tempo e espaço e os conecte à educação 

à realidade contemporânea.  

Contudo, o uso de plataformas digitais e gamificação no processo de ensino-

aprendizagem ainda tem diversas limitações que necessitam de pesquisas futuras e 

que contemplem estudos de caso. Estudos empíricos, com dados quantitativos e 

qualitativos coletados em campo, poderão trazer maior entendimento sobre como 

essas tecnologias educacionais digitais estão realmente sendo incorporadas e quais 

desafios ainda permanecem no contexto educacional. 

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

possam investigar o impacto da gamificação ao longo do tempo. Também faz-se 
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necessária a inserção dos mais variados contextos educacionais e a comparação 

entre diferentes plataformas de gamificação, aspectos que serão relevantes para 

enriquecer a compreensão sobre a eficácia dessas tecnologias na educação. Além do 

mais, averiguar a percepção dos educadores sobre a gamificação pode proporcionar 

percepções valiosas para a formação e capacitação docente. 
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