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Resumo: O referido trabalho traz uma abordagem sobre midias digitais na educa¢do
a gamificacdo transformando o aprendizado dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem. A incorporagdo de midias digitais na educa¢do tem revolucionado a
maneira como os estudantes se envolvem com o aprendizado. Uma das abordagens
mais promissoras dentro desse contexto é a gamificacdo, que utiliza elementos tipicos
de jogos digitais para incentivar e motivar os estudantes. Gamificar o aprendizado
significa integrar mecanicas de jogos, como pontuagdo, recompensas, desafios
progressivos e feedback instantdneo, em ambientes educacionais, compreende
ainda, em sua metodologia, de uma revisdo bibliografica, de natureza qualitativa,
objetivando refletir acerca das vantagens da utilizacdo dos jogos digitais na sala
de aula, o que trazem de beneficio para o ambiente escolar, apoiando-se em estudo
de pesquisas na area de tecnologia no campo educacional bem como apresentar
a compreensdo de como os profissionais da educacao lidam com a utilizacdo de
jogos no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. A partir dessa pesquisa
bibliografica, compreende-se, a gamificagdo como extremamente importantes para
os estudantes, complementa e enriquece o processo educacional, com o potencial
de transformar o aprendizado dos alunos, tornando-o mais atraente, interativo e
significativo para os estudantes.
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abstract: This work brings an approach to digital media in education, gamification,
transformingstudentlearninginthe teachingandlearning process. Theincorporation
of digital media into education has revolutionized the way students engage with
learning. One of the most promising approaches within this context is gamification,
which uses typical elements of digital games to encourage and motivate students.
Gamifying learning means integrating game mechanics, such as scoring, rewards,
progressive challenges and instant feedback, in educational environments, also
comprises, in its methodology, a bibliographic review, of a qualitative nature, aiming
to reflect on the advantages of using digital games in the classroom, what they
bring of benefit to the school environment, based on the study of research in the
area of technology in the educational field as well as presenting the understanding
of how education professionals deal with the use of games in the teaching and
learning process of students. From this bibliographic research, it is understood that
gamification is extremely important for students, complementing and enriching the
educational process, with the potential to transform student learning, making it
more attractive, interactive and meaningful for students.

Keywords: Digital Media. Teaching Learning. Gamification.

1 Introducao

as ultimas décadas, a revolugio tecnolégica tem transformado profundamente
diversas 4reas da sociedade e a educagio nao ficou para trds. Entre as inovagoes
mais promissoras e envolventes desse cendrio estd a gamificagio, uma abordagem que utiliza

elementos de jogos digitais para potencializar o aprendizado.

A gamificacio estd promovendo uma verdadeira metamorfose no cendrio educacional,
tornando-a mais dinimica, interativa e atraente para os alunos. Ao integrar a dindmica dos jogos,
com pontuagdes, niveis, desafios e recompensas, o processo de ensino aprendizagem ganha uma
nova dimensao, promovendo maior engajamento, motivacio e reten¢ao de conhecimento. Este
novo paradigma de ensino nao apenas capta o interesse dos alunos, mas também aproveita o

poder dos jogos para desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

O presente trabalho aborda as midias digitais e a gamificacdo na potencializacio
do aprendizado dos estudantes na sala de aula e como os jogos contribuem para garantir a
aprendizagem dos alunos, focando sua relevincia na discussao dos estudos e pesquisas nessa
drea, pois tem como metodologia a revisao bibliografica realizada a partir do referencial teérico
abordado na disciplina, indicado de acordo com as discussoes sobre o contexto educacional e
social. Aborda ainda, a pritica pedagdgica na educagio, como uma abordagem sistemdtica
que contribui para a constru¢io do conhecimento para o desenvolvimento de competéncias e

habilidades, tornando a aprendizagem significativa.



Missioneira | Santo Angelo | v. 27 | n. 12 | p. 187-193 | 2025

2 Midias digitais na educac¢ao

As midias digitais tém desempenhado um papel revoluciondrio na educagio,
transformando a maneira como os educadores e estudantes interagem com o conhecimento e

entre si.

Segundo Souza (2015, p,26), “midia digital pode ser definida como o conjunto de
veiculos e aparelhos de comunicagao baseados em tecnologia digital, permitindo a distribuicao

ou comunicagio digital das obras intelectuais escritas, sonoras ou visuais”.

Dessa forma, percebe-se que o uso de tecnologias na sala de aula, oferecem e promovem
aos estudantes novas possibilidades para aquisi¢io de conhecimento, ampliando o acesso dos
alunos a recursos educacionais e possibilitam experiéncias interativas e globais. E isso inclui o uso
de dispositivos eletronicos, acesso a internet e plataformas de aprendizagem online, permitindo

aos discentes se conectarem com informagées de diferentes partes do mundo.

Para Sousa (2015) A partir de 1995, de forma acelerada, as midias digitais comegaram
a integrar o cotidiano, expandindo-se nao apenas na utilizagao de computadores, mas também,

em um segundo momento, em celulares, smartphones e outros dispositivos.

Segundo Kenski (2010, p.46), “Nao hd divida de que as novas tecnologias de comunicagao
e informagao trouxeram mudangas considerdveis e positivas para a educagio”. Os estudantes tem
acesso fdcil e rdpido a uma quantidade infinita de informagoes, permitindo que pesquisem,
estudem e se informem sobre qualquer assunto de seu interesse.

Com as tecnologias atuais, a escola pode transformar-se em um conjunto de
espacos ricos de aprendizagens significativas, presenciais e digitais, que motivem
os alunos a aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a serem proativos, a
saber tomar iniciativas e interagir. (Moran,2022, n.p.).

As midias desempenham um papel fundamental no contexto educacional, especialmente
na pratica pedagdeica dos docentes e no processo de ensino e de aprendizagem, oferecendo uma
gog g

variedade de recursos que podem ser utilizados para diferentes estilos e ritmos dos estudantes.

Segundo Munhoz (2019, p.13), “Novos olhares estao sendo lancados sobre velhas
propostas tradicionais, readequando-as a um ambiente permeado por tecnologia”. Nos tltimos
anos, tem havido um crescente interesse em reavaliar e readequar as préticas tradicionais para um

contexto permeado pela tecnologia.

Com a utilizagdo das midias digitais os docentes promovem a criagio de ambientes
inovadores que sejam propicios para o desenvolvimento de projetos que aproximem os estudantes
dessa nova realidade permitindo que alunos aprendam através das priticas experimentando

inimeras possibilidades.

E importante destacar que o recurso tecnoldgico ¢ apenas um meio, e nao um fim em
si mesma. As metodologias ativas nao se limitam ao uso de dispositivos tecnolégicos, mas sim

a uma mudancga de postura e de abordagem pedagégica. E fundamental que os educadores
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tenham dominio da utiliza¢ao da ferramenta tecnoldgica para integrar os estudantes de maneira

significativa nas atividades como protagonista do seu préprio aprendizado.

Moretto enfatiza que,

Esse novo contexto nos permite a ressignificagao do papel do / da docente como
mediador, aquele que enseja oportunidades diddticas, nao lineares, instigando seu
aluno/sua aluna ao pensamento critico, ao desejo de conhecer. Agora também
colocado/a como um motivador da aprendizagem, numa constru¢io colaborativa
de conhecimentos por intermédio dos meios virtuais de aprendizagem. (Moretto
& Feitoza, p.8,2020).

A sociedade estd em constante evolugao e, para que aprendizagem ativa de fato acontega,
os estudantes devem interagir com os professores, perguntando, refletindo, discutindo para
enfrentarem os desafios e oportunidades do mundo moderno. Os avangos tecnoldgicos, as
mudancas socioecondmicas e a globalizagao requerem pensamento critico, resolugio de problemas
e colabora¢io. Em um espaco de aprendizagem, o docente atua como agente facilitador e nio

transmissor de contetdo.

Para Moran (2015), a tecnologia atualmente encontra-se em todos os €Spagos € O processo
de aprendizagem acontece na relacao presencial e virtual através da tecnologia, uma sala mista.
Por essa razao, a educacio formal é gradativamente blended, hibrida, porque nao ocorre s6 entre
as quatro paredes da sala da institui¢do, mas, nos diversos espagos do dia a dia, que incluem os
eletrénicos. Os docentes nao s6 precisam do contato direto com os estudantes, mas também da

tecnologia.

2.1 Gamifica¢do no processo de ensino e aprendizagem

Os jogos fazem parte da humanidade desde a antiguidade e continuam a atrair criangas
e adultos, oferecendo um universo envolvente. Por meio de desafios, pontos e competi¢o, os

jogos proporcionam a busca por objetivos.

Para Krajden (2017) a gamificagao é uma abordagem que utiliza dinimicas, mecanismos
e elementos dos videogames em contextos reais. Seu principal objetivo é envolver as pessoas
de modo a estimular mudangas de comportamento, visando alcancar resultados relacionados a
metas especificas. Em geral, a gamificacio proporciona solugées criativas para diversos problemas
e incorpora a diversio como um elemento central nesse processo. A proposta subjacente a essa

técnica ¢ a de aprender através de jogos.

Gaio (2021) enfatiza que o principal objetivo da gamifica¢do é aumentar o envolvimento
dos usudrios utilizando mecanicas semelhantes as dos jogos. Isso permite que os individuos se

sintam parte do processo e percebam que suas agoes tem um impacto sobre a organizagao.

A tecnologia presente nos ambientes gamificados, pois a tecnologia da informacao
permite a criagao de experiéncias personalizadas e imersivas, além de acompanhar as interacoes

em tempo real e, assim, tornam-se aliados importantes na aplica¢io da gamificagao. E claro que
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a gamificagao também existe em ambientes nao digitais, mas a maior parte das empresas realizam

atividades online ou aplicativos de smartphones. (Gaio, 2021, p.14).

A utilizagio de jogos na sala de aula, ¢ uma estratégia pedagdgica que visam tornar o
processo de ensino mais dinimico, interativo e envolvente, promovendo a participagio ativa
dos alunos, oferecendo uma variedade de beneficios que podem enriquecer o processo de
aprendizagem dos estudantes. Muitas atividades de jogo exigem colabora¢io, comunicagao

ajudando a desenvolver habilidades sociais, tornando o aprendizado, mas divertido.

Para Santaella (2018, p.178), “o objetivo da gamificagio ¢ transmitir contetidos e
adicionar elementos baseados em jogos (histérias, desafios, feedback, recompensas etc.) para
criar uma oportunidade de aprendizagem gamificada sob a forma de um jogo educativo ou
de uma experiéncia em sala de aula’. Na sala de aula, a gamificagdo transforma o processo de

aprendizado em uma experiéncia motivadora, desenvolvem habilidades criticas de forma prética.

Elementos de simulagdes representam objetos ou situagoes, envolvem interagdes dos
usudrios, estimulam a prética e possibilitam a transferéncia do aprendizado e de habilidades para
o mundo real. E importante que o contexto da simulagio esteja alinhado com o contexto da
situacdo real que pretende simular, e tecnologias atuais permitem inclusive misturar elementos

da realidade nas préprias simulagoes. (Mattar,2010, p.52).

Quando os alunos se divertem, eles tendem a se envolver mais nas atividades e demonstram
maior disposi¢ao para aprender, participam ativamente, explorando conceitos e experimentam
estratégias, ao invés de serem apenas receptores passivos de informacao, estimulam o pensamento
critico e conforme Mattar (2010, p.49), “os games permitem criar mundos virtuais em que

podemos pensar de maneiras diferentes”.

Segundo Krajden (2017) a gamificagio pode ser vista como uma ferramenta eficaz para
moldar comportamentos, desenvolver habilidades e promover a inovagiao. Quando combinada
com certas tecnologias e tendéncias, cria um ambiente propicio para o aprimoramento e inovagao
desempenho de equipes, na educagio e no desenvolvimento pessoal e na sala de aula os estudantes
aprendem por meio de jogos. O aspecto mais interessante é que, além de se envolverem em

atividades que de outra forma poderiam desestimular, os alunos se divertem nesse processo.

Segundo Tavares (2021, p. 137), “o hébito de jogar é positivo porque proporciona maior
criatividade, concentragio, memdria, disciplina, capacidade de raciocinio mais rdpida e de
solugao de problemas”. Os jogos podem oferecer uma variedade de beneficios para estudantes
em diferentes contextos educacionais como o aprimoramento da memdria e concentragio, jogos
que exigem dos alunos memorizacio e foco ajudam os estudantes a melhorarem a meméria e
habilidades de concentracio.

As esferas educacionais investem em jogos para o aprendizado dos discentes, pois

consideram essa abordagem mais prazerosa em compara¢io aos métodos tradicionais. Nos

dias de hoje, ¢ evidente que a geragio atual se encontra profundamente voltada para o mundo



Missioneira | Santo Angelo | v. 27 | n. 12 | p. 187-193 | 2025

tecnolégico, contrastando com épocas anteriores. Essa transformagao nao apenas altera a forma
como se comunica, mas também molda as expectativas dos alunos em relagao ao aprendizado
futuro. O acesso a informagao instantinea, as novas ferramentas de ensino e a presenga constante
da tecnologia no cotidiano influenciam diretamente o modo como os estudantes veem seu papel

no mundo.

Num game, o leitor é uma parte integrante do significado do jogo, como se espera que
o aluno contemporineo seja parte integrante do processo de aprendizagem. Um game delega
ao seu leitor um tipo de liberdade que o leitor de um texto tradicional nio tem. (Mattar Neto
2010, p. 46).

Assim, percebe-se que o uso de games na educagao tem trazido uma série de contribuicoes
significativas para o aprendizado dos estudantes integrando disciplinas, promovendo uma
abordagem mais holistica ao conhecimento. A integragio de games no campo educacional nao
apenas enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também promove a aquisi¢ao de habilidades
essenciais para o século XXI, preparando os alunos para enfrentarem desafios futuros em um

mundo em constante mudancgas.

3 Consideracgdes finais

A incessante busca por formas de aprimorar o trabalho pedagdgico nas escolas, visando
a inclusdo de todos, tem sido uma preocupagio constante entre os professores. A utilizagao de
midias digitais em prol da aprendizagem veio para desbravar novas possibilidades e auxiliar os
estudantes na constru¢io de conhecimentos, o que demanda a incorporagio de mudangas sociais
no ambiente escolar. O ensinar nio se limita mais a transmissao de informagoes, mas sim a
uma abordagem mais interativa e participativa e com a inser¢io de tecnologias da informagio e

comunicagao.

A partir desse estudo, constatou-se que a inser¢ao das midias nio apenas facilita a
absor¢ao de contetidos, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades cruciais
como o pensamento critico, resolu¢io de problemas, colaboragao e autoconfianga, mas para que
o uso das midias digitais tenha um impacto real, é fundamental que esteja integrada ao curriculo
de forma coerente. E, nessa proposta, enfatizou-se a gamificagdo que aumenta o engajamento
dos alunos, feedback instantineo e a interagao lidica, mas é importante reconhecer os desafios
da gamificagao, como a necessidade de formacio adequada para professores, acesso desigual a
tecnologia e a potencial superficialidade na aprendizagem, se a mesma nao for implementada de
forma consciente e intencional. A integragao de elementos de jogos em ambientes educacionais

pode transformar a experiéncia do estudante, tornando-a mais interativa e envolvente.
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