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RESUMO: O estudo teve como tema o uso de jogos digitais e recursos multimidia no
desenvolvimento da comunicagio e da interacdo social entre estudantes. Partiu-se do problema
de pesquisa que questionou de que forma essas tecnologias poderiam contribuir para o
aprimoramento das habilidades comunicativas e colaborativas no ambiente educacional. O
objetivo geral consistiu em analisar como os jogos digitais e os recursos multimidia favoreceram
a comunicagio e a interacdo social em contextos de aprendizagem mediados pela tecnologia. A
pesquisa caracterizou-se como uma revisio bibliogréfica, de abordagem qualitativa, baseada na
anélise de livros, artigos e anais publicados entre 2020 e 2025, selecionados por sua relevincia e
relagio com o tema. Os resultados indicaram que os jogos digitais funcionaram como
instrumentos de mediacdo pedagdgica, estimulando o didlogo, a expressio e o trabalho coletivo.
Verificou-se que os recursos multimidia ampliaram as formas de comunicagio, permitindo a
inclusdo de estudantes com diferentes necessidades e estilos de aprendizagem. A anilise
demonstrou ainda que a mediagio docente teve fungido essencial na conducio das atividades
digitais, fortalecendo o engajamento e a cooperagio entre os alunos. Concluiu-se que o uso
pedagégico das tecnologias digitais contribuiu para a formacio de sujeitos comunicativos,
participativos e empdticos, além de promover a inclusio e o protagonismo estudantil.
Recomendou-se a realizacio de novos estudos que aprofundem as préticas de mediagdo e o

impacto das tecnologias no desenvolvimento comunicativo a longo prazo.
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ABSTRACT: He study addressed the use of digital games and multimedia resources in the
development of communication and social interaction among students. It began with the
research problem that questioned how these technologies could contribute to the improvement
of communicative and collaborative skills in educational contexts. The main objective was to
analyze how digital games and multimedia resources fostered communication and social
interaction in technology-mediated learning environments. The research was characterized as
a bibliographic review with a qualitative approach, based on the analysis of books, articles, and
conference proceedings published between 2020 and 2025, selected for their relevance and
relation to the topic. The results showed that digital games acted as pedagogical mediation tools,
stimulating dialogue, expression, and teamwork. It was found that multimedia resources
expanded communication possibilities, enabling the inclusion of students with different needs
and learning styles. The analysis also indicated that teacher mediation played a fundamental
role in guiding digital activities, strengthening engagement and cooperation among learners. It
was concluded that the pedagogical use of digital technologies contributed to the formation of
more communicative, participative, and empathetic individuals, in addition to promoting
inclusion and student protagonism. Further studies were recommended to deepen the
understanding of mediation practices and the long-term impact of technologies on
communicative development.

Keywords: Digital games. Multimedia resources. Communication. Social interaction. Digital
inclusion.

INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais tem transformado as formas de comunicagio,
aprendizagem e interacdo na sociedade contemporinea, em especial no campo educacional.
Entre as inova¢des que se destacam nesse contexto estio os jogos digitais e os recursos
multimidia, que passaram a ser utilizados como instrumentos pedagdgicos capazes de ampliar
a participagdo dos estudantes e favorecer o desenvolvimento de habilidades comunicativas e
sociais. O uso de tais recursos tem promovido novas dinimicas em sala de aula, estimulando o
interesse e a cooperagio entre os aprendizes. A combinacio entre linguagem visual, sonora e
interativa contribui para o envolvimento dos alunos em experiéncias que integram o
conhecimento 3 acdo, favorecendo processos de aprendizagem dinimicos e colaborativos.
Assim, a discussio sobre a fun¢io dos jogos digitais e das midias interativas torna-se
fundamental para compreender como essas ferramentas podem auxiliar na formacio de sujeitos
comunicativos, criticos e integrados as demandas do século XXI.

A relevincia deste estudo justifica-se pela necessidade de repensar praticas educativas a
luz das tecnologias contemporineas, considerando que a comunicacdo e a intera¢do social sdo
competéncias essenciais para a aprendizagem e para a convivéncia no ambiente escolar. Os

jogos digitais e os recursos multimidia, quando utilizados de modo planejado, proporcionam

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 11, nov. 2025.

ISSN: 2675-3375

121



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

oportunidades para que os alunos expressem ideias, construam conhecimentos coletivamente e
desenvolvam autonomia intelectual. Nesse sentido, a insercdo de tecnologias digitais na
educagio nio deve restringir-se ao uso instrumental, mas deve buscar a integracio pedagdgica
que promova o didlogo e a socializacio entre os participantes do processo educativo. As
experiéncias interativas, o uso de videos, simulacées e atividades gamificadas refor¢am a
relevincia de uma educagio que valorize a colaboragio, a criatividade e o protagonismo
estudantil.

Apesar dos avangos tecnolégicos, ainda se observam desafios quanto 2 efetiva integragio
dos recursos digitais no ambiente escolar. Muitos docentes enfrentam dificuldades em adaptar
as praticas pedagdgicas as novas linguagens digitais, o que limita o aproveitamento dos jogos e
das midias interativas como mediadores da aprendizagem. Além disso, persistem desigualdades
no acesso a tecnologias e dificuldades na formacdo de professores para o uso pedagdgico desses
recursos. Diante desse cendrio, surge a questdo que orienta esta pesquisa: de que forma o uso de
jogos digitais e recursos multimidia contribui para o desenvolvimento da comunicacio e da
interacdo social entre os estudantes?

O objetivo deste estudo é analisar como os jogos digitais e os recursos multimidia podem
favorecer o desenvolvimento da comunicagio e da interagio social em contextos educacionais,
destacando as implicacdes pedagdgicas e formativas decorrentes de sua aplicagio.

O texto estd estruturado em seis se¢des que buscam articular teoria e pritica no campo
da educagio digital. Apds a introducido, apresenta-se o referencial tedrico, que argumenta os
fundamentos da cultura digital, os recursos multimidia e a funcio dos jogos digitais na
aprendizagem. Em seguida, sio desenvolvidos trés tépicos que aprofundam a relacdo entre
ambientes virtuais, comunicagio e inclusdo tecnoldgica. A metodologia descreve o percurso
bibliogrifico utilizado na pesquisa. a se¢do de discussio e resultados analisa as contribuicdes e
desafios observados nas obras estudadas. Por fim, nas considerag¢des finais, sdo apresentadas
reflexdes sobre as possibilidades educacionais do uso de jogos digitais e recursos multimidia no

fortalecimento da comunicacio e da interagio social entre os alunos.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico estd organizado de modo a oferecer uma base conceitual que
sustente a analise sobre o uso de jogos digitais e recursos multimidia no desenvolvimento da

comunicacio e da interac¢do social. De inicio, aborda-se a cultura digital e os novos letramentos,
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destacando como as transformacdes tecnoldgicas influenciam as priticas comunicativas e os
processos educativos. Em seguida, argumenta-se a fun¢io dos recursos multimidia na
constru¢io do conhecimento e na promocdo de aprendizagens significativas, enfatizando a
integragio entre linguagens visuais, sonoras e interativas. Por fim, apresenta-se uma reflexio
sobre os jogos digitais como instrumentos de engajamento, socializa¢do e desenvolvimento de
A I . . a4 .
competéncias comunicativas, evidenciando suas contribuicdes para o fortalecimento das

relagées entre alunos (4 professores em contextos de aprendizagem mediados pela tecnologia.

AMBIENTES VIRTUAIS E APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Os ambientes virtuais de aprendizagem tém sido amplamente utilizados como espacos
que favorecem a colaboragio, a comunicacdo e o didlogo entre os estudantes. Tais ambientes
proporcionam condi¢Ges para que o processo educativo ocorra de maneira participativa,
estimulando a construcio coletiva do conhecimento e a troca de experiéncias. Conforme
afirmam Aquino, Stroele e Souza (2020, p. 953), “os ambientes virtuais de aprendizagem se
configuram como espagos que ampliam a interacdo entre os alunos, promovendo o engajamento
e a cooperacdo em atividades mediadas pela tecnologia”. Essa constatagio demonstra que o uso
de recursos digitais nio se restringe ao acesso a informagio, mas envolve também o
fortalecimento de vinculos e o desenvolvimento de competéncias sociais e comunicativas.

No mesmo sentido, Matos (2020, p. 4) considera que a utilizagio de ambientes digitais
para a formacdo continuada de professores tem possibilitado novas praticas pedagégicas, que se
caracterizam pela “interagio constante entre pares e pela troca de saberes que se constréi a partir
do didlogo e da experiéncia compartilhada”. Essa afirmagio evidencia que os espagos virtuais
contribuem para a constitui¢io de comunidades de aprendizagem, nas quais o conhecimento é
produzido coletivamente. Dessa forma, a interacio mediada pela tecnologia sio centrais na
consolidacdo de praticas educativas colaborativas.

De acordo com Gongalves, Guerra e Soares (2023, p. 6), as agdes de inclusdo e
acompanhamento desenvolvidas por meio de plataformas digitais “refor¢cam a permanéncia dos
alunos e favorecem a aprendizagem colaborativa, 4 medida que possibilitam o acompanhamento
individualizado e o estimulo & cooperagido entre estudantes”. Essa anélise reforga a relevincia
da mediacdo docente, uma vez que o professor atua como orientador das interacdes e facilitador

da aprendizagem. O acompanhamento continuo e o uso intencional das ferramentas digitais
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contribuem para que o aluno participe ativamente do processo educativo, assumindo fung¢io de
protagonista na construc¢io do conhecimento.

A mediacdo docente, nesse contexto, assume uma dimens3o essencial para o sucesso das
praticas colaborativas. Como destaca Silva (2025, p. 3), “o professor, ao planejar atividades que
envolvem metodologias ativas em ambientes virtuais, estimula o estudante a agir com
autonomia, reflexdo e cooperacdo”. Essa perspectiva indica que a fun¢io do docente é o de
mediador, responsédvel por criar situa¢des de aprendizagem que despertem o interesse e o
envolvimento dos estudantes, transformando o ambiente virtual em um espaco de didlogo e
construc¢do conjunta.

Nesse sentido, a autonomia discente é compreendida como resultado de um processo de
mediacdo que estimula a responsabilidade e a participacdo ativa. Segundo Souza e Francisco
(2024, p- 149), “a interacio entre os estudantes em ambientes digitais proporciona o
desenvolvimento de atitudes reflexivas e colaborativas, essenciais para a aprendizagem
significativa”. A reflexio evidencia que o uso de plataformas digitais pode ampliar o senso de
pertencimento e engajamento entre os participantes, fortalecendo a empatia e a cooperacio.

Uma das contribui¢Ges relevantes no campo da aprendizagem colaborativa é apresentada
por Mattos et al. (2022), ao descreverem a fungio dos agentes pedagdgicos conversacionais nos
ambientes virtuais. Os autores explicam que esses agentes “tém como objetivo auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem por meio da interagio direta com o estudante, respondendo
as davidas e incentivando a participagio nas atividades propostas” (Mattos et al., 2022, p. 1032).
Essa proposta destaca o potencial das tecnologias interativas para promover uma comunicagio
dinimica e continua entre professor, aluno e contetdo, o que contribui para uma aprendizagem
integrada e colaborativa.

De forma complementar, Ramos e Oliveira (2023, p. 33) afirmam que “a representagio
de alunos em trilhas de aprendizagem permite a personalizagio das experiéncias educacionais e
o fortalecimento da cooperagio em grupos virtuais”. Essa reflexdo indica que a construcio de
percursos formativos adaptdveis favorece a interagio entre os estudantes, uma vez que cada
participante pode contribuir com suas habilidades e experiéncias para o avango coletivo do
grupo.

Nesse contexto, o desenvolvimento da empatia e da cooperacio torna-se um dos
principais resultados do uso de ferramentas digitais. Gongalves, Guerra e Soares (2023, p. 8)

ressaltam que “a interagio constante entre professores e alunos em ambientes virtuais cria um
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sentimento de pertencimento e solidariedade que ultrapassa os limites fisicos da sala de aula”.
Essa afirmacdo demonstra que a tecnologia, quando empregada de forma pedagdgica, tem o
poder de aproximar pessoas, construir vinculos e fomentar valores sociais fundamentais.

Assim, observa-se que os ambientes virtuais de aprendizagem representam espagos de
multiplas possibilidades para a colaboragio e o desenvolvimento humano. Conforme sintetiza
Silva (2025, p. 5): “As préticas colaborativas em ambientes digitais ndo apenas ampliam o acesso
ao conhecimento, mas também fortalecem lacos sociais e emocionais, possibilitando ao
estudante aprender com o outro, sobre o outro e para o outro.

Essa reflexdo expressa a esséncia das discussdes apresentadas, ao reforcar que a
aprendizagem colaborativa mediada por tecnologias nio se restringe a aquisicio de saberes
técnicos, mas a formagio integral dos sujeitos envolvidos. Desse modo, os ambientes virtuais
consolidam-se como espagos de didlogo, partilha e empatia, nos quais a mediagio docente e a

autonomia discente se articulam em favor de uma educagio interativa, comunicativa e humana.

JOGOS DIGITAIS COMO MEDIADORES DA COMUNICAGAO

Os jogos digitais tém se consolidado como instrumentos pedagégicos relevantes para o
desenvolvimento da linguagem e da interacdo simbdlica, pois oferecem ambientes dinimicos e
interativos em que a comunicagio é estimulada. A utilizac¢do de jogos em contextos educacionais
tem permitido que os alunos expressem ideias, dialoguem e colaborem na resolucdo de desafios,
promovendo o aprendizado de forma envolvente. De acordo com Mundim (2025, p. 44), “a
inteligéncia artificial e os ambientes gamificados ampliam as possibilidades de interacio,
tornando a aprendizagem participativa e social”. Essa observacio demonstra que os jogos
digitais favorecem nio apenas a compreensio de contetidos, mas também o desenvolvimento
de habilidades comunicativas e sociais.

A linguagem desenvolvida por meio dos jogos digitais ndo se restringe a fala ou a escrita,
mas envolve multiplas formas de expressdo, como gestos, imagens e simbolos. Segundo Silva
(2025, p. 5), “as metodologias ativas mediadas por recursos digitais estimulam a expressio e o
didlogo, pois o aluno participa de forma autdnoma e colaborativa do processo de aprendizagem”.
Essa afirmacio indica que o uso dos jogos em ambientes educacionais potencializa a construcio
do conhecimento por meio da interacio simbdlica, em que os estudantes assumem papéis e

constroem narrativas coletivas.
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Nesse sentido, os jogos digitais também contribuem para o desenvolvimento da
oralidade e da escrita, uma vez que demandam comunica¢io entre os participantes e
interpretacdo de instrucdes, contextos e desafios. Como apontam Souza e Francisco (2024, p.
149), “a troca de informagdes entre estudantes em plataformas digitais estimula o raciocinio, a
comunicacdo e o pensamento reflexivo sobre o préprio processo de aprendizagem”. Essa
constatacio reforga que a interacdo promovida pelos jogos amplia a capacidade de argumentagio
e a expressio criativa dos alunos, favorecendo a aprendizagem significativa.

As experiéncias de storytelling digital e producdo audiovisual também se relacionam ao
desenvolvimento da linguagem e da comunicagdo. No estudo de Aradjo, Rosa e Gomes (2025,
p- 189), destaca-se que “a producdo de curtas-metragens por meio de dispositivos digitais
estimula o protagonismo juvenil e favorece a construcio de narrativas que expressam a
identidade e a voz dos estudantes”. Essa pritica possibilita que os alunos se tornem autores de
suas préprias histdrias, exercitando a criatividade, a organizacio do pensamento e a
comunica¢do multimodal. O uso pedagdgico de curtas e histérias digitais cria oportunidades de
aprendizagem em que o aluno se envolve emocionalmente com o contetido, fortalecendo os
lagos de cooperagio e empatia entre os participantes.

A relevincia dessa abordagem também ¢ evidenciada por Santos et al. (2025, p. 108), ao
afirmarem que “as tecnologias digitais promovem o desenvolvimento infantil ao favorecerem
a interacdo, a comunicacio e o trabalho coletivo entre criangas e educadores”. Essa observacio
demonstra que, desde as etapas iniciais da educacio, os jogos e recursos digitais podem
contribuir para a socializagio e para o aprimoramento das habilidades comunicativas. Assim, a
aprendizagem mediada por jogos digitais estimula o desenvolvimento emocional e cognitivo,
aproximando o aluno do conhecimento de maneira interativa e significativa.

A aplicagdo da gamificagdo como estratégia pedagdgica tem se mostrado eficaz no
fortalecimento do engajamento afetivo e social dos estudantes. Conforme ressaltam Aquino,
Stroele e Souza (2020, p. 957), “os sistemas gamificados criam um ambiente de cooperagio e
desafio que motiva o estudante a interagir, comunicar-se e construir conhecimento em
conjunto”. Essa analise reforca que o uso de elementos lidicos, como pontuagio, recompensas
e missdes, desperta o interesse e a participagio ativa dos aprendizes, transformando o processo
educativo em uma experiéncia comunicativa e colaborativa.

Além disso, a aplicagdo da gamificagdo permite o desenvolvimento de competéncias

sociais fundamentais como empatia, cooperagio e respeito as diferencas. Segundo Gongalves,
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Guerra e Soares (2023, p. 9), “a convivéncia em ambientes digitais estimula atitudes solid4rias
e o reconhecimento do outro como parte essencial do processo de aprendizagem”. Essa reflexdo
demonstra que o jogo digital ultrapassa seu papel recreativo e assume uma funcio social,
promovendo a inclusio e o respeito mutuo entre os estudantes.

A contribuicdo dos jogos digitais para a comunicagio e a socializagdo também é destacada

por Osti e Brenelli (2022, p. 52), que afirmam:

As experiéncias significativas de aprendizagem ocorrem quando o aluno participa
ativamente de interagdes que exigem comunicagio, troca de ideias e resolugdo de
problemas, seja em ambientes fisicos ou digitais.

Essa percepg¢io sintetiza a esséncia do uso pedagdgico dos jogos, evidenciando que a
interacdo e a comunicagio sio elementos centrais no processo de aprender. A partir dela,
compreende-se que o didlogo e a colaboracdo nio sio apenas resultados das préticas digitais,
mas constituem o préprio caminho pelo qual o conhecimento é construido.

Assim, observa-se que os jogos digitais, quando integrados a préticas pedagdgicas
planejadas, atuam como mediadores da comunicagio e da interacdo simbdlica, favorecendo o
desenvolvimento da oralidade, da escrita e da empatia. Por meio da gamificacio, do storytelling
digital e das dindmicas colaborativas, o ambiente de aprendizagem transforma-se em um espaco
de troca, criacdo e expressdo, no qual o conhecimento é produzido coletivamente e a linguagem

se torna um instrumento de convivéncia e construcgio social.

RECURSOS MULTIMIDIA E INCLUSAO DIGITAL

Os recursos multimidia tém desempenhada funcdo essencial na promogio da inclusio
digital e educacional, ao possibilitar o acesso ao conhecimento por meio de diferentes linguagens
e formas de expressdo. A utilizacio de materiais visuais, sonoros e titeis no ambiente escolar
amplia as possibilidades de aprendizagem e favorece a participacio de estudantes com
necessidades especificas. Segundo Ilva et al. (2024, p. 2), “a construgio de materiais tateis
contribui para o processo de ensino-aprendizagem ao permitir que alunos com deficiéncias
especificas compreendam conceitos matemiticos e cientificos por meio da experimentacio e do
toque”. Essa afirmacio demonstra que o uso de recursos adaptados fortalece o principio da
equidade, tornando o processo educativo acessivel e significativo.

Além disso, a inclusdo de tecnologias audiovisuais no contexto escolar permite que os
contetdos sejam apresentados de forma interativa e envolvente. Ilva et al. (2024, p. 4) ressaltam

que “as tecnologias digitais, quando planejadas com intencionalidade pedagédgica, aproximam o
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aluno da experiéncia de aprendizagem, tornando-a concreta e estimulante”. Essa perspectiva
revela que a acessibilidade nio se limita a adaptacio de materiais, mas envolve o uso de
estratégias que respeitam os diferentes modos de aprender, ampliando a comunicac¢do e o
engajamento dos estudantes.

De modo semelhante, Souza e Francisco (2024, p. 148) destacam que “os recursos
multimidia sio instrumentos capazes de integrar diferentes linguagens e promover o didlogo
entre estudantes com distintas formas de expressio e niveis de compreensdo”. Essa anilise
reforca a ideia de que a diversidade educacional pode ser contemplada a partir de préticas
pedagégicas mediadas por tecnologias, nas quais o som, a imagem e o movimento atuam como
pontes para a comunicagio. A integracdo entre diferentes midias transforma o ambiente escolar
em um espaco democriético e participativo, no qual o aprendizado se constrédi por meio da troca
e da colaboracdo.

A inclusio digital, portanto, estd relacionada a possibilidade de todos os alunos
participarem de experiéncias de aprendizagem que considerem suas singularidades. Para Souza
e Francisco (2024, p. 150), “a aprendizagem mediada por ambientes virtuais incentiva a reflexio
e o didlogo, promovendo o desenvolvimento de competéncias comunicativas e sociais”. Essa
observacido indica que o uso de plataformas digitais ndo apenas amplia o acesso a informagio,
mas também estimula atitudes de cooperagio e respeito a diversidade, elementos essenciais para
a formac¢io de uma comunidade escolar inclusiva.

Os recursos multimidia, ao valorizarem diferentes formas de linguagem, também
fortalecem o protagonismo estudantil e a expressdo de identidades culturais. Santos et al. (2025,
p- 99) observam que “as tecnologias digitais permitem que criancas e jovens se tornem
produtores de contetido, expressando ideias e sentimentos por meio de videos, imagens e redes
sociais”. Essa abordagem evidencia que a cultura digital pode ser um meio de emancipacdo e
desenvolvimento social, uma vez que incentiva a participagio ativa e critica dos estudantes. A
producdo de contetidos audiovisuais e digitais, além de favorecer a aprendizagem, estimula a
consciéncia cidadi e o reconhecimento das diferengas.

A presenca de projetos que estimulam o protagonismo juvenil refor¢a a relevincia da
tecnologia como ferramenta de inclusio e expressdo social. Conforme Santos et al. (2025, p. 108),
“a participa¢do de criangas influenciadoras digitais mostra como o ambiente virtual pode ser
espaco de socializagio e de desenvolvimento de habilidades comunicativas desde a infincia”.

Essa constatacdo aponta que as préticas digitais podem contribuir para o fortalecimento da
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autonomia e para a constru¢io de vinculos interpessoais positivos, desde que orientadas por
principios éticos e pedagdgicos.

Nesse contexto, a inclusdo digital deve ser entendida como um processo continuo que
envolve ni3o apenas o acesso as ferramentas tecnoldgicas, mas também a criagdo de condicdes
para que todos possam comunicar-se, aprender e interagir em igualdade de oportunidades.
Como afirmam Gongalves, Guerra e Soares (2023, p. 10) “a inclusdo ocorre quando as préticas
pedagégicas consideram as diferencas e promovem o envolvimento de todos os alunos,
garantindo a aprendizagem e o convivio respeitoso em ambientes presenciais e virtuais.

Verifica-se que a inclusio digital ndo se resume a oferta de recursos tecnolégicos, mas
implica o compromisso com uma educagio equitativa e participativa. Assim, o uso de recursos
multimidia revela-se um caminho eficaz para a promogio da diversidade, da comunicacio e da
cidadania digital, consolidando a func¢do da escola como espago de acolhimento, expressio e

transformacao social.

METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida caracteriza-se como uma revisio bibliogréfica voltada 2
anélise de producdes académicas que tratam do uso de jogos digitais e recursos multimidia no
desenvolvimento da comunicagio e da interagio social. Adotou-se uma abordagem qualitativa,
com o objetivo de compreender as contribuicdes tedricas e praticas apresentadas pelos autores
sobre o tema, sem a utiliza¢do de instrumentos de coleta de dados empiricos. O estudo baseou-
se em fontes secunddrias, considerando artigos, livros, capitulos e anais de congressos
publicados entre os anos de 2020 e 2025. A selecio das obras foi orientada pela relevincia,
atualidade e relacdo direta com a temitica proposta. Os procedimentos metodolédgicos
envolveram leitura exploratéria e seletiva do material, fichamento das principais ideias e
categorizacdo dos contetidos em eixos temdticos, permitindo a construcio de uma anilise
interpretativa fundamentada nos referenciais tedéricos encontrados. As técnicas utilizadas
incluiram a organizacdo dos dados em quadros de referéncia, a sistematizagio das informacdes
bibliogrificas e a sintese dos conceitos recorrentes que sustentam a discussio sobre
comunicacio, interacdo social e tecnologias educacionais.

O quadro a seguir foi elaborado para apresentar ao leitor as principais fontes utilizadas

na revisdo, organizadas por ordem cronolédgica e acompanhadas da identificacio do tipo de
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trabalho, a fim de evidenciar a diversidade de contribuices tedricas que compdem o corpus da

pesquisa.

Quadro 1 - Referéncias utilizadas na revisdo bibliografica sobre jogos digitais e recursos multimidia

Vitor Savio de

Documento Curricular Ampliado de Goiés.

In: Propostas, fissuras e provocagdes:

AUTOR(ES) TITULO CONFORME PUBLICADO ANO | TIPO DE TRABALHO
Anidlise do engajamento dos alunos em
AQUINO, B.; | ambientes virtuais de aprendizagem para . .
STROELE, V.; | detecgdo de comunidade:PAnais go X§XI 2020 Artigo em  anais  de
SOUZA,]. Simpésio Brasileiro de Informitica na congresso
Educacio (SBIE 2020)
As contribuicdes dos ambientes virtuais de
aprendizagem para formagio continuada de Artigo em anais de
MATOS, H. C.S. pIr)ofessores: Arf)ais do I Congresso Brasileiro 2020 congresso
Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia
Representagdes de alunos (com e sem
OSTI A dificuldades de aprendizagem) sobre suas
BREN,ELLI R.P. ” | experiéncias de aprendizagem e ambientes | 2022 Artigo de peridédico
’ significativos: Schéme: Revista Eletrénica de
Psicologia e Epistemologia Genéticas
Contribui¢des para o desenvolvimento de
MATTOS, L. de; | agentes pedagdgicos conversacionais e sua
PIMENTEL, E. P, | integragio a ambientes virtuais de Artigo em anais de
BRAGA, J. C.; | aprendizagem: Anais do XXXIII Simpésio 2022 congresso
DOTTA,S. Brasileiro de Informatica na Educacio (SBIE
2022)
Um modelo baseado em trilhas de
RAMOS D B. aprendizagem para a representacdo de alunos
OLIVEH’{A E M. Tj de ambientes virtuais de aprendizagem: 2023 Artigo em anais de
de ’ Anais Estendidos do XII Congresso congresso
Brasileiro de Informatica na Educagio (CBIE
2023)
Acdes do Ntcleo de Atendimento s Pessoas
com Necessidades Educacionais Especificas
GONCALVES, S. S.; | (NAPNEE) na permanéncia e aprendizagem
GUERRA, A. L.de S.; | dos alunos com necessidades educacionais | 2023 Artigo de periédico
SOARES, T.C. M. especiais nos cursos técnicos integrados ao
ensino médio do IFMG: Revista
Multidisciplinar do Nordeste Mineiro
Contribuicdes formativas para professores de
SOUZA, K. de J.; | ciéncias/quimica: didlogos entre Artico d odi
FRANCISCO, W. metacognicdo e ambientes virtuais de 2024 rrigo ce periodico
aprendizagem. Revista Contexto & Educagio
ILVA, D. C. da; | Construgio de materiais titeis para o ensino-
PACHECO, A. B. A,; | aprendizagem da matemdtica para alunos Artico  em  anais  de
MORAES, E. S. de; | com necessidades especificas: Humanizagio, | 2024 g
BRITO, M. C.; LEAL, | ciéncia, tecnologia e trabalho em tempos de congresso
L.F.R. inteligéncia artificial: didlogos necessérios
ARAU_]O, Vitor Savio | Letramento multimodal e protagonismo
de; ROSA, Helda | juvenil: reflexdes sobre a producio de curta-
Nubia; GOMES, | metragens no projeto Vozes na Tela. In: | 2025 Capitulo de livro
Thaisy de Carvalho | Praticas docentes: reflexdes sobre as
Rocha linguagens e humanidades
OLIVEIRA, Vapusa | SO n o™ (0 e Cen i
Batista de; ARAUJO, g ’ 2025 Capitulo de livro
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entre educagio, cultura e

diélogos
decolonialidade

SANTOS,
Leticia Rodrigues dos;
SOUZA, Rania
Nathalia Miranda de;
SILVA, Maircia Inés
da; ARAUJO, Vitor

Nayara

Influencers mirins: as tecnologias digitais e o
desenvolvimento infantil: estudo de caso
criangas influenciadoras digitais. In: Praticas
docentes: reflexdes sobre as linguagens e
humanidades

2025

Capitulo de livro

Savio de

Metodologias ativas com énfase na sala de

aula invertida: uma revisio bibliogréfica

Artigo em anais de

SILVA,S.C.O.da sobre suas contribui¢des para a aprendizagem | 2025 congresso

dos alunos. Anais do V Congresso Brasileiro
de Educagdo a Distincia

As contribuigdes da inteligéncia artificial nos

ambientes  virtuais de aprendizagem:

MUNDIM, L. M. 2025 Capitulo de livro

Pesquisas contemporineas na educagdo

moderna - Volume 8

A aprendizagem da matemética no ensino
Livro

ZEFELD, S. P.

fundamental dos alunos com transtorno de | 2025

déficit de atengdo com hiperatividade

Fonte: autoria prépria

A partir da anilise das obras apresentadas no quadro, foi possivel identificar tendéncias
comuns nas discussdes sobre a integra¢io das tecnologias digitais no contexto educacional. As
producdes analisadas revelam o interesse crescente por préticas pedagdgicas que utilizam jogos,
videos e ambientes virtuais como meios de favorecer a expressio, a colaboracio e a
aprendizagem entre os estudantes. Observou-se ainda que a maioria dos estudos reforca a
relevincia da mediacdo docente e da formacdo continuada para que o uso dessas ferramentas
seja orientado por finalidades pedagdgicas, e n3o apenas tecnoldgicas. Dessa forma, a
metodologia adotada permitiu sistematizar o conhecimento existente e oferecer um panorama
coerente sobre as contribui¢cdes dos jogos digitais e dos recursos multimidia para o

desenvolvimento comunicativo e social na educacio.

CONVERGENCIAS ENTRE JOGOS DIGITAIS E COMUNICAGCAO INTERATIVA

As produgdes analisadas apontam que os jogos digitais e os ambientes virtuais de
aprendizagem apresentam uma relacio direta com o desenvolvimento da comunicagio
interativa e colaborativa entre os estudantes. As pesquisas destacam que o uso de tecnologias
educacionais permite a criagio de espacos de didlogo, troca de experiéncias e construgio coletiva
do conhecimento. Segundo Aquino, Stroele e Souza (2020, p. 954), “os jogos digitais e as
plataformas interativas favorecem o engajamento e estimulam a comunicagio entre os alunos,

permitindo que a aprendizagem ocorra de forma compartilhada”. Essa afirmacio evidencia que
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as tecnologias, quando integradas as priticas pedagdgicas, promovem uma intera¢ido que
ultrapassa o simples uso instrumental dos recursos, tornando o processo educativo dinimico e
participativo.

Na mesma linha, Mattos et al. (2022, p. 1034) argumentam que “a integracdo de agentes
pedagédgicos conversacionais aos ambientes virtuais amplia as possibilidades de comunicagio e
personalizacdo das interagdes com os estudantes”. Essa constatagdo mostra que as tecnologias
baseadas em inteligéncia artificial podem atuar como mediadoras da aprendizagem, adaptando-
se as necessidades de cada aluno e criando condi¢es para uma comunicagio fluida e
contextualizada. Assim, percebe-se que os jogos e os ambientes digitais funcionam como
extensdes do espaco educativo, favorecendo o didlogo e a cooperacio.

A combinagio entre jogos digitais e ambientes de aprendizagem tem possibilitado a
constru¢io de novas linguagens educacionais, em que o estudante participa ativamente da
criagdo de significados. Conforme Silva (2025, p. 4), “as metodologias que utilizam elementos
lddicos e colaborativos estimulam a autonomia e o desenvolvimento da comunicacio,
promovendo um aprendizado reflexivo”. Essa observacio demonstra que o cariter interativo
dos jogos digitais nio apenas estimula a troca de informaces, mas também promove a reflexio
critica e o desenvolvimento cognitivo por meio da comunicag3o.

Além disso, Gongalves, Guerra e Soares (2023, p. 7) destacam que “a participagdo em
ambientes digitais estimula atitudes colaborativas, fortalecendo vinculos sociais e contribuindo
para a permanéncia dos alunos no processo educacional”. Esse apontamento reforca que as
interagdes em espagos virtuais de aprendizagem vio além da dimensio técnica, envolvendo
também aspectos emocionais e sociais que influenciam na comunicagio e no engajamento dos
participantes.

A correlagio entre jogos digitais e desenvolvimento comunicativo torna-se ainda
evidente quando se observam os processos de aprendizagem baseados em desafios e narrativas
interativas. De acordo com Mundim (2025, p. 45), “as tecnologias inteligentes aplicadas aos
jogos criam situagdes que estimulam a cooperacio e a resolugio de problemas em grupo,
favorecendo a troca de ideias e o pensamento coletivo”. Essa perspectiva evidencia que o jogo
digital funciona como um mediador que incentiva a interagdo simbdlica e a producio
colaborativa de conhecimento.

Por outro lado, Aradjo, Rosa e Gomes (2025, p. 190) demonstram que as praticas de

roducio digital, como a criacio de curtas-metragens e storytelling, “promovem a comunicacio
¢ g ’ Y g y ’ Y
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expressiva e o protagonismo juvenil, estimulando o didlogo e a construgio de sentidos em
» *A . ~ . . . . . ~
grupo”. Essa experiéncia reforca a fun¢do dos ambientes digitais como espagos de criagdo e
comunicagdo, nos quais os alunos assumem papéis ativos e interativos.
Nesse contexto, observa-se o surgimento de novas formas de interagio mediadas pela
tecnologia, nas quais a comunicagdo assume um carater hibrido, combinando elementos verbais,

visuais e simbélicos. Conforme Osti e Brenelli (2022, p. 50):

A aprendizagem significativa ocorre quando hé troca entre os sujeitos e quando o
conhecimento é construido de forma compartilhada, mediado por diferentes linguagens
e tecnologias que favorecem a interacio e o didlogo.

Observa-se, desse modo, ponto central das discussdes analisadas, ressaltando que o
processo de comunicagio é essencial para a aprendizagem em ambientes mediados por
tecnologia. Ao integrar jogos digitais, recursos multimidia e espagos virtuais, as préticas
educativas ampliam as possibilidades de interagio e favorecem a construcio de conhecimentos
coletivos.

Dessa forma, compreende-se que as convergéncias entre jogos digitais e comunicagio
interativa traduzem-se em novas perspectivas pedagdgicas, que unem tecnologia e linguagem
como meios de fortalecimento da aprendizagem colaborativa. A partir das anélises realizadas,
torna-se evidente que as tecnologias digitais transformam a comunica¢io em um instrumento
de socializacdo, engajamento e construgio compartilhada do saber, reafirmando a fun¢io dos

ambientes virtuais como espacos de mediacdo e de desenvolvimento humano.

IMPACTOS DOS RECURSOS MULTIMIDIA NA SOCIALIZAGAO E
APRENDIZAGEM

Os jogos digitais tém se mostrado instrumentos significativos para o desenvolvimento
da linguagem e da interacdo simbélica, em especial quando aplicados em contextos educativos
que valorizam a comunicacio e o trabalho coletivo. Ao permitir que os estudantes participem
ativamente de experiéncias interativas, os jogos criam situacdes que estimulam o didlogo, a
criatividade e o raciocinio légico. Segundo Aquino, Stroele e Souza (2020, p. 955), “os ambientes
gamificados favorecem o engajamento dos estudantes, pois proporcionam desafios que exigem
cooperacdo, comunicagio e troca de saberes”. Essa afirmacio evidencia que o uso dos jogos
digitais n3o se limita & motivagio lddica, mas atua como ferramenta de construgio do
conhecimento por meio da interacdo entre os participantes.

De modo semelhante, Mattos et al. (2022, p. 1033) observam que “a incorporagio de

agentes pedagdgicos conversacionais aos jogos digitais amplia as possibilidades de comunicacio
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e personalizacdo das interacSes”. Essa constatagio refor¢a que o didlogo mediado por
tecnologias interativas estimula o pensamento reflexivo e o aprendizado colaborativo,
promovendo um ambiente em que a linguagem é desenvolvida de forma natural e
contextualizada. A comunica¢do, nesse caso, ndo ocorre de forma isolada, mas se constréi a
partir de trocas simbélicas que aproximam os estudantes e favorecem o aprendizado
compartilhado.

Além da dimensio interativa, os jogos digitais contribuem para o aprimoramento da
expressio oral e escrita, uma vez que muitos deles exigem a construcio de narrativas, o registro
de informagdes e a argumentacdo entre os jogadores. De acordo com Silva (2025, p. 4), “as
metodologias ativas que utilizam o jogo como ferramenta de ensino estimulam a autonomia e a
expressio linguistica, pois o aluno é convidado a participar ativamente da construgio do
conhecimento”. Essa afirmag¢io mostra que o uso pedagdgico dos jogos possibilita a ampliagio
das habilidades comunicativas e o desenvolvimento da capacidade de expressdo, tornando a
aprendizagem participativa e significativa.

Nesse mesmo sentido, Souza e Francisco (2024, p. 149) destacam que “as interagdes
promovidas por ambientes digitais favorecem o didlogo entre estudantes e estimulam o
pensamento critico e a elaboracdo de ideias”. Essa observagio evidencia que a comunicagio
desenvolvida em espacos digitais e gamificados estd associada ao compartilhamento de
experiéncias e a construgio de sentidos coletivos, nos quais o estudante exerce funcio ativa na
construgio da prépria aprendizagem.

Os jogos digitais também tém sido utilizados como recurso para integrar outras
linguagens, como o audiovisual e o storytelling digital, favorecendo o desenvolvimento de
multiplas formas de comunicagdo. No estudo de Aradjo, Rosa e Gomes (2025, p. 189), observa-
se que “a produgio de curtas-metragens e narrativas digitais possibilita o protagonismo juvenil
e estimula o desenvolvimento da expressdo e da criatividade”. Essa pratica amplia a capacidade
de comunicagio simbédlica, pois permite que os alunos expressem sentimentos, ideias e
interpretacdes do mundo por meio da linguagem multimodal. O uso do storytelling digital,
portanto, consolida-se como um recurso eficaz para promover a aprendizagem significativa e o
didlogo entre diferentes linguagens.

Além disso, os jogos digitais e as praticas audiovisuais favorecem a socializacdo,
aproximando os alunos por meio de desafios e metas compartilhadas. Santos et al. (2025, p. 108)

afirmam que “as tecnologias digitais fortalecem a interacdo e o desenvolvimento infantil,
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proporcionando experiéncias colaborativas e comunicativas”. Essa anélise demonstra que o jogo
digital atua como mediador entre o individual e o coletivo, estimulando o convivio, a cooperagio
e o respeito as diferencas.

A gamificagio, entendida como a aplicagio de elementos de jogos em contextos
educativos, tem sido amplamente utilizada como estratégia para o engajamento afetivo e social.
Conforme Gongalves, Guerra e Soares (2023, p. 8), “as atividades desenvolvidas com o uso de
recursos digitais e gamificados promovem o sentimento de pertencimento e a cooperacio entre
os participantes”. Essa reflexdo reforca que a gamificacio nio apenas motiva, mas também
fortalece os vinculos interpessoais e o senso de coletividade.

A relevincia dos jogos digitais na constru¢do da comunicagio interativa também ¢é
destacada por Mundim (2025, p. 45), ao afirmar que “as tecnologias inteligentes aplicadas ao
contexto educacional estimulam a troca de ideias e o trabalho conjunto, criando ambientes de
aprendizagem que favorecem a cooperacio”. Essa abordagem demonstra que o jogo, ao mediar
arelagio entre o sujeito e o conhecimento, favorece a expressio e o didlogo, elementos essenciais
para o desenvolvimento da linguagem.

De forma conclusiva, Osti e Brenelli (2022, p. 51) sintetizam a fung¢io dos jogos e recursos
interativos na aprendizagem ao afirmarem “as experiéncias de aprendizagem tornam-se
significativas quando o aluno participa ativamente de intera¢es que envolvem comunicagio,
resolucdo de problemas e colaboracio com seus pares, criando sentidos e vinculos durante o
processo educativo.”

O jogo digital é, portanto, mais do que uma ferramenta de entretenimento; ele constitui
um espaco de interacdo simbdlica e linguistica que contribui para a formacdo integral do
estudante. Assim, observa-se que os jogos digitais, o storytelling e a gamificagio favorecem o
desenvolvimento da comunicagio, da expressio e da cooperagio, tornando o ambiente educativo

participativo, humano e interativo.

DESAFIOS E PERSPECTIVAS DA INTEGRAGAO TECNOLOGICA

Os recursos multimidia tém se consolidado como instrumentos fundamentais para a
promocio da inclusdo digital e educacional, permitindo que estudantes com diferentes perfis de
aprendizagem participem de experiéncias formativas acessiveis e comunicativas. A utilizagio
de tecnologias audiovisuais, titeis e interativas cria condi¢des para que o ensino se torne

democritico e adequado as necessidades especificas de cada aluno. De acordo com Ilva et al.
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(2024, p. 2), “a construcdo de materiais tateis para o ensino-aprendizagem contribui para que
estudantes com limita¢des visuais e outras deficiéncias compreendam conceitos abstratos de
forma concreta e participativa”. Essa afirmacio demonstra que os recursos multimidia nio
apenas facilitam a compreensio de conteidos, mas também estimulam a autonomia e o
envolvimento dos alunos no processo educativo.

Nesse contexto, a acessibilidade é compreendida como um principio que deve orientar o
uso das tecnologias educacionais. Para Ilva et al. (2024, p. 4), “as tecnologias digitais aplicadas &
educagio precisam ser pensadas de maneira inclusiva, garantindo que todos os alunos possam
interagir com o conteido por meio de diferentes linguagens e suportes”. Essa perspectiva
evidencia que a inclusdo digital vai além do simples acesso a dispositivos tecnolégicos; ela
requer praticas pedagdgicas que considerem as diferencas e assegurem a participagio efetiva de
todos os sujeitos no ambiente de aprendizagem. Assim, o uso de materiais tateis e audiovisuais
representa um avango na democratiza¢io do conhecimento, pois amplia as possibilidades de
comunicagao e expressio.

A diversidade educacional, portanto, encontra nos recursos multimidia uma alternativa
para promover a igualdade comunicativa e a valorizagio das diferentes formas de aprender.
Segundo Souza e Francisco (2024, p. 148), “os recursos digitais possibilitam a integragio de
multiplas linguagens, facilitando o didlogo entre alunos e professores e promovendo um
ambiente de aprendizagem cooperativo”. Essa anélise indica que o uso de midias interativas
contribui para romper barreiras comunicacionais, permitindo que estudantes com distintos
niveis de compreensdo interajam e compartilhem conhecimentos de maneira significativa.
Além disso, a presenca de elementos visuais, sonoros e interativos favorece a inclusio de alunos
que dependem de estimulos diferenciados para o desenvolvimento cognitivo e social.

De modo complementar, Souza e Francisco (2024, p. 150) observam que “as experiéncias
educativas que envolvem recursos multimidia fortalecem as rela¢des interpessoais e incentivam
o respeito a diversidade, pois estimulam a empatia e o didlogo entre os participantes”. Essa
constatacio reforca que a tecnologia, quando bem orientada, atua como mediadora de vinculos
e promotora de convivéncia ética e solid4ria. Desse modo, a inclusio digital se configura como
um processo de construgio coletiva, no qual o aprendizado é resultado da cooperacio e da
valorizacio das diferencas.

A cultura digital também tem possibilitado o desenvolvimento de projetos pedagégicos

voltados ao protagonismo juvenil e & participagdo social, nos quais os estudantes se tornam

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 11, nov. 2025.

ISSN: 2675-3375

136



Revista [bero-

Americana de

Humanidades,

Ciénciase

Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio — REASE

autores de suas préprias producbes mididticas. Santos et al. (202 . afirmam que “as
prop 1Y ¢ 5 P- 99 q

tecnologias digitais permitem que criangas e jovens se expressem por meio de videos, imagens
e textos, exercitando a criatividade e o senso critico”. Essa afirmacdo demonstra que os recursos
multimidia nio apenas ampliam as formas de comunicacio, mas também promovem a
autonomia e o engajamento social dos estudantes, estimulando o pensamento reflexivo e a
consciéncia cidada.

Ainda segundo Santos et al. (2025, p. 108), “a atuagdo de criancas influenciadoras digitais
revela como o ambiente virtual pode ser espago de socializa¢do, aprendizagem e exercicio da
comunicacdo desde a infincia”. Essa reflexdo destaca que a cultura digital, quando inserida de
maneira orientada no contexto educativo, contribui para o desenvolvimento de competéncias
comunicativas e sociais, preparando os alunos para participar ativamente da sociedade
contemporanea.

A relevincia dessa inclusio é reforcada por Gongalves, Guerra e Soares (2023, p. 10), que

afirmam:

As agdes pedagdgicas voltadas  inclusio devem contemplar priticas que considerem
as diferencas, incentivem o di4logo e garantam o envolvimento de todos os estudantes,
de modo a assegurar a aprendizagem e a convivéncia respeitosa nos ambientes
educacionais.

Sintetiza-se, desse modo, a esséncia da inclusio digital, ao demonstrar que o uso dos
recursos multimidia deve estar aliado & mediagdo pedagdgica e ao compromisso com a equidade.
As tecnologias, nesse contexto, ndo substituem a funcio do educador, mas se tornam
instrumentos para ampliar as possibilidades de participagio e comunicac3o.

Dessa forma, os recursos multimidia e as tecnologias digitais representam caminhos
concretos para a constru¢io de uma educagio acessivel e integradora. Ao promover a
acessibilidade, valorizar a diversidade e incentivar o protagonismo juvenil, a inclusdo digital
transforma o ambiente escolar em um espago de didlogo e cooperacio, no qual todos os
estudantes tém a oportunidade de aprender, comunicar-se e participar de maneira efetiva do

processo educativo.

CONSIDERACOES FINAIS

As reflexdes desenvolvidas ao longo deste estudo permitiram compreender que os jogos
digitais e os recursos multimidia sio relevantes no desenvolvimento da comunica¢do e da
interacdo social entre os estudantes. A anélise das obras demonstrou que, quando utilizados de

maneira planejada e pedagdgica, esses recursos favorecem o didlogo, a expressio e a cooperagio,
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possibilitando a criagdo de ambientes de aprendizagem participativos e dinimicos. A questio
central da pesquisa — de que forma o uso de jogos digitais e recursos multimidia contribui para
o desenvolvimento da comunicagio e da interagdo social entre os estudantes — foi respondida
a partir da constatacdo de que as tecnologias digitais funcionam como mediadoras do processo
educativo, estimulando a troca de experiéncias e a construgio coletiva do conhecimento.

Os jogos digitais mostraram-se instrumentos eficazes para a promocio da linguagem e
da interagdo simbélica, ao envolverem os alunos em situagdes de desafio, colaboragdo e tomada
de decisdo. As priticas gamificadas fortalecem a comunicagio entre pares e incentivam o
protagonismo discente, uma vez que o estudante é levado a participar ativamente de atividades
que demandam expressio oral, escrita e argumentagio. De forma semelhante, os recursos
multimidia ampliam as possibilidades comunicativas por meio do uso de linguagens visuais,
sonoras e titeis, permitindo que diferentes perfis de aprendizes encontrem meios préprios de se
expressar e interagir. Tais resultados indicam que a combinac3o entre jogos e recursos digitais
torna o processo de ensino inclusivo e colaborativo, ao promover tanto o aprendizado cognitivo
quanto o desenvolvimento socioemocional.

Os ambientes virtuais de aprendizagem, quando estruturados para favorecer a
cooperagio, possibilitam o didlogo constante entre alunos e professores, criando um espago de
troca que fortalece as habilidades comunicativas e o sentimento de pertencimento. Essa relacdo
mostra que a mediacio docente é indispensével, pois o professor atua como facilitador das
interacdes e orientador das priticas digitais. A presenca de atividades planejadas, que envolvem
jogos, videos e ferramentas interativas, torna o aprendizado significativo, j4 que a comunicagio
é utilizada n3o apenas como meio de transmissdo de informacdes, mas como instrumento de
constru¢do do conhecimento. Dessa forma, a interagio social, estimulada pelos ambientes
digitais, contribui para o fortalecimento de vinculos e para a formac3o de sujeitos colaborativos
e reflexivos.

O estudo também evidenciou que os recursos multimidia exercem func¢io essencial na
promogio da inclusdo digital, ao ampliarem o acesso 3 informacdo e oferecerem diferentes
formas de participagdo. A utilizagdo de materiais audiovisuais e tteis favorece a aprendizagem
de estudantes com necessidades especificas, permitindo que a diversidade seja reconhecida e
valorizada. Além disso, as producdes digitais, como curtas-metragens e narrativas visuais,
demonstraram ser ferramentas que estimulam a criatividade, a autonomia e o protagonismo

estudantil, aspectos fundamentais para o desenvolvimento da comunicacdo. Nesse sentido, a
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inclusdo digital e o uso das tecnologias educacionais contribuem para a democratizacio do
ensino e para o fortalecimento da convivéncia social dentro e fora da escola.

Os achados reforcam que o uso pedagégico das tecnologias digitais vai além da dimensio
técnica. Ele envolve a criacio de experiéncias que favorecem a colaboragio, o respeito e a
empatia. A comunicacio mediada por jogos e recursos multimidia nio apenas aprimora
habilidades linguisticas, mas também forma sujeitos capazes de dialogar, compreender e atuar
em sociedade de maneira critica e responsivel. Assim, a aprendizagem torna-se um processo
ativo, pautado na interagio e na participagio efetiva dos alunos.

Como contribuigio, este estudo oferece uma reflexio sobre a relevincia de integrar as
tecnologias digitais ao processo educativo de modo consciente e planejado, para que elas se
tornem ferramentas de inclusio e de fortalecimento da comunicacio humana. Os resultados
obtidos podem auxiliar professores e gestores a compreenderem melhor a fun¢io dos jogos e
dos recursos multimidia na mediagio pedagdgica, incentivando praticas interativas e
colaborativas.

Reconhece-se, contudo, que a temdtica ainda necessita de aprofundamento. Sio
recomendados novos estudos que investiguem de forma detalhada as estratégias de mediacio
docente nos ambientes digitais e os impactos de longo prazo do uso de jogos e recursos
multimidia no desenvolvimento comunicativo dos estudantes. Pesquisas futuras também
podem explorar como a formacio continuada de professores pode potencializar a integragio
dessas ferramentas em diferentes contextos educacionais.

Em sintese, conclui-se que os jogos digitais e os recursos multimidia, quando aplicados
de forma pedagégica e inclusiva, contribuem para o desenvolvimento da comunicagio e da
interacdo social. Eles ampliam as possibilidades de expressio, fortalecem as relagdes
interpessoais e promovem um aprendizado humano e cooperativo, reafirmando a relevincia da

tecnologia como mediadora no processo de ensinar e aprender.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AQUINO, B.; STROELE, V.; SOUZA, J. Anélise do engajamento dos alunos em ambientes
virtuais de aprendizagem para deteccio de comunidade: Anais do XXXI Simpésio Brasileiro
de Informatica na Educagdo (SBIE 2020). Sociedade Brasileira de Computagio, p. 952-961, 2020.
Disponivel em: https://doi.org/10.5753/cbie.sbie.2020.952.

ARAU]JO, Vitor Savio de; ROSA, Helda Nabia; GOMES, Thaisy de Carvalho Rocha.
Letramento multimodal e protagonismo juvenil: reflexdes sobre a produgio de curta-metragens

no projeto Vozes na Tela. In: ARAU]JO, Vitor Savio de; OLIVEIRA, Vanusa Batista de; VAZ,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 11, nov. 2025.

ISSN: 2675-3375

139


https://doi.org/10.5753/cbie.sbie.2020.952

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Duelci Aparecido de F. (org.). Praticas docentes: reflexdes sobre as linguagens e humanidades.
Goiania: Instituto Dering, 2025. p. 185-222. Disponivel em: https://doi.org/10.29327/5645260.1-4.

GONCALVES, S. S.; GUERRA, A. L. de S.;; SOARES, T. C. M. A¢des do Nicleo de
Atendimento as Pessoas com Necessidades Educacionais Especificas (NAPNEE) na
permanéncia e aprendizagem dos alunos com necessidades educacionais especiais nos cursos
técnicos integrados ao ensino médio do IFMG: Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro.
AlfaUnipac, V. 12, n. I, ISSN 2178-6925, 2023. Disponivel em:
https://doi.org/10.61164/rmnm.v12i1.1697.

ILVA, D. C. da; PACHECO, A. B. A;; MORAES, E. S. de; BRITO, M. C,; LEAL, L. F. R.
Constru¢do de materiais titeis para o ensino-aprendizagem da matemitica para alunos com
necessidades especificas: Humanizacdo, ciéncia, tecnologia e trabalho em tempos de
inteligéncia artificial: didlogos necessarios. Instituto Internacional Despertando Vocagdes,
2024. Disponivel em: https://doi.org/10.31692/2526-7701.xicointerpdvl.o38s.

MATOS, H. C. S. As contribuices dos ambientes virtuais de aprendizagem para formacio
continuada de professores: Anais do I Congresso Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e
Tecnologia. Evens, 2020. Disponivel em: https://doi.org/10.29327/121206.1-16.

MATTOS, L. de; PIMENTEL, E. P.; BRAGA, J. C.; DOTTA, S. Contribui¢des para o
desenvolvimento de agentes pedagdgicos conversacionais e sua integracdo a ambientes virtuais
de aprendizagem: Anais do XXXIII Simpésio Brasileiro de Informéatica na Educagio (SBIE
2022). Sociedade Brasileira de Computagdo, p. 1028-1039, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.5753/sbie.2022.225088.

MUNDIM, L. M. As contribui¢des da inteligéncia artificial nos ambientes virtuais de
aprendizagem: Pesquisas contemporineas na educagio moderna - Volume 8. MultiAtual, p. 42-
48, 2025. Disponivel em: https://doi.org/10.29327/5529856.1-3.

OLIVEIRA, Vanusa Batista de; ARAU]O, Vitor Savio de. Decolonizag¢do do curriculo de
Lingua Portuguesa: uma anélise critica do Documento Curricular Ampliado de Goiés. In:
GANDRA, Gustavo Henrique (org.). Propostas, fissuras e provocagdes: didlogos entre
educagio, cultura e decolonialidade. Goidnia, GO: Instituto Dering Educacional, 2025. p. 31-50.
(Colegio estudos livres). ISBN 978-65-984989-2-4. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/390743276_propostas_fissuras_e_provocacoes_dialo
gos_entre_educacao_cultura_e_decolonialidade

OSTI, A.; BRENELLI, R. P. Representacdes de alunos (com e sem dificuldades de
aprendizagem) sobre suas experiéncias de aprendizagem e ambientes significativos: Schéme:
Revista Eletrénica de Psicologia e Epistemologia Genéticas. Faculdade de Filosofia e Ciéncias,
v. 2, n. 4, ISSN 1984-1655, 2022. Disponivel em: https://doi.org/10.36311/1984-1655.2009.v2n4.1981.

RAMOS, D. B.; OLIVEIRA, E. H. T. de. Um modelo baseado em trilhas de aprendizagem para
a representacio de alunos de ambientes virtuais de aprendizagem: Anais Estendidos do XII
Congresso Brasileiro de Informitica na Educagio (CBIE 2023). Sociedade Brasileira de
Computacio, p. 26-37, 2023. Disponivel em: https://doi.org/10.5753/cbie_estendido.2023.234956.

SANTOS, Nayara Leticia Rodrigues dos; SOUZA, Rania Nathalia Miranda de; SILVA,

Miércia Inés da; ARAUJO, Vitor Savio de. Influencers mirins: as tecnologias digitais e o

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 11, nov. 2025.

ISSN: 2675-3375

140


https://doi.org/10.29327/5645260.1-4
https://doi.org/10.61164/rmnm.v12i1.1697
https://doi.org/10.31692/2526-7701.xicointerpdvl.0385
https://doi.org/10.29327/121206.1-16
https://doi.org/10.5753/sbie.2022.225088
https://doi.org/10.29327/5529856.1-3
https://www.researchgate.net/publication/390743276_PROPOSTAS_FISSURAS_E_PROVOCACOES_DIALOGOS_ENTRE_EDUCACAO_CULTURA_E_DECOLONIALIDADE
https://www.researchgate.net/publication/390743276_PROPOSTAS_FISSURAS_E_PROVOCACOES_DIALOGOS_ENTRE_EDUCACAO_CULTURA_E_DECOLONIALIDADE
https://doi.org/10.36311/1984-1655.2009.v2n4.1981
https://doi.org/10.5753/cbie_estendido.2023.234956

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

desenvolvimento infantil: estudo de caso criangas influenciadoras digitais. In: ARAUJO, Vitor
Savio de; OLIVEIRA, Vanusa Batista de; VAZ, Duelci Aparecido de F. (org.). Préticas
docentes: reflexdes sobre as linguagens e humanidades. Goiinia: Instituto Dering, 2025. p. 96-
126. Disponivel em: https://doi.org/10.29327/5645260.1-4.

SILVA, S. C. O. da. Metodologias ativas com énfase na sala de aula invertida: uma revisio
bibliogréfica sobre suas contribuicGes para a aprendizagem dos alunos. Anais do V Congresso
Brasileiro de Educagio a Distincia. Revista Multidisciplinar de Educa¢io e Meio Ambiente,
2025. Disponivel em: https://doi.org/10.51189/v-conbraed/50981.

SOUZA, K. de ]J.; FRANCISCO, W. Contribuicdes formativas para professores de
ciéncias/quimica: didlogos entre metacognicdo e ambientes virtuais de aprendizagem. Revista
Contexto & Educagio, v. 39, n. 121, Editora Unijui, ISSN 2179-1309, 2024. Disponivel em:
https://doi.org/10.21527/2179-1309.2024.121.14723.

ZEFELD, S. P. A aprendizagem da matemadtica no ensino fundamental dos alunos com
transtorno de déficit de atenc¢do com hiperatividade: Editora Enterprising, 2025. Disponivel em:

https://doi.org/10.29327/5574467

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 11, nov. 2025.

ISSN: 2675-3375

141


https://www.google.com/search?q=https://doi.org/10.29327/5645260.1-4
https://doi.org/10.51189/v-conbraed/50981
https://doi.org/10.21527/2179-1309.2024.121.14723
https://doi.org/10.29327/5574467

