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INTRODUCAO

A tecnologia vem alcangando um lugar de destaque na sociedade como um todo e na
educacgao ela tem transformado as relagdes e as construgdes do conhecimento e da
aprendizagem devido a insercdo das tecnologias digitais. As metodologias
pedagogicas tradicionais estdo dando lugar aos recursos tecnoldgicos e metodologias
ativas que vem revolucionando a cultura organizacional nas escolas. Segundo Moran
(2000), ensinar com as novas midias sera uma revolugdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino. Desse modo, e diante de
um contexto tecnoldgico e globalizado, os alunos tem acesso a diversas midias
disponiveis no mercado e que estao acessiveis para o acesso livre dos estudantes e
essa facilidade tem permitindo que os mesmos desenvolvam novas habilidades
tecnoldgicas, a respeito disso Almeida (2000), ressalta que os alunos por crescerem
em uma sociedade permeada de recursos tecnoldgicos, sdo habeis manipuladores da
tecnologia e a dominam com maior rapidez e desenvoltura que seus professores (...).
Diante deste dilema a escola precisa desenvolver novas teorias e superar a cultura de
negacionismo e desenvolver novos conceitos, processos e metodologias que possam
contribuir para a inclus&o da tecnologia na sala de aula. Este estudo bibliografico tem o
objetivo fazer um breve relato por meio de referenciais tedricos sobre a importancia da
tecnologia no processo educacional, dando énfase a ferramental digital gamificagao
como uma proposta de tornar a aprendizagem na sala de aula mais motivadora e
prazerosa. Além disso, ressaltaremos também a necessidade de relacionar o uso da
tecnologia com as interagdes socias que se estabelecem no ambiente da sala de aula,
estimulando o trabalho em equipe, enfatizando a implantagdo da gamificagdo no
curriculo escolar como uma estratégia planejada que exige o alinhamento das
ferramentas digitais aos objetivos pedagdgicos do curriculo escolar, ressaltando a
importancia de utilizar as ferramentas tecnolégicas disponiveis nos games para ajudar
os alunos a vencer seus niveis de dificuldades e superar desafios, estimulando o
aprendizado, considerando o equilibrio entre os conceitos de competicdo e
colaboracdo, desenvolvendo as multiplas possibilidades de trabalho em equipe
incentivando e potencializando a troca de conhecimentos e desenvolver novas
habilidades nos alunos de maneira interdisciplinar. Abordamos também os desafios
que as instituicdes de ensino enfrentam para a implementacao da tecnologia na sala de
aula devido a falta de politicas publicas, infraestrutura e capacitagao profissional que
contribuem para a mudanga na cultura organizacional das escolas.

REFERENCIAL TEORICO
Segundo os autores referenciados neste estudo, o termo tecnologias educacional é
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muitas vezes associado apenas a dispositivos eletronicos e softwares. Entretanto, seu
significado € bem mais amplo e sdo mais do que dispositivos digitais, englobam
ferramentas, metodologias e processos que auxiliam a mediacdo do conhecimento.
Margal et al. (2024), ressalta que o conceito de tecnologias educacional demanda uma
compreensao ampla, considerando sua aplicacido em diferentes contextos
educacionais. Desde modo, representam uma abordagem pedagdgica completa e
podem ser representados pelos processos digitais ou analdgicas que vao desde
plataformas interativas até metodologias inovadoras. Dessa forma, podemos
considerar como metodologias educacionais, tanto um livro didatico quanto um
ambiente virtual de aprendizagem. O importante é que esses recursos podem facilitar e
aprimorar o aprendizado do aluno. As tecnologias educacionais podem ser
caracterizadas por trés componentes fundamentais os hardwares, software e
metodologias pedagodgica. Os hardwares correspondem aos dispositivos fisicos
utilizados no ensino como computadores, tablets e quadros interativos. Os softwares
por sua vez englobam as plataformas e aplicativos que auxiliam na aprendizagem,
como moodle, google classroom e Microsoft oneNote. A metodologia pedagdgica
representa a forma como esses recursos serdo utilizados para aprimorar a
aprendizagem. No entanto, sem um planejamento adequado o uso da tecnologia pode
se tornar apenas um acessorio e ndo um elemento transformador da aprendizagem. A
tecnologia educacional apresenta uma distingdo com relagao aos recursos didaticos,
pois este se caracteriza pela utilizagcdo de matérias para apoiar 0 ensino como o uso de
apostilas, graficos e videos, enquanto que as tecnologias educacionais representam
uma estruturagéo no processo de ensino com a utilizacdo de metodologias inovadoras
e interativas. Segundo os autores muitas teorias educacionais fundamentam o uso das
tecnologias na educagdo como por exemplo o socioconstrutivismo de Vigotsky que
enfatiza que o aprendizado ocorre por meio da interagédo social e colaboragéo ativa e
mediadora de professores ou pessoas com experiéncia. Segundo Vigotski (1987), a
aprendizagem ocorre por meio da interagdo social e da mediagcao de ferramentas
culturais, como a linguagem e nesse sentido, considerando o contexto atual a
tecnologia. Essa pratica participativa e interativa e muito utilizada nas plataformas
digitais que incentivam a participagéo ativa dos alunos através da sua participacédo em
féruns interativos e projetos colaborativos. Segundo Piaget, a aprendizagem acontece
por meio da construcéo ativa do conhecimento, baseada em experiencias concretas e
na interacdo com o ambiente. Neste sentido, o aluno ndo se configura como um ser
passivo mais participante ativo na construcéo do seu aprendizado. A participagao ativa
do aluno com os processos digitais, também originou a teoria do construcionismo de
Papert (1991), que enfatiza o aprendizado a partir de um significado mais tangivel, ou
seja, quando o estudante cria ou constréi algo palpavel como um projeto digital ou
fisico. Essa pratica € muito presente em praticas ou projetos de robotica educacionais
e no desenvolvimento de aplicativos. Outra teoria que os autores destacam neste
estudo € o conectivissimo, uma teoria moderna proposta por George Simens, que
enfatiza que a aprendizagem acontece por uma rede de conhecimentos interligados
por fontes diversas de informacdes e online. Essa teoria se estabeleceu a partir do
avango da internet e das plataformas de ensino a distancia que possibilita que os
estudantes aprendam de forma auténoma e interativa pois podem acessar importantes
conteudos, participar de debates e aprender com especialistas de diferentes lugares do
mundo tornando o aprendizado mais dinamico e globalizado. Essas metodologias
educacionais digitais sdo essenciais para o uso eficaz da tecnologia na sala de aula,
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dentre muitas destacamos neste estudo a gamificagcdo que propde que os alunos
estudem o conteudo utilizando ferramentas digitais como jogos e plataformas digitais
para aumentar o engajamento e a motivagao nas atividades praticas que potencializem
sua aprendizagem e estimulam os alunos a resolverem problemas reais, aplicando
seus conhecimentos de maneira pratica e integrada nas diferentes areas do
conhecimento, tornam o ensino mais interativo, como exemplo podemos mencionar o
jogo quiz que aumenta a motivacdo pois permitem que os estudantes sejam
protagonistas da historia, premiando o esfor¢o dos estudantes com medalhas, vidas
extras, bonus, etc. Desse modo, 0s mesmos conseguem manter o interesse em
aprender, exercitando sua pratica e contextualizando os conhecimentos com
simulagdes reais, ajudando a melhorar a concentragdo, comunicagao e interacgao.
Seguindo esse pressuposto, a tecnologia desempenha um papel essencial na sala de
aula por representar uma ferramenta que permite o acesso a simulagdes e
ferramentas colaborativas, que facilitam o aprendizado personalizado dos alunos.
Nesta perspectiva, as teorias e metodologias citadas anteriormente fundamentaram o
uso das tecnologias educacionais contribuindo para que as ferramentas digitais néo
sejam apenas um complemento mais uma estratégica eficaz para o ensino. Papert
(1999), destaca que as tecnologias podem transformar o papel do professor de
transmissor de conhecimentos para facilitador do aprendizado. Nesse sentido, as
tecnologias educacionais ndo afetam somente o ensino nas salas de aula mais
influenciaram também o processo de inclusdo e acessibilidade de todos os individuos
no contexto escolar e também na sociedade. Segundo Gabriel (2023), as tecnologias
sao ferramentas indispensaveis para o ensino moderno, especialmente em um mundo
cada vez mais digital e conectado. Com o desenvolvimento da internet, o acesso livre
ao conhecimento se tornou acessivel a todos, as plataformas digitais possibilitam o
aprendizado a distancia, beneficiando muitos estudantes que ndo tem acesso a
instituicbes presenciais de ensino. Com isso, a educagdo mediada por tecnologia
rompeu as barreiras sociais permitindo o acesso de estudantes das areas rurais e
comunidades marginalizadas para o acesso ao conhecimento de qualidade,
fortalecendo o processo de construgao do conhecimento para toda a sociedade. Com o
uso cada vez mais facilitado as tecnologias educacionais também se fortaleceram o
processo de inclusao digital, de pessoas com deficiéncia a partir da acessibilidade e
autonomia dos estudantes pois podem utilizar os recursos digitais como leitores de
tela, legendas automaticas e interfaces adaptadas, ferramentas digitais como o
voiceover e o0 nvda, auxiliam pessoas com deficiéncia visual a acessarem conteudos
educacionais de maneira independente, possibilitou a acessibilidade digital que
garante a inclusédo de pessoas com deficiéncia ao mundo digital. Os autores destacam
também que a IA (inteligéncia artificial),tem sido utilizada para criar sistemas de
aprendizagem adaptativa que ajustam os conteudos as necessidades do aluno,
promovendo uma experiencia personalizada que impacta decisivamente na
necessidade da formacao de professores, uma vez que, muitas plataformas séo
criadas para dar suporte técnico para os professores. Essas ferramentadas ajudam
professores a melhorar suas metodologias para acompanhar o desempenho dos
alunos em tempo real. ANesse contexto, a capacitagao é um fator essencial para que o
uso das tecnologias educacionais seja aplicado corretamente pois sem a capacitagéo
adequada o uso da tecnologia pode ser limitado pois € fundamental compreender as
teorias da educagéo que enfatizam seu uso pois ajudam a definir como as ferramentas
tecnologicas podem ser aplicadas para potencializar o ensino. Nessa conjuntura, as
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ferramentas digitais e as tecnologias podem ser utilizadas para criar ambientes
colaborativos, onde os alunos aprendam uns com o0s outros oferecendo suporte e
orientagdo para que os alunos avancem progressivamente em seu aprendizado,
recebendo suporte especializado. As tecnologias educacionais também
desempenham um papel importante na redugéo das desigualdades educacionais pois
permitem o acesso de muitos estudantes aos recursos digitais em algumas regides
onde a infraestrutura tecnoldgica ¢ lilitada. Para que a implementagéo da tecnologia na
sala de aula aconteg de fato é importante a criagado de politicas publicas voltadas para
a inclusdo digital para garantir que todos possam usufruir. O impacto social da
tecnologia também reflete no mercado de trabalho, pois com a digitalizacdo da
educacao tem se preparado os alunos para profissdes que exigem cada vez mais
habilidades tecnoldgicas, certas profissbes como programagao e analise de dados e
IA, estdo em destaque, e o ensino mediado por tecnologia possibilita que os
estudantes desenvolvam habilidades desde cedo. Muitas empresas tem utilizados
plataformas educacionais para capacitar pessoas demostrando como a aprendizagem
mediada por tecnologia ultrapassa os muros das escolas alcangando as comunidades.
Com o desenvolvimento da tecnologia conceitos como a ética também precisam ser
consideradas, questdes relacionadas a privacidade de dados, uso exagerado de telas
sdo entraves que precisam ser considerados neste novo contexto tecnoldgico. Neste
sentido, uma pratica de equilibrio entre uso de tecnologias e as relagdes humanas no
aprendizado precisam ser estimuladas pois a tecnologia tende a contribuir para a
construgao do conhecimento ndo ser uma pratica isolada mais primordial. Desde
modo, entendemos que as tecnologias educacionais impactam decisivamente na
sociedade contemporanea e promovem a acessibilidade e a democratizagao do ensino
preparando os alunos para os desafios do mundo tecnolégico. No entanto, muitos
desafios ainda existem como o acesso desigual e as questdes relacionadas a falta de
ética. Nesse contexto, se torna indispensavel que a tecnologia seja utilizada do modo
inclusivo e responsavel. Com isso, a gamificagdo no ensino pode transformar o
aprendizado, tornando a aprendizagem mais dindmica e estimulante para os alunos.
Essa tecnologia n&do se limita apenas em utilizar jogos na sala de aula, mas se
configura como uma metodologia com mecanismos voltadas para ferramentas que
busquem desenvolver o engajamento e aumentar a motivagao dos alunos, através de
uma proposta que inclui desafios, recompensas, missdes, ranking, proporcionando um
ambiente interativo que permite estimular a participagéo ativa dos estudantes no
processo de aprendizagem. Segundo estudos, essa tecnologia melhora a retengéo do
conhecimento, tornando a aprendizagem mais significativa e estimulante. A base
dessa metodologia e a motivagao tanto intrinseca que se da pelo interesse genuino na
forma de aprender como na extrinseca relacionada a motivacdo externa como as
recompensas como pontuacao, prémios que tornam o ambiente de aprendizado mais
motivador e produtivo. A gamificagdo na educagao apresenta elementos essenciais na
sua proposta de aprendizagem como os sistemas de progressao, desafios, storytelling
e feedbak imediato que contribuem para um aprendizado mais dindmico, podemos
citar como exemplo o recurso do storytelling que insere o aluno num contexto onde ele
assume um papel ativo na aprendizagem. Outra caracteristica importante dessa
tecnologia e a progressao por niveis que permite que os alunos desenvolvam suas
habilidades a cada nivel, como num jogo de fases. Esses desafios sdo importantes
para desenvolver o pensamento critico e a criatividade, tornando a aprendizagem mais
interativa e colaborativa. Ainda podemos mencionar o feedback imediato que se da
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pois permite que os alunos acompanhem seu progresso ajustando sua aprendizagem
de maneira eficiente. Dessa forma, essas ferramentas utilizadas na gamificacéao
transformam a aprendizagem de forma interativa e participativa tornando o
aprendizado na sala de aula mais personalizado e engajado. A gamificagdo através de
suas inumeras ferramentas pode ser aplicada em qualquer disciplina do curriculo
escolar, tornando a aprendizagem bem mais atrativa e envolvente. Segundo Kapp
(2012), a gamificagdo se apresenta como o “uso de mecanismos, estratégias e
pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (...). Entretanto, existem muitos desafios na
implementacdo da gamificagdo na sala de aula, pois muitos professores tem
dificuldade em adaptar o uso dessas ferramentas tecnolégicas com suas metodologias
diarias. E preciso que a implementacéo da ferramenta esteja alinhada aos objetivos
pedagogicos, garantindo que a mesma seja algo complementar no aprendizado e nado
apenas uma forma de entretenimento. Além disso, é preciso que haja o equilibrio com
relagéo ao conceito de competi¢cdo e colaboragéo para que essa proposta ndo gere um
ambiente de frustacdo ou desmotivacao dos alunos. A utilizagao de plataformas digitais
precisam ser planejadas para que todos tenham acesso aos recursos de maneira
igualitaria. Nesse contexto, o papel do professor € muito importante pois o mesmo deve
atuar como mediador, adaptando as atividades conforme as especificidades da dos
alunos que assumem um papel ativo no desenvolvimento de seu aprendizado,
desenvolvendo sua autonomia e pensamento critico. A gamificacdo na sala de aula
permite que os alunos possam fazer simulagdes para resolver problemas reais dentro
de um ambiente controlado, relacionando a teoria e pratica, facilitando a aplicacdo do
conhecimento no dia a dia. Assim, a gamificacdo se torna uma aliada do ensino,
tornando o0 mesmo mais engajador e eficaz. E uma estratégia poderosa para aumentar
0 engajamento e tornar o aprendizado dos alunos mais significativo, deve ser utilizada
no planejamento curricular aliada a outras metodologias ativas de forma estruturada e
personalizada para atender as necessidades de cada um tornando a aprendizagem na
sala de aula mais inclusiva e acessivel, permitindo que cada estudante com diferentes
ritmos de aprendizagem possam ter experiencias mais adequadas a suas
necessidades, contribuindo para que os alunos assumam um papel mais ativo na
construcao de sua aprendizagem, desenvolvendo sua autonomia e pensamento
critico. Dessa forma, implantacdo da gamificacdo no curriculo escolar exige
planejamento estratégico alinhada as ferramentas dos games aos objetivos
pedagogicos de cada disciplina e as ferramentas tecnoldgicas disponiveis nos games
devem contribuir para que os alunos possam avangar os niveis de dificuldades e
superar desafios estimulando o aprendizado continuo sem deixar de considerar o
equilibrio entre os conceitos de competi¢cao e colaboragao. Segundo Alves (2019), a
gamificacdo no ambiente educacional € particularmente aplicada em contextos que
demandam a articulagdo de conhecimentos de diversas areas e essa pratica incentiva
os estudantes a desenvolverem habilidades como pensamento critico e colaboragao
que sao fundamentais para a resolucédo de problemas complexos nesse sentido,
desenvolver multiplas possibilidades de trabalho em equipe pode incentivar e
potencializar a troca de conhecimentos e desenvolver novas habilidades. Segundo
Mattar (2010), os alunos precisam desenvolver habilidades como saber trabalhar em
grupo, colaborar, compartilhar, inovar, ser criativo, saber resolver problemas, saber
filtrar a informacéo, saber tomar decisdes rapidas, lidar com a tecnologia(...). Para que
a implementacao da gamificacdo no planejamento curricular seja dindmico é preciso
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que seja associada a metodologias ativas como a aprendizagem baseada em projetos
dentre outros. Podemos também considerar o ensino hibrido para uso de plataformas
digitais de gamificagdo que garantem uma pratica alinhando as atividades presenciais
e online. Como exemplo podemos citar o Google Classroom que pode ser usado para
desafios gamificados onde os alunos avangam nas suas atividades conforme realizam
suas atividades interativas. Planejar a gamificagdo exige criatividade e alinhamento
com os objetivos pedagdgicos para que possam transformar as experiencias e o
aprendizado dos alunos. Destacamos também a importancia da interdisciplinaridade
na proposta de implementacao de projetos de gamificagdo por conectar as diferentes
areas do conhecimento por meios de desafios que exigem colaboragéo dos alunos na
resolucdo de problemas reais, estimulando o pensamento critico e a autonomia
tornando a aprendizagem significativa podendo ser também usada para revisar
conhecimentos de forma dindmica por meio de um sistema de pontuacdo. Essas
estratégias estimulam a interagcdo entre estudantes. Segundo Alves (2019), a
gamificacdo estimula a interagdo e promove o pensamento critico por meio de
elementos que fortalecem a motivagao tanto intrinseca quanto extrinseca para a
resolucao de desafios. A gamificagdo no planejamento curricular permite que o ensino
se torne mais envolvente, participativo e conectado a realidade dos estudantes e deve
ser aplicado em projetos interdisciplinares que conectem as diferentes areas do
conhecimento, permitindo relacionar as disciplinas, tornando o aprendizado mais
dindmico e contextualizado, onde os alunos possam aplicar conceitos em situacoes
reais e desafiadoras, criando missdes colaborativas nas quais os estudantes
combinam conhecimentos de diversas matérias para solucionar desafios do seu
contexto de vida. Podemos citar as questdes que envolvem os desafios voltados para
os projetos ambientais de sustentabilidade na buca de tornar as comunidades mais
prosperas.

CONCLUSAO

Baseado nos estudos realizados compreendemos que a gamificagdo € uma ferramenta
tecnologia muito eficaz e vem sendo utilizada na sala de aula como uma estratégia que
contribui significativamente para tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e
estimulante. Os elementos dessa ferramenta tém como base a aprendizagem com os
games que aumentam a motivagdo e despertam o interesse dos alunos, tornando o
processo de aprendizagem mais prazeroso, uma vez que 0S jogos promovem uma
série de estimulos por meio dos recursos visuais que estimulam o raciocinio e a
memoria desenvolvendo a autonomia além de buscarem encontrar solugdes para os
desafios propostos. A gamificagcdo aplicada a educagdo contribui para o
desenvolvimento das habilidades dos alunos pois permite que os mesmos aprimorem
suas experiencias e desenvolvam sua concentragdo e engajamento aumentando sua
confiangca e autonomia. Na sala de aula deve ser aplicada de forma interdisciplina e
com o objetivo alinhado a realidade do aluno. Dessa forma, implantagdo da
gamificagdo no curriculo escolar exige uma agao planejada com desenvolvimento de
estratégias alinhadas as propostas dos games aos objetivos pedagogicos de cada
disciplina. O uso dessa ferramenta tecnoldgica ndo pode deixar de considerar as
relagbes humanas e exige uma agao docente que desenvolvam novas competéncias
para integrar as tecnologias de forma eficaz ao processo de aprendizagem. No
entanto, esse processo requer uma abordagem estruturada e continua para garantir
que as ferramentas digitais sejam utilizadas de maneira alinhada aos objetivos
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pedagogicos. Com isso, a introducdo de metodologias ativas no contexto educacional
requer uma analise criteriosa baseada numa estratégia mais personalizada que atenda
as necessidades dos estudantes, contribuindo para que os alunos possam avancgar os
niveis de dificuldades e superar desafios estimulando o aprendizado continuo sem
deixar de considerar o equilibrio entre os conceitos de competicdo e colaboracio.
Seguindo essa légica, a gamificagdo pode ser integrada a projetos interdisciplinares na
sala de aula promovendo a interdisciplinaridade por meio de dindmicas como
competicdes saudaveis e missdes colaborativas que se configuram como ferramentas
poderosas para desenvolver o engajamento dos estudantes, incentivando o trabalho
em equipe e a troca de ideias que ajudam a desenvolver competéncias e habilidades
essenciais nos estudantes desenvolvendo o pensamento critico e contribuindo para a
resolucdo de problemas do contexto real. Com isso, o papel do educador na
implementagcdo dessas propostas € muito significativa pois requer um planejamento
voltado para objetivos bem definidos. A interdisciplinaridade aliada a gamificagao,
amplia a relevancia dos conteudos e torna o aprendizado mais contextualizado,
facilitando o monitoramento e o feedback dos alunos em tempo real, tornando a
experiéncia ainda mais prazerosa. Por fim, a gamificacdo, aplicada de forma
estratégica, transforma o ambiente educacional na sala de aula em um espaco
dindmico e inovador, preparando os estudantes para desafios futuros, promovendo
uma educacgao ativa, colaborativa e profundamente significativa. Destacamos também
os desafios para a implementagao dos ferramentais digitais nas escolas devido a falta
de politicas publicas e infraestruturas inadequada nas escolas que tornam o acesso
aos recursos tecnologicos inexistentes devido a falta de laboraté6rios de informatica,
internet e equipamentos digitais de modo geral. Outro desafio é a falta de qualificagao
profissional de professores, técnicos e demais colaboradores que tornam mais dificil a
mudanca na cultura organizacional das escolas, dificultando o processo de
implementagédo da tecnologia nas instituicdes de ensino. Por fim, destacamos que a
gamificagado na educagao € uma estratégia eficaz de ensino que utiliza os jogos como
um elemento motivador e envolvente despertando nos alunos seu interesse e
motivagao, tornando a aprendizagem mais prazerosa e interativa promovendo a
reflexdo e pensamento critico.
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