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Cada vez mais a sociedade exige mudangas e uma nova postura na educagéo, com novas for-
mas de ensino, que realmente fagam a diferengca na aprendizagem e na preparacao de futuros
profissionais. Refletir sobre a cultura digital em meio a grandes mudangas mundiais de compor-
tamento, dentre elas a exigéncia de mudanga de postura da educagéo em relagdo ao uso das
tecnologias a serem integradas na sala de aula e fora dela, com isso é importante descrever so-
bre a influéncia tanto da sociedade da informacéao, quanto da sociedade do conhecimento nesse
processo continuo e evolutivo na aprendizagem. Assim questiona-se, até quando a educagao
vai esperar para desfrutar das contribuicdes da evolugao tecnolégica disponivel para a mediagao
pedagogica de qualidade? N&o seria também papel da escola preparar os estudantes para o seu
uso consciente e para o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para a
aprendizagem significativa? O objetivo do presente estudo foi realizar uma revisao bibliografica,
analise reflexiva sobre a cultura digital e a educagéo do século XXI, o uso do recurso gamifica-
¢ao, assim como a mudanca de papel de todos os envolvidos para uma educag¢ao mais inclusiva
e que transforme o aluno em protagonista de sua aprendizagem. Para a elaboracao do presente
paper foram realizadas pesquisas bibliograficas, para uma abordagem qualitativa, com revisao
da literatura, assim como a utilizac&do de livros, artigos e websites.

Palavras-chave: tecnologias educacionais. Integracdo. formacado continuada. Inovacéo.
aprendizagem.

Abstract

Society increasingly demands changes and a new posture in education, with new ways of tea-
ching that really make a difference in learning and in the preparation of future professionals. Re-
flecting on digital culture in the midst of major global changes in behavior, including the demand
for a change in education's posture in relation to the use of technologies to be integrated in the
classroom and outside it, it is therefore important to describe the influence both the information
society, as well as the knowledge society in this continuous and evolutionary process in learning.
Thus, the question is, how long will education wait to enjoy the contributions of technological evo-
lution available for quality pedagogical mediation? Wouldn't it also be the school's role to prepare
students for its conscious use and for the development of skills and competences necessary for
meaningful learning? The aim of this study was to carry out a literature review, reflective analysis
on digital culture and education in the 21st century, the use of the gamification resource, as well
as the change in the role of all involved towards a more inclusive education that transforms the
student in the protagonist of their learning. For the preparation of this paper, bibliographic resear-
ch was carried out, for a qualitative approach, with literature review, as well as the use of books,
articles and websites.

Keywords: educational technologies. Integration. continuing education. Innovation. learning.
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Cada vez mais a sociedade exige uma nova postura na educagéo, com novas formas
de ensino que realmente fagam a diferenga na aprendizagem e na preparagao de futuros pro-
fissionais. O acesso cada vez mais viabilizado em todos os lugares por meios de dispositivos
moveis, abre possibilidades de se buscar informacdes e assim incentivar a construgao de novos
conhecimentos e saberes.

Assim, se exige novos papeéis de docentes, discentes e das instituicbes educacionais
para poder lidar com a avalanche de novidades e mudangas exponenciais exigidas pelas novas
demandas da sociedade em evolugao e o uso das tecnologias digitais da informagao e comu-
nicacao, as chamadas TDICs' sdo um dos motivos. E até quando a educagao vai esperar para
desfrutar das contribuigdes da evolucao tecnoldgica disponivel para a mediagao pedagdgica de
qualidade? E sabido que se deve ter cautela na inclusdo em sala de aula, mas néo seria também
papel da escola preparar os estudantes para o seu uso consciente e para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias necessarias para a aprendizagem significativa? Sao muitas as ques-
tdes a serem levantadas para o uso e a utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas em sala de aula.

O objetivo do presente estudo é realizar uma revisao bibliogréafica, entdo faz-se neces-
saria uma analise reflexiva sobre a cultura digital e a educagdo do século XXI, assim como a
mudanca de papel de todos os envolvidos na educacao que todos esperam e a importancia da
utilizagcao do recurso da gamificagdo em sala de aula. Uma educagao mais inclusiva e que trans-
forme o aluno em protagonista de sua aprendizagem.

Para a elaboragdo deste paper foram realizadas pesquisas bibliograficas, para uma
abordagem qualitativa, com revisédo da literatura, assim como a utilizagao de livros, artigos e
websites para aprofundamento e levantamento de dados e de informagdes necessarias acerca
do objetivo do tema proposto.

Com o avancgo da tecnologia, as plataformas de aprendizagem ganharam forca e se
tornaram essenciais dentro do processo de ensino e aprendizagem, visto o atual cenario de
pandemia onde as aulas precisaram migrar para plataformas de ensino remoto. Foi diante deste
cenario que a escola viu a necessidade de reconfigurar seu sistema de ensino, de aliar de uma
vez por todas tecnologias e educacgéo.

N&o apenas a escola, mas os professores, agentes diretos da educacéo, tiveram que re-
pensar suas metodologias, refletir suas praticas, para que possam orientar seus alunos em uma
educacao critica, reflexiva e emancipadora. Corroborando com essa questao Gadotti (2002), afir-
ma que o professor “deixara de ser um lecionador para ser um organizador do conhecimento, um
mediador do conhecimento, um aprendiz permanente, um construtor de sentidos, um cooperador
e, sobretudo, um organizador de aprendizagem”.

A escola é espaco de troca de saberes, € lugar de convivéncia, de partilha, todos os su-
jeitos envolvidos, desde professores, alunos e toda equipe pedagdgica precisam estar em cons-

tante atualizagao, visto que quando falamos de educagéao falamos automaticamente de mudan-
1 TDICs -Tecnologias Digitais da Comunicagao e Informagéo.




¢a. Ja vivenciamos muitas delas ao longo da histéria, a educagao precisa ser pensada sempre
COMO um corpo vivo, que sempre muda, e que quando nao esta na sua efetiva funcao de ensinar
precisa buscar novas alternativas e novas metodologias de ensino.

As tecnologias servem para auxiliar na aprendizagem dos estudantes e traz inovagoes
no sistema educacional, também traz qualidade para educagéo, assim como possibilita o su-
porte ao professor na ministragdo das aulas com novas metodologias e estratégias inovadoras.
Ao qual segundo Kenski (2013, p.139), “as tecnologias garantem as escolas a possibilidade de
se abrirem e oferecerem educacéao para todos, indistintamente, em qualquer lugar, a qualquer
tempo”.

Do mesmo modo, fazer uso das novas tecnologias na sala de aula proporciona aulas
mais interativas e dindmicas, aumentando a motivacao e interesse dos alunos, promovendo a
cultura através da informagao, comunicacao e também auxiliando no desenvolvimento da socie-
dade.

A evolugao tecnoldgica trouxe muitos beneficios ao sistema educacional compreenden-
do que a nova geragao de estudantes pensa, aprende e domina as tecnologias e esta sempre
conectada. Ao fazer o uso das tecnologias dentro das instituicdes escolares é necessario fazer
investimentos na infraestrutura fisica como também tecnoldgica, em consequéncia das novas
praticas pedagogicas é necessario ser aplicadas o uso desses recursos tecnoldgicos em sala de
aula.

Sabe-se que para se utilizar pedagogicamente as tecnologias é necessario antes de
tudo pensar na formagao dos professores, pois sédo eles, agentes mediadores do conhecimento
com papel fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Essa formagao precisa romper
com modelos tradicionais e instrumentalistas que antes eram difundidos nas politicas publicas
de formacgao de professores. Capacita-los para incluir e usar as tecnologias em sala de aula, pro-
porciona seguranga para que possam elaborar e executar suas praticas pedagodgicas. Segundo
Tajra (2008, p.105), “Um dos fatores primordiais para a obtengao do sucesso na utilizagao da
informatica na educacéo é a capacitacdo do professor perante essa nova realidade educacional”.

Muitos professores tém receio de usar as tecnologias em sala de aula por nao saberem
utiliza-las, por nao ter conhecimento suficiente, muitas vezes os docentes preferem néo incluir
as tecnologias na sala de aula por ndo saber como criar um planejamento pedagdgico com a
inclusdo dos recursos tecnoldgicos, ou por nao saberem projetar sua pratica pedagdgica que
possam integrar as tecnologias a sua aula, fazendo com que os professores retornem a utilizar a
forma tradicional de ensino.

A mediacao das tecnologias integradas a sala de aula mostra as infinitas possibilidades
das novas metodologias de ensino que dialogam com as teorias de aprendizagem existentes e
como se da este processo de ensino e aprendizagem no mundo contemporaneo. Sabendo que
as teorias de aprendizagem estdo cada dia mais sujeitas a suscetiveis mudangas nas praticas
escolares, é preciso levar em consideragao a tecnologia aplicada a sala de aula e como estas
sdo importantes ferramentas em todo o processo de aprendizagem. Conforme Santos e Silva,

Na educacao, as TIC devem favorecer o trabalho pedagoégico no sentido de fortalecer e de
atender as especificidades de uma formagéao voltada para o mundo do conhecimento, uma
realidade que aspira individuos agentes, ativos e criativos. Pessoas que sejam capazes
de tomar decisdes, de desenvolver autonomia, de buscar resolugdes frente a situagoes-



-problema, a lidar com grande gama de conhecimentos, de se adequar a provisoriedade
do contexto, enfim, as incertezas desta sociedade em constante mutagcédo. (SANTOS e
SILVA, 2018, p.15)

Essa mediacao pedagdgica deve ser realizada pelo docente com o intuito de proporcio-
nar interacdo do aluno, participagdo, dialogo e respeito. No qual tanto professor quanto aluno
aprendem e ensinam juntos. O professor € o mediador por construir junto o conhecimento e por
estimular o processo de aprendizagem, € aquele que problematiza colaborando com o desenvol-
vimento do estudante. Portanto, a tecnologia ndo deve ser vista como inimiga, mas como aliada
do professor.

Todos estes elementos inseridos nesta cultura digital reformularam uma nova maneira de
ensinar e aprender, de compreender o mundo, e de adquirir conhecimento impactando significa-
tivamente na educacgao do século XXI.

Com a educacgao sendo mediada por tecnologias, o papel do professor ja ndo é mais o de
transmissor do conhecimento, mas o mediador do processo de ensino e aprendizagem, aquele
que auxilia o aluno a chegar no objetivo dele, levando em conta suas necessidades, particula-
ridades, sua individualidade no aprender e entender que todo esse processo se da pela troca
de saberes entre educador e educando. Assim, Lévy (1993) nos oferece a seguinte afirmagao:”
[...] as novas tecnologias, utilizadas como ferramentas pedagodgicas nas escolas, redefinem a
funcdo docente, pois, agregam as praticas de ensino e aprendizagem, novos modos de acesso
aos conhecimentos”.

O que pode-se notar com o passar do tempo é que a escola precisou se adaptar a esta
realidade, professores e alunos passaram a ter um novo olhar sobre aprender e ensinar, como
tudo o que se conhece passa por mudangas, com a escola ndo seria diferente. O professor,
educador e toda equipe pedagdgica que estiver pronta para lidar com estas mudancgas, tende
a avancgar em conjunto. Enxergar na tecnologia uma possibilidade de mudanga do espago da
escola.

Recebe-se nas escolas uma nova geragao que ja conhece a tecnologia desde que nas-
ceu, nao se pode parar no tempo, é importante a atualizagao profissional, formagao continuada
dos envolvidos no processo. A mudanga que todos querem ver no mundo, comega pela escola.

As tecnologias servem para auxiliar na aprendizagem dos alunos e trazem inovagdes
para a educacgao, permitindo aos alunos ter acesso a materiais de qualidade com o uso dos
recursos digitais, equidade de ampliagdo de acesso, como também dar suporte ao professor
na ministracdo das aulas com novas metodologias e estratégias inovadoras. Segundo Kenski
(2013, p.139), “as tecnologias garantem as escolas a possibilidade de se abrirem e oferecerem
educacgao para todos, indistintamente, em qualquer lugar, a qualquer tempo”.

A educacao do século XXI| é marcada pelas caracteristicas de liberdade e autonomia
ofertada aos alunos com o uso dos recursos tecnolégicos, permitindo ao aluno ter diversas ex-
periéncias diferenciadas dentro e fora da escola. E importante frisar que vive-se em uma cultura
digital onde tudo acontece de forma rapida, inclusive a comunicacgéo, e a educacgéo do século
XXI também tem seus desafios. Ensinar € um processo complexo que exige varias mudancgas e
por isso precisamos estar sempre atualizados.

Diante disso, € preciso compreender que mesmo com todos 0s recursos tecnoldgicos o



professor jamais sera substituido, os recursos tecnolégicos ndo tem como objetivo substituir o
docente mas de auxiliar, enriquecer ainda mais as praticas pedagogicas ofertando ao aluno uma
experiéncia diferenciada de aprendizagem.

Refletir sobre a cultura digital em meio a grandes mudangas mundiais de comportamen-
to, dentre elas a exigéncia de mudanca de postura da educacédo em relagéo ao uso das tecno-
logias a serem integradas na sala de aula e fora dela, com isso é importante descrever sobre
a influéncia tanto da sociedade da informacéo, quanto da sociedade do conhecimento nesse
processo continuo e evolutivo na aprendizagem.

Coutinho e Lisbba (2011, p. 3), escolhem a definicdo de Castell (1999), para definir o
conceito de sociedade da informagao, onde “as tecnologias assumem um papel de destaque em
todos os segmentos sociais, permitindo o entendimento da nova estrutura social — sociedade
em rede”, em que Castells (apud COUTINHO E LISBOA, 2011, p. 3), confirma que “a geragao,
processamento e transmissao de informacao torna-se a principal fonte de produtividade e poder”
quando a tecnologia da informacgéo se transforma em ferramenta de manipulagao de informagéao
e construgcdo do conhecimento.

Assim, Netto (2017, p. 3), descreve que,

Uma das grandes marcas da sociedade contemporanea tem sido o uso de tecnologias
digitais. O acesso a informagéo por meio de dispositivos méveis conectados a internet via-
biliza o contato com diferentes tipos de conteudo e formas de comunicagao, abrindo novas
possibilidades para a construgdo do conhecimento. Essas caracteristicas tém moldado a
chamada sociedade da informacéao e do conhecimento, que se caracteriza por mudangas
aceleradas, multiplos espacos de comunicagao, atividades colaborativas e conectadas em
rede. (NETTO, 2017, p. 3)

Ainda segundo Netto (2019, p. 4), € sabido que “a informagéo constitui a base do co-
nhecimento”, mas que esse acesso a informagao nao garante a produgdo do conhecimento e
que “para definir sociedade do conhecimento é necessario processar a informagao que se tem
disponivel de forma a maximizar a aprendizagem, estimular a criatividade e a inventividade para
desencadear acgdes de transformacao”, ou seja, € preciso que as pessoas tenham capacidade
para modificar, aprender e transformar todo o processo educativo ser protagonista de sua apren-

dizagem.

A escola ainda € lugar de longinquas praticas tradicionais, mas que aos poucos mostra
ter mais engajamento a mudancas pedagdgicas voltadas a realidade dos estudantes. Aos pou-
cos se vé o uso das tecnologias digitais por excelentes professores, que buscam modificar suas
praticas, inovando e despertando o interesse dos seus alunos para uma aprendizagem mais sig-
nificativa, protagonista e autbnoma, desenvolvendo estratégias para o despertar do pensamento
critico, criativo e inovador. O que é confirmado por Coutinho e Lisbda (2011, p. 6)

A finalidade dos sistemas educacionais em pleno século XXI, sera pois tentar garantir a
primazia da constru¢do do conhecimento, numa sociedade onde o fluxo de informacéo é
vasto e abundante, e em que o papel do professor ndo deve ser mais o de um mero trans-
missor de conhecimento, mas o de um mediador da aprendizagem. Uma aprendizagem
que nao acontece necessariamente nas instituicdes escolares, mas, pelo contrario, ultra-



passa os muros da escola. (COUTINHO e LISBOA, 2011, p. 6)

As autoras destacam o papel importante do professor, mas é preciso também incluir to-
dos os envolvidos no processo educacional como os estudantes, seus familiares, as instituicdes
educacionais e mantenedoras a terem ciéncia do seu significado nesse processo, mas também
ultrapassar os limites territoriais da escola nos mais diversos contextos se utilizando da internet.

Os estudantes estdao grande parte do seu tempo conectados, séo interativos e buscam
informagdes em todos os meios digitais possiveis, sdo parte da cultura digital, mas Netto (2019,
p. 3) chama a atengdo onde, “gerar significados e aplicagdo para apresentagao de propostas de
solucdes e analises dependera do docente, que precisara apoiar os estudantes e mediar a cons-
trugao do conhecimento”, assim o papel do professor passa a ser mais de mediador e orientador
para conduzir estes alunos com mais autonomia para garantir a construgado de conhecimento de
forma critica e consciente do uso das TDICs.

Portanto, investir em infraestrutura fisica e de rede légica é somente uma parte da solu-
¢ao dos problemas, € necessario se buscar excelentes formagdes continuadas, planejamentos
bem estruturados e um curriculo pedagégico muito bem escrito e abrangente, Moran (2012, p.
23) coloca que “o curriculo precisa estar ligado a vida, ao cotidiano, fazer sentido, ter significado,
ser contextualizado”, e o mais importante, ter o entendimento por parte do docente da integra-
¢ao das tecnologias na educagao, como descreve Netto (2019, p. 5), “precisa ser compreendida
como uma evolugdo dos processos de ensino e aprendizagem para auxiliar as pessoas que
vivem em um contexto cada vez mais conectado as tecnologias digitais,” ou seja “com novas
relagbes com o conhecimento”, por isso todos os envolvidos, principalmente professores e insti-
tuicdes precisam compreender essa mudanga de postura como uma evolugao e isso gera novos
comportamentos, oportunidades e significados para a aprendizagem.

Moran, Masetto e Behrens (2012, p. 30-31), destacam quatro atuagées do papel do pro-
fessor orientador/mediador: (1) Orientador/mediador intelectual; (2) Orientador/mediador emo-
cional; (3) Orientador/mediador gerencial e comunicacional; e (4) O Orientador ético, e ainda
complementam essa atuagdao quando “realiza-se aprendendo-pesquisando-ensinando-apren-
dendo”, ou seja, esta sempre aprendendo a aprender com suas pesquisas e praticas diarias
juntamente com reflexdes e formacgdes realizadas continuamente.

O que se exige do estudante do século XXI é que tenham competéncias e habilidades
para que saibam resolver e lidar com as diferentes situacdes e resolucdo de problemas eficaz-
mente, independentemente no papel ou funcéo a ser desempenhado, para isso o professor deve
se preparar e possibilitar estratégias pedagdgicas inovadoras com o uso das tecnologias. Segun-
do um estudo da National Research Council (apud GOMES, 2012, para. 4-5), as competéncias a
serem ensinadas aos estudantes séo divididas em 3 dominios: (1) cognitivo “envolve estratégias
e processos de aprendizado, criatividade, memdria, pensamento critico”; (2) intrapessoal “rela-
¢ao com a capacidade de lidar com emogdes e moldar comportamentos para atingir objetivos”; e
(3) interpessoal “envolve a habilidade de expressar ideias, interpretar e responder aos estimulos
de outras pessoas”.

Sobre as habilidades a serem desenvolvidas, a BNCC? (2017, p. 29), deixa claro que elas
‘expressam as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferen-
tes contextos escolares”, onde Viegas (2021, p. 14), descreve as habilidades como, “aplicagao

2 BNCC - Base Nacional Comum Curricular.



pratica de uma determinada competéncia para resolver uma situagado complexa. Simplificando
bem, é o aluno saber fazer”, o que Netto (2017, p. 6), categoriza em quatro dominios: cognitivas,
sociais, emocionais e éticas, mas para que isso ocorra € isso destacar novamente o importante
papel de todos os envolvidos nesse processo de aprendizagem para que sejam desenvolvidas
tais competéncias e habilidades para formar o cidadao para o século XXI.

As tecnologias sozinhas nao resultam em aprendizagem significativa, e muito menos
em conhecimento, portanto, a escola € sim lugar para se trabalhar com um pensamento critico e
reflexivo sobre o uso e utilizagdo das TDICs para preparar esse novo cidadao para o seu futuro.

Tavares (2003, p. 56), cita David Ausubel (1980, 2003), em que 1960 propss a Teoria de
aprendizagem significativa, em que “enfatiza a aprendizagem de significados (conceitos) como
aquela mais relevante para seres humanos” ressaltando “que a maior parte da aprendizagem
acontece de forma receptiva e, desse modo, a humanidade tem-se valido para transmitir as
informagdes ao longo das geragdes”, e ainda descreve os trés requisitos essenciais que sao a
“oferta de um novo conhecimento estruturado de maneira logica; a existéncia de conhecimentos
na estrutura cognitiva que possibilite a sua conexdo com o novo conhecimento; a atitude explici-
ta de apreender e conectar o seu conhecimento com aquele que pretende absorver”, ou seja, a
escola precisa conectar e relacionar o que se aprende na escola com aquilo que seus estudantes
ja sabem, convivem e exploram fora da escola.

E com isso temos as TDICs que ja fazem parte do mundo dos estudantes, do seu futuro
e de sua aprendizagem, 0 que a escola precisa € inclui-las em seus curriculos, planejamentos,
praticas diarias e nas formacgdes continuadas.

Com a pandemia de covid-19, a educagéao teve que mudar suas metodologias e praticas
mais ativas de aprendizagem, incluindo seus estudantes nessa nova realidade educacional, mas
ainda se observou a exclusao digital espalhada por todos os cantos mundiais, no Brasil escolas
rurais e aquelas mais afastadas das grandes cidades, tiveram que adotar as redes sociais, prin-
cipalmente o uso da ferramenta WhatsApp para atender seus alunos em lugares remotos que
ndo ha conexao e sinal de internet e voltar com as transmissdes pelas TVs com canais digitais
educativos para levar conteudos escolares. Com tudo isso, ficou mais evidente a falta de preparo
por parte dos professores e das instituicdes publicas de ensino, mas principalmente do basico,
de infraestrutura fisicas e l6gica adequadas para se garantir o minimo de incluséo digital aos
estudantes mais necessitados.

Mesmo com boas estruturas educacionais, foi observado durante a pandemia a corrida
por formacgdes e tutoriais sobre o uso das TDICs na educacgao por diversos professores em dife-
rentes niveis de ensino. E ndo s6 isso, por entendimento da importancia das metodologias ativas
de ensino com o uso das tecnologias em sala de aula, tanto para o presencial como no ensino
remoto, inclusive focando na aprendizagem do retorno das aulas presenciais e para o atendi-
mento de todos os estudantes independentemente de como ele estiver.

Se de um lado observa-se uma quantidade enorme de estudantes totalmente conecta-
dos, de outro se tem aqueles que n&o possuem nada e que a escola é o lugar de mediagao/o-
rientacdo das diversas TDICs, e ter o compromisso de incluir aqueles que nao tem possibilidade
de ter seu acesso ao mundo digital.



Os jogos em sala de aula podem ser utilizados como recurso pedagogico que leva a
crianga a experimentar a vida, a resolver problemas e a desenvolver sua socializacdo. Também
sao essenciais para o seu desenvolvimento, aumentando capacidades importantes como a aten-
¢ao e o comportamento, além da aplicacao da interdisciplinaridade dos conteudos.

O jogo possui qualidade social de alegria, troca entre adultos e criangas, através de adap-
tagdes reciprocas e a descoberta de significados compartilhados. Essa qualidade social
se mantém também mais adiante, seja quando a crian¢ga amplia a sua atengdo ao mundo
dos objetos, seja quando comega a compartilhar a sua prépria brincadeira. (BONDIOLI e
MANTOVANI, 1998, p. 221).

Quando o educador inclui uma atividade ludica como, por exemplo, um jogo, essa ativi-
dade deve ser um auxilio eficiente para alcangar uma finalidade na proposta pedagdgica desse
educador (MACHADO, 1994). Os jogos e as brincadeiras sdo formas de motivar as criangas, sao
maneiras de impulsionar e permitem estimular o pensamento e a organizagéo entre o tempo e o

espaco, o raciocinio légico entre outras.

Ensinar utilizando os jogos e as brincadeiras torna o ambiente de ensino mais diverti-
do e interessante, faz com que o aluno desperte o seu interesse em participar das atividades.
Aprender jogando ou brincando € uma forma mais simples de assimilar a realidade. Pois jogos
digitais e pedagdgicos criam um ambiente aconchegante para o aluno, despertando-o ao ensino
e a aprendizagem.

Para que os professores consigam trabalhar utilizando jogos e brincadeiras € muito im-
portante que eles desenvolvam estratégias para despertar o interesse da crianca. E preciso que
o trabalho em equipe seja um dos pontos principais, valorizando a troca de ideias, ensinando os
estudantes a respeitarem uns aos outros proporcionando a sua socializacao.

O envolvimento da crianga com jogos e brincadeiras contribui para a formacao de habili-
dades sociais como: cooperacdo, senso de responsabilidade e de justica, respeito, e respeito as
regras. Com a formacao dessas habilidades as criangas aprendem a lidar com limites, regras e
ter o senso de como funciona a sociedade.

Piaget (1971), ressalta que os jogos ndo sao apenas uma forma de divertimento, mas
sdo 0s meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Ele reafirma que para
a crianga manter o seu equilibrio com o seu mundo, ela necessita brincar, jogar, criar e inventar.

Nesta perspectiva, Kishimoto (1999), argumenta "que todo jogo s6 tem existéncia dentro
de um processo metaférico que permite a tomada de decisdes do jogador". Pode-se deduzir que
cabe a educagao desenvolver a imaginagao da crianga, levando-a tanto a trocar de materiais,
como a produzir novidades através do emprego de seus proprios recursos criadores; sempre
buscando novos sites e aplicativos com estratégias ao seu planejamento escolar.

Os estudos de Wallon (1981, p. 78), sdo enriquecedores neste sentido, 0 jogo € um meio,
para a solugdo de problemas em relagdo a aprendizagem, portanto os jogos bem elaborados
estimulam o raciocinio légico da crianga com dificuldades na aprendizagem. Segundo o mesmo
autor, o jogo desempenha um papel importante na sua evolugao psiquica, pois "as regras do
jogo sdo muitas vezes a organizagao do acaso e compensam assim o que o simples exercicio
das aptiddes poderia ter de demasiado regular e de demasiado monétono". Para ele "nao sabe



brincar quem quer, nem quando se quer". (WALLON, 1981, p. 85).

A autora Kishimoto (2005, p. 56) afirma que: “a infancia € também a idade do possivel.
Portanto, pode-se projetar sobre ela a esperanga da mudanga, de transformacéo social e de
renovagao moral”.

Pode-se entdo, concluir que as atividades ludicas s&o inerentes ao processo aprendiza-
gem das criangas ligadas aos principios pedagogicos, da colaboragdo, da aprendizagem, dos
movimentos, da coordenagao entre outros. E 0 jogo ajuda a crianga no seu desenvolvimento
motor e a desenvolver sua habilidade motora. Permitindo também o desenvolvimento cognitivo,
social e afetivo.

Criancas entre quatro e seis anos se limitam as normas simplificadas. Mesmo assim, em
inumeras situagdes elas quebram as regras, o que ndo fazem por querer. Mas, por ndo consegui-
rem se recordar de todas as normas que consubstanciam o jogo. Por essa esteira, neste periodo
a crianga nao valoriza a competicao, pois nao tem ideias definidas por completo. Regularmente a
crianga joga para vencer ou levar vantagem sobre os amigos, pelo simples prazer da atividade. O
professor deve procurar ndo despertar o sentimento de competicdo acirrada, aproveitando essa
disposicao natural da crianga para jogar pelo simples fato de jogar. Além disso, deve selecionar
jogos simples, com poucas regras, para serem praticadas pelas criangas que estao nesta fase de
desenvolvimento. A interagao social precisa ser incentivada, dando-se destaque as atividades de
linguagem, aos jogos voltados a coletividade, mesmo sendo através de aplicativos que demons-
tram o papel do cidaddo em formacgao e no futuro como ser até de maneira digital.

Para entender mais um pouco sobre o ludico na escola é preciso compreender primeira-
mente que cada tipo de jogo é correspondido para cada faixa etaria.

(...) o jogo funcional possibilita o aluno a pratica das atividades naturais (correr, rolar, sal-
tar, lancgar, etc.) pelo simples prazer de utilizar seu corpo, essa forma de jogo corporal é
importante para o equilibrio emocional e para estimular as fungdes fisioldgicas, as quais
as criangas tém pouca oportunidade de solicitar em razdo da vida atual. (KISHIMOTO,
p.23, 1998).

Segundo Kishimoto (1998), saber diferenciar o jogo, o brinquedo e a brincadeira nao
sdo tarefa tdo facil assim. Tanto o jogo quanto a brincadeira tém maneiras diferentes de serem
entendidos. Através dos jogos, brincadeiras e brinquedos o educando desenvolve a imaginagao,
a compreensao cultural; explora habilidades motoras e sociais e contempla as competéncias

cognitivas e interativas, isso em uma atividade fisica ou digital.

O aluno precisa brincar para se relacionar com o ambiente no qual esta inserido, possi-
bilitando se expressar e aprender. Ao brincar, o mesmo sente prazer de poder transformar, modi-
ficar, criar e desenvolver diversos recursos para o seu desenvolvimento. Tornando-se um adulto
critico e equilibrado. Como, por exemplo, em jogos de construgdo onde o aluno tera como base
quantidades, variedades de objetos e com isso sera construido o saber através da tecnologia.
Bem como, desenvolvendo conceitos basicos da matematica e da geografia em relacédo ao es-
paco, entre outras matérias.

Ainda, de acordo com Kishimoto (1998), o jogo simbdlico pode transformar o organismo
da crianga na medida em que, agindo num mundo imaginario, ela possa satisfazer todos os seus
desejos, sair e trazer certas situagbes para a realidade.



Segundo a BNCC, “os campos de experiéncias constituem um arranjo curricular que
acolhe as situagdes e as experiéncias concretas da vida cotidiana das criancas e seus saberes,
entrelagando-os aos conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural" (BNCC, 2017, p.40).
Nesse contexto, entende-se como campo de experiéncia, as situagdes vividas pelas criangas,
de modo que estas possam ser utilizadas como canal de ensino. Os campos de experiéncia,
conforme a BNCC se subdividem em: 1) O eu, o outro e o nds; 2) Corpo, gestos e movimentos;
3) Tragos, sons, cores e formas; 4) Escuta, fala, pensamento e imaginacéao; 5) Espacos, tempos,
quantidades, relagdes e transformacdes.

Como se observa os campos de experiéncia, percebe-se que muitas situagdes sao ple-
namente possiveis a insergao de métodos ludicos quando da sua exploragcao, cabendo ao pro-
fessor, na condigao de norteador, vislumbrar quais as melhores e as mais adequadas metodolo-
gias para cada campo, trazendo a tecnologia como ferramenta facilitadora do saber.

Assim, com base no paradigma da gamificagdo por meio dos jogos sob a perspectiva
educacional e seus principios pedagogicos, foi percebido que modelos de ensino cujo planeja-
mento e métodos sejam bem empregados, com o reconhecimento pelo profissional educacional
com sua devida importancia, tais modelos garantem a otimizagéo e grande possibilidade de su-
cesso no ambito dos processos de ensino, procurando reduzir ao maximo os desvios finalisticos
proporcionados pela educagao envolta do componente ludico, vivida hoje no seio pedagogico.

Nessa esteira, ndo ha duvidas quanto a importante figura do educador no papel supra-
citado. Devendo este se abster de fraquezas e de desmotivagdes, tomando para si o seu real
papel e detendo o conhecimento de sua propria importancia para o preparo das futuras gera-
¢des. O mesmo deve ser dotado de iniciativa, de flexibilidade e de adaptabilidade e, sobretudo,
saber utilizar-se de todos os métodos a ele disponiveis como forma de materializacao de seus
conhecimentos, abrangendo o maximo de sentidos possiveis para alcangar, enfim, a maxima
do processo educacional. A tecnologia € mais uma ferramenta facilitadora deste processo edu-
cacional, onde a aula ficara mais dindmica e inovadora, facilitando o processo do ensino e de
aprendizagem.

Diante do exposto, acredita-se na necessidade de uma maior atengdo a gamificagao,
por ser um caminho ainda pouco trilhado por professores em seu processo de ensino para boas
aprendizagens. Assim como, pelo fato de promover outros resultados diferentes dos provenien-
tes de praticas tradicionais, o que revela a pertinéncia deste modo de perceber a educagao. Seus
recursos atrelados ao campo das Metodologias Ativas de ensino podem vir a se tornar um gran-
de aliado para as instituigdes de ensino como um todo; fomentando a atragcéo, o engajamento e
a motivagao de alunos em seus processos de aprendizagens nos diversos niveis de ensino.

Um mundo exponencialmente em evolugao e que se exige da escola uma nova postura
em ensino e aprendizagem, se vé ainda os descasos sociais, a falta de estruturas e investimen-
tos por partes das mantenedoras, mas também sofre com a falta de preparo para lidar com a
nova realidade totalmente conectada e interativa.

A escola precisa estar preparada para preparar seus estudantes para lidar com essa



cultura digital dessa nova sociedade do século XXI, a pandemia veio para mostrar e tirar da zona
de conforto e mostrar que € preciso e € necessario mudancgas e investimentos, forca de vontade
e atitudes inovadoras.

Os estudantes precisam ser orientados e mediados a utilizar as diferentes TDICs de
forma consciente reflexiva, critica, autbnoma e ativa de como usa-las no seu dia a dia, sendo
preparados para seu futuro, incluindo competéncias e habilidades basicas para enfrentar suas
dificuldades, solucionar diferentes problemas, assumindo fungdes com responsabilidades.

E o professor ter ciéncia de seu bom preparo com formagdes e da importancia do uso
das tecnologias em sua pratica pedagdgica diaria, ele é o principal ator para transformar a apren-
dizagem significativa, inclusiva, inovadora e transformadora na vida de seus estudantes, prepa-
rando-os para esse mundo exponencial, culturalmente digital e para a nova realidade educacio-
nal do século XXI.

Por fim, o educador deve saber utilizar de todos os métodos a ele disponiveis como for-
ma de materializagdo de seus conhecimentos, abrangendo o maximo de conhecimento possivel,
assim como o conhecimento de mundo dos proprios discentes para alcangar, enfim, a maxima
do processo educacional. Nessa perspectiva os principios tecnolégicos serao ferramentas que
servirao de escopo para elaboracao de todos seus processos educacionais como apoio para di-
fundir o saber e abrir o mundo para novas possibilidades ao processo do ensino e aprendizagem.

E aprender a aprender sempre.
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