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RESUMO: A pesquisa teve como objetivo um estudo bibliogréfico sobre os efeitos
motivacionais e 0 processo de construcdo do conhecimento dos estudantes do ensino médio a
partir do uso da gamificacdo em sala de aula. Os métodos utilizados na pesquisa visam
despertar no aluno o interesse, participacdo, autonomia, criatividade e dialogo na resolucdo de
problemas ao aplicar os jogos no desenvolvimento de ensino, permitindo um aprendizado
dindmico e interativo. Nas abordagens bibliogréaficas acerca do uso da gamificacdo em
ambientes escolares, nota-se a importancia da metodologia de ensino na motivacgéo dos alunos,
mediante estratégias que mobilizam funcdes cognitivas e sua aplicabilidade em diferentes
cenarios. O estudo permitiu compreender que os profissionais da educagdo precisam se
capacitar para a insercdo de novas metodologias voltadas para os conhecimentos tecnolégicos
que permitam o didlogo entre grupos em ambientes digitais, visando oportunizar as melhores
experiéncias no processo de aprendizagem.
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ABSTRACT: The research aimed at a bibliographical study on the motivational effects and
the process of building knowledge of high school students from the use of gamification in the
classroom. The methods used in the research aim to awaken in the student interest,
participation, autonomy, creativity and dialogue in solving problems by applying games in the
development of teaching, allowing a dynamic and interactive learning. In the bibliographical
approaches about the use of gamification in school environments, the importance of the
teaching methodology in the students' motivation is noted, through strategies that mobilize
cognitive functions and their applicability in different scenarios. The study made it possible to
understand that education professionals need to be trained for the insertion of new
methodologies focused on technological knowledge that allow dialogue between groups in
digital environments, aiming to provide the best experiences in the learning process.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo realizou uma abordagem exploratéria e bibliogréafica referente aos
impactos da gamificacdo no ensino médio e analises das praticas gamificadas para os cenarios
de aprendizagem, principalmente em ambientes escolares, que perpassam por uma discussao
de referenciais tedricos que norteiam estratégias voltadas para a interacdo dos professores com
0 universo dos jogos, a fim de construir conhecimentos, que subsidiem a avaliacéo critica e
reflexiva dessas praticas, e assim se permite explorar os elementos e mecanicas de jogos como
fatores motivacionais. A utilizacdo do jogo como recurso didatico em sala de aula, sdo
fundamentais para a constru¢do do conhecimento dos sujeitos. Haja visto, que o foco da
gamificacéo visa a participacéo do individuo nas tarefas educativas e sociais. Diante disso, se
utiliza mecanismos provenientes de jogos como elementos desafiadores, que permitem ao
individuo o engajamento e autonomia na construgdo do conhecimento.

Partindo deste pressuposto, temos a gamificacdo como um ambiente que transforma as
praticas educacionais, através de mudancas no sistema educacional e reflexdes por parte dos
profissionais da educacdo quanto as formas de ensinar. Esses estimulos provocam rea¢des nos
alunos, com o despertar da curiosidade na busca de novos conhecimentos, praticas e recursos
voltados para o0 meio tecnolégico.

Diante dessa realidade é de suma importancia repensar sobre a estratégia de ensino e
aprendizagem, em que 0s avancos tecnologicos e principalmente a gamificacdo tende a
expandir as abordagens educacionais com maior interatividade e motivacdo das préaticas e 0s
avancos tecnoldgicos que promovem abordagens educacionais. A gamificacdo na educacao
mostra novos paradigmas e reflexdes ao mundo atual, no qual as necessidades socioculturais
ganham ressignificados. A escola atual deve acompanhar as novas tendéncias, através de acdes
que proporcionem o desenvolvimento social, valores, descobertas e ideias que permitam a
criacdo de um ambiente educacional propicio ao processo de ensino e aprendizagem.

Entender o papel que estes jogos podem produzir no aprendizado dos estudantes abrem
possibilidades de compreender os beneficios das tecnologias em ambientes escolares, ja que
ha transformacdes sociais digitais, que estdo cada vez mais fortes em nossa sociedade, em
especial em ambientes educacionais. Para tanto, a tecnologia esta presente no cotidiano de
todos. Cabe aos docentes introduzirem a tecnologia digital para que a escola se aproxime da
sociedade. Entretanto, com o propésito de que o fazer do educador seja dindmico e possibilite
novas vivéncias por meio das ferramentas tecnoldgicas, € preciso que ele préprio conheca essas
ferramentas e suas vantagens na aprendizagem. (SANTOS; SILVA, 2018, p. 66).

Para tanto, a sociedade compreende que as essas mudangas que 0 mundo projeta para
as escolas tratam de um caminho para uma nova era, ou seja, se faz imprescindivel a ideia de
gue podemos pensar na possibilidade de aceitarmos que as tecnologias educacionais podem
ser desempenhadas no contexto educacional. A metodologia de ensino voltada para o
conhecimento tecnoldgico, permite ao estudante adquirir novos saberes e acompanhar o
processo de construgdo do conhecimento inovador. A gamificacdo ndo € necessariamente uma
metodologia ativa de ensino, todavia, podera ser utilizada como estratégia de aprendizagem
ativa.

Uma metodologia de aprendizagem ativa esta fundamentada no pressuposto de que o
aluno, e ndo o professor, encontra-se no centro do processo de aprendizagem. (...) essa
metodologia parte da premissa de que o aluno € instigado a sair uma posi¢cdo comoda,
puramente receptora de informacdes, para participar ativamente das aulas em um contexto em
que podera desenvolver novas habilidades/competéncias necessarias como: criatividade,
autonomia, iniciativa, a criticidade reflexiva, capacidade de inovar, cooperagdo para se
trabalhar em equipe e refletir diante de situagdes problematicas. No modelo de aprendizagem
ativa o professor passara a atuar como mediador, orientador, supervisor e facilitador do



processo de aprendizagem. A gamificacdo como estratégia de ensino pode ser considerada
como um exemplo de ensino metodologia ativa quando o professor, por meio de regras claras
(contrato didatico), desafia e estimula os alunos a realizarem suas missfes (tarefas) (...)
(SILVA; SALES; CASTRO, 2019, p. 4).

A gamificacdo em sala de aula proporciona potencialidades e criatividade na interacéo
professor e aluno. Para tanto, trata-se de um recurso bastante utilizado em sala de aula,
oportunizando os processos de aprendizagem, e levando inimeras vantagens para aqueles que
utilizam este recurso educacional.

A gamificagdo na educagéo utiliza a mecanica do jogo para enriquecer e facilitar a
aprendizagem das disciplinas. E composto por trés elementos inter-relacionados, sendo a
dindmica, a mecénica e os componentes. A gamificacdo implementada nas escolas ou em
determinadas disciplinas, tem como vantagens 0 jogo que aumenta os niveis de dopamina,
garantindo mais atenc¢do e motivacdo nos processos de construcdo do conhecimento.

Durante a gamificacdo em salas de aula, os alunos agem com dinamismo e
envolvimento no processo de ensino, que possibilita um feedback direto e produtivo na
construcdo do conhecimento. Essa resposta imediata permite que o aluno conheca seu grau de
evolugdo em relacdo a matéria aprendida, o que, o leva a corrigir erros e ter mais consciéncia
de seu proprio aprendizado.

A gamificagdo cria uma experiéncia positiva de aprendizagem, porque carrega uma
aplicacdo emocional, em que 0s jogos possuem um grande potencial por provocar o
desenvolvimento de emoc6es. O jogo deve responder as necessidades do aluno, para garantir
um processo de ensino inovador. Por meio dessa estratégia 0 processo de ensino e
aprendizagem tende a ser mais eficiente, que permite o progresso e o desempenho do estudo,
contemplando a gamificacdo de treinamentos e as tarefas em grupo, o fluxo desse processo
fica mais alinhado que resulta na otimizacao de tempo e execucao das atividades.

Ainda a respeito da tecnologia em sala de aula visa melhorar a interpretacdo e
organizacdo das informacdes, possibilita que aula seja mais dindmica, estimula o
autodidatismo e reduz a evasdo escolar. Nas escolas da atualidade temos a tecnologia como
ferramenta de ensino, a valorizacdo da interatividade, a proximidade com a familia, o
aproveitamento do conhecimento prévio do aluno, a inclusdo e respeito as diferengas. As
tecnologias digitais na avaliacao educacional promovem beneficios da tecnologia na educacéo,
que agiliza as atividades do dia a dia e aumenta a interatividade professor/aluno.

2 O IMPACTO DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A educacdo e os ambientes escolares precisam ser desenhados em um mundo cada vez
mais conectado e tecnoldgico, e a discussao de aspectos voltadas para as escolas, faz com que
tenhamos a necessidade de projetar para as salas de aulas inimeras propostas que promovam
uma pratica de ensino cada vez mais envolvente. Desse modo, surge a proposta de proporcionar
um ensino cada vez mais atrativo conhecido como gamificagéo.

A gamificacdo € uma estratégia de ensino a partir da insercdo de tecnologias
educacionais como planos a serem amplamente difundidos nas escolas. Além disso, 0s jogos
tém propriedades ludicas que tornam o ensino atrativo, divertido e prazeroso, possibilitando o
acesso aos alunos no desenvolvimento de novas habilidades, percepcfes, elevando seus
conhecimentos e interesses, que proporcionam uma maior aquisi¢cdo de conhecimento. Assim
sendo,

Quando empregamos 0s recursos tecnoldgicos como ferramenta para
aprimorar o ensino, estamos falando em tecnologia educacional. Desse modo,
esta define-se em usar a tecnologia a favor da educagéo, promovendo acesso
a informacdo e o desenvolvimento social e educativo. Assim, torna-se



primordial inserir a tecnologia em sala de aula como meio de democratizacdo
da informacdo e do conhecimento historicamente adquirido e constituido.
(SOARES, 2017, p. 33).

Com as mudancas ocorrendo, principalmente no mundo contemporaneo, competem aos
educadores a atribuicdo de que o anseio,

Os jogos modernos de computador mostram potencial ndo apenas para
envolver e divertir usuarios, mas também para promover o aprendizado.
No instante em que agregam aprendizado s@o ressignificados como
Jogos Sérios (no inglés, Serious Games - SGs). Os SGs foram
projetados com objetivos que transcendem o conceito de jogo,
enquadrado apenas como entretenimento. Serious Games, como jogos
digitais, apresentam objetivos de educar e entreter. Os SGs apresentam
conceitos para desenvolver competéncias, construir conhecimentos e
promover atitudes em situac6es reais ou simuladas. (TAVARES et al.
2020, p. 48705).

Contudo, um dos maiores entraves de inserir a gamificacdo de maneira contemplativa
ainda diz respeito aos custos, dado que a maioria dos softwares sdo bastante onerosos. Somente
alguns aplicativos sdo livres, outros, até tem pregos consideraveis, todavia, adquiridos somente
em ambientes escolares particulares que acabam oportunizando de maneira exclusiva esta
pratica de ensino.

Os recursos tecnologicos digitais provocam a possibilidade de as escolas inserirem
distintas e grandiosas experiéncias nas praticas educativas em sala de aula a serem colocadas
como validadas. Neste contexto, no jogar em sala de aula, cria-se a possibilidade de vivenciar
0 processo de acontecimentos a partir das evolucdes dindmicas, com o desenvolvimento de
estratégias voltadas para o processo de aprendizagem, permitindo que o aluno recrie o0 passo a
passo em seus diferentes processos e situacGes convertendo-se em sujeitos criadores do seu
proprio saber.

Pensar no processo de elaboragdo dos jogos pelos alunos como um meio para
apropriagdo do conhecimento referente ao conteddo programatico da
disciplina de Geografia implica considerar o potencial educativo da atividade
no processo de ensino-aprendizagem. Neste sentido, faz-se necessario elucidar
0 conceito de jogo e a sua importancia no desenvolvimento de competéncias
e habilidades. (ANDRADE, 2021, p. 8).

Existem diferentes recursos e abordagens no que diz respeito aos usos de equipamentos
tecnoldgicos digitais. A diferenca se da que agora com a existéncia de mesclagem entre
encontros presenciais e virtuais (on-line) com uso de metodologias bem distintas do ensino
tradicional, no qual alguns professores sdo protagonistas. A grande questdo da insercao de
elementos tecnoldgicos nos permite adquirir produtos que absorvem as tecnologias digitais,
sobretudo, aqueles objetos oriundos da area da informatica, que tem sido bastante difundida,
especialmente no contexto educacional. Por outro lado, partindo da concepcao que € necessario
também a contrapartida dos estudantes, em debates sobre o uso da tecnologia na educacao.

Partindo desse viés, considerando o jovem como elemento central nesse
contexto e reconhecendo as inumeras possibilidades tecnoldgicas existentes,
faz-se necessario uma melhor compreensdo das formas pelas quais o processo
ensino aprendizagem de programacdo de computadores pode fomentar o



desenvolvimento de capacidades cognitivas e 0 protagonismo nos sujeitos.
Isso, pois vé-se 0 ensino da programacdo como uma forma estimulante e
promissora de explorar ideias e conceitos, inserindo o jovem na prética
educativa como ator principal da agdo e responsavel por todas suas etapas,
possibilitando, assim, o desenvolvimento de atitudes autbnomas e
protagonistas (MARTINS; TEIXEIRA, 2021, p. 120).

Neste contexto, € bom relembrar que estamos em constante mudancas, por isso a
necessidade de contemplar os desafios que os tempos atuais demandam. Em outras palavras, a
real necessidade de que precisamos para utilizar as tecnologias digitais nas escolas e
potencializar o processo de ensino e aprendizagem.

A evolugdo das tecnologias de base digital levou a sociedade moderna a
conviver cotidianamente com esse tipo de ferramentas nos mais diferentes
contextos. Do mesmo modo, essa situacdo provocou a adog¢ao do computador
como um elemento relevante, e por vezes indispensavel, para a maioria das
areas de conhecimento. Tal constatagdo aponta para a necessidade de que a
educacdo esteja aberta a mudancas necessarias para se adaptar as
transformacdes sociais e tecnol6gicas contemporaneas, indicando a
inevitabilidade de modificar a base de ensino apoiada na transmissdo e
reproducdo de conhecimentos e de repeticdo e memorizacdo de informagoes,
para um fazer educativo alicercado na colaboracdo e na criatividade
(MARTINS; TEIXEIRA, 2021, p. 123).

As tecnologias educacionais trazem abordagens voltadas a pensamentos inovadores e
reflexivos da realidade social, que contribuem de forma significativa no processo de construcéo
do conhecimento, visto que essas abordagens ndo eram debatidas em escolas tradicionais.
Partindo desta ldgica, a sociedade promove transformacfes no contexto escolar através de
novas metodologias de ensino voltadas para o eixo tecnoldgico, que permitam a insercdo de
conhecimentos digitais no processo de ensino.

Desse modo, podemos citar a tecnologia como um fator essencial para a educacéo. No
ambiente escolar torna-se um adepto na era do uso de equipamentos eletrdnicos digitais, visto
que as abordagens tecnolégicas permitem ao individuo maior flexibilidade e autonomia para
enfrentar os desafios do mundo atual. Neste sentido, a escola deve ser a protagonista das
mudancas, tdo necessarias para atender as novas demandas, as quais, sempre estdo em
movimento de transformacdo digital, atingindo todas as areas de formacdo, inclusive a
educacéo.

A escola deve assim de uma vez por todas dar um passo adiante sobre o
paradigma tradicional da avaliacdo da aprendizagem como memorizacdo de
contetido. E fundamental que desenvolvamos competéncias para o tratamento
da informacéo e sua transformagéo em conhecimento, levando em conta ainda
a sua verificagdo rigorosa, dada a abundancia de incorregdes existente em
meio as informacdes consistentes. (SANTOS; SILVA, 2018, p. 69- 70).

Os envolvidos no ambiente escolar devem atender a demanda que diz respeito a
insercdo de tecnologias em contextos culturais e sociais. A sociedade educacional precisa
capacitar os profissionais da educacdo e estudantes a nova realidade social voltada para os
elementos tecnoldgicos digitais, com o intuito de promover a transformacdo nas préaticas
educativas.



As préticas educativas tecnoldgicas permitem o surgimento de uma nova sala de aula.
Além da presenca de equipamentos e da alteracdo do espaco fisico, as alteracdes culturais
provocadas pela era digital também mudam o seu gerenciamento e a sua fungéo.

A mudanca do papel docente, que passa a ser um guia dos alunos em meio a sociedade
da informacdo, implica na alteragdo da sua centralidade no espago, podendo dar lugar a centros
de interesse e espacos de projetos que norteardo a acao didatica. As possibilidades de avaliacao
que permitem um curriculo mais dindmico e adaptado a diversidade dos alunos chegam
inclusive a desafiar modelos tradicionais de separacéo de alunos por série e idade.

A aprendizagem se da na integracdo dos conhecimentos prévios do estudante
aos novos construindo, pois, novos conhecimentos e assim, a autoria do aluno
torna-se mais efetiva quando ha integragdo entre o conteudo e um ambiente
multimidia que permita ao estudante a autoria, contribuindo dessa forma com
0 processo de aprendizagem. (SANTOS; SILVA, 2018. p. 70).

Neste sentido, é importante mencionarmos que ao trabalharmos na formacéo de seres
humanos € comum que se questione sobre quais estratégias de ensino devemos utilizar,
sobretudo no que diz respeito a aquelas que permitam desenvolver o dinamismo e as
habilidades de ensino de forma que cada educador possa alcancar a melhor compreenséo dos
alunos. Sobre isto,

Atualmente a sociedade est4d marcada pelo avanco da tecnologia, a qual traz
consigo diversas alteragOes, inclusive no @mbito educacional, fazendo-se
necesséria a adogdo de novas préticas pedagdgicas alterando as formas de
ensinar e aprender. Esse modelo desafiou o professor a buscar novas
metodologias, inserindo as ferramentas tecnoldgicas em seu planejamento.
(SILVA; ALVES; FERNANDES, 2021, p. 1).

Além dessas mudancas que ocorrem no mundo causado pela insercdo das tecnologias,
muda também a perspectiva dos educadores no trato dos ambientes escolares e nisto,

Percebemos, por meio da vivéncia em ambientes escolares, conversas
informais entre professores, artigos publicados disponiveis na internet, entre
outros, a ideia predominante de que a educagéo deve ser atrativa e inovadora,
incorporando os aparatos tecnoldgicos mais recentes e fazendo do processo de
ensino e aprendizagem algo atrativo e interessante para o aluno. Esse
pensamento reflete uma concepcdo de mundo e uma ideologia que transfere
para as maquinas, e as possibilidades que ela oferece, uma funcéo tal que se
sobrepfe ao trabalho do prdprio professor. Essa ideologia também se
manifesta quando pais e professores se maravilham com recursos que a
tecnologia oferece, como se esses aparatos fossem capazes, por si mesmos, de
gerar conhecimento e orientar a aprendizagem das criangas. (MAZZEU;
DARIUS; PRIOSTE, 2018, p. 45).

Contudo, € bom ressaltar que uma boa parte dos casos, entre tantas finalidades do papel
da tecnologia na educacao, é tornar o processo de ensino mais atrativo para os estudantes, ja
que eles nasceram em um mundo que tem a tecnologia digital é colocada como o principal
meio de entretenimento em todos os aspectos sociais.

Os avancos tecnoldgicos e de comunicag¢do vem proporcionando um elevado
dinamismo em todas as esferas da sociedade. Contudo, o ambiente escolar
parece ndo acompanhar as mudancas de pensamento, de tecnologias e de
metodologias de ensino. Nossos jovens estudam em escolas nas quais todos
0s ritmos, métodos e avalia¢Ges sdo uniformes e devem atingir todos os alunos
igualmente. (BARBOSA; MARIANO; SOUZA, p. 39).



Destarte, ndo temos como impedir 0s avangos que estdo acontecendo e vao certamente
acontecer ainda mais, e mais, serdo de uma maneira veloz, impactando as nossas relacées
sociais principalmente as educacionais. Sobre isto, é necessario que os professores sempre
estejam se desafiando. Posto isso,

No contexto educacional brasileiro da atualidade, os avancos provocados pela
sociedade contemporanea tém desafiado os educadores a oferecer uma
formacdo para seus educandos compativel com as necessidades deste
momento historico. Neste cenério, havera sempre uma necessidade real de
buscar novas ideias de construcdo do conhecimento, do ensino e da
aprendizagem. Isto implica repensar a fungdo da escola e os papéis dos
educadores e educandos. (BARBOSA; MARIANQO; SOUZA, p. 39).

A Gamificacdo tem como principio educacional a apropriacdo de elementos inerentes
aos jogos direcionados para serem aplicando-0s em contextos cuja intencdo é de promover a
motivacdo e o comportamento de cada estudante. Para tanto, ndo é necessariamente a
participagcdo em um jogo, mas sim a utilizacdo dos seus elementos mais eficientes, como
estética, dinamicas, mecanicas, para obter os mesmos beneficios que se atinge com o ato de
jogar. (RAGUZE; SILVA. 2016, p. 2-3).

O uso da gamificacdo requer cautela para manter o proposito do jogo, aléem do
desenvolvimento estratégico visa atingir a proposta de implementacdo da gamificacdo, que
proporciona a melhora na capacidade de memorizacdo, desenvolve a autonomia, estimula o
trabalho em equipe, aumenta o foco e a concentragdo dos alunos. A gamificagdo permite que
educadores e gestores tornem o ensino mais atrativo, pois a gamificacao utiliza o estudo das
mecanicas, que torna os conteldos e recursos mais acessiveis, despertando nos estudantes o
interesse, participacdo, criatividade e autonomia na resolucdo de situacfes-problema para um
aprendizado lddico e interativo.

3 METODOLOGIA

O projeto foi realizado por meio de pesquisas e estudos bibliograficos que buscam
compreender 0 impacto da gamificacdo na educacdo: as abordagens tecnoldgicas no ensino
médio. O trabalho sera elaborado através de um plano sistematizado formado por trés etapas,
sendo: delimitacdo do tema a partir dos assuntos em destaque no campo da gamificacdo na
educacdo; as abordagens tecnologicas no ensino médio, o levantamento bibliografico de
artigos publicados durante os anos de 2020 e 2021.

Foram realizadas duas etapas na pesquisa. Para tanto, na primeira etapa, aconteceram
estudos em artigos cientificos. A pesquisa tem carater qualitativo, voltada para o0 método de
pesquisa que oferece possibilidades de realizacéo da pesquisa documental, proporcionando um
pensamento reflexivo inerentes da presente tematica. O método de revisdo bibliografica para
este procedimento, ganha a importancia ao visualizarmos quais 0s entendimentos sao
necessarios para que haja um desenvolvimento cientifico.

Na segunda etapa, ocorre uma leitura prévia do presente projeto apontando 0s
principais desafios e entraves pontuados durante a elaboragdo do trabalho, possibilitando
inferéncias sobre os problemas apresentados pelos autores nos materiais estudados, acerca do
uso da gamificagédo na educagéo.



4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo nos permite o comparativo acerca de diversos conceitos bibliograficos
referentes aos impactos que gamificacdo tem na escola e sua eficiéncia em cenarios
educacionais do ensino médio, que sdo compreendidos como estratégias metodoldgicas
estruturadas. Na pesquisa nota-se que a gamificagdo envolve os alunos na resolugéo de
problemas, ajudando-os a dar significado aos contetdos,
possibilitando ao professor a elaboracéo de estratégias de ensino de maneira
sintonizada com as necessidades dos alunos, apropriando-se de linguagens e interfaces
utilizadas nos games para construir espacos de aprendizagem mais prazerosos, bem como
desenvolver habilidades sociais e motoras.

Para tanto, torna-se de suma importancia o planejamento de desenvolver estratégias
educacionais gamificadas que promovam o aprendizado significativo dos conteudos escolares.
Diante dessa realidade, repensar esta estratégia de ensino, pode evidenciar que 0s avangos
tecnoldgicos e principalmente a gamificacdo tendem a expandir as abordagens educacionais
com maior interatividade e engajamento.

Sendo assim, as andlises e estudos bibliograficos acerca do uso da gamificagcdo nos ambientes
escolares, nos mostra a importancia da metodologia de ensino como elemento propulsor para
motivar e engajar os alunos, estabelecendo objetivos que devem ser alcancados a curto, médio
e longo prazo, mediante as estratégias que mobilizam funcBes cognitivas e subjetivas, bem
como argumentar a sua aplicabilidade nos diferentes cenérios escolares e ndo escolares.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo estd cada vez mais presente em nosso cotidiano escolar vém
transformando as préaticas educacionais, fazendo com que o sistema educacional e profissionais
da educacao reflitam sobre a forma de ensinar, pois provoca estimulos as novas posturas nos
alunos, despertando a “curiosidade” pela busca da criagdo do conhecimento por meio de
diferentes praticas e recursos tecnoldgicos. A estratégia de ensino voltada para o uso da
gamificacdo em sala de aula, promove avancos tecnologicos que tende a expandir as
abordagens educacionais com maior interatividade, engajamento e motivagao.

O tema gamificagdo na educacgdo oferece novos paradigmas e reflexdes, em que as
necessidades socioculturais ganham ressignificados. A escola atual deve acompanhar as novas
tendéncias, principalmente no que diz respeito as acdes que proporcionam um
desenvolvimento social estabelecendo valores, descobertas e ideias que permitam a criacdo de
um ambiente educacional propicio para o ensino e aprendizagem.

As tecnologias educacionais trazem abordagens voltadas a pensamentos inovadores e
reflexivos da realidade social, que contribuem de forma significativa no processo de construgéo
do conhecimento, visto que essas abordagens ndo eram debatidas em escolas tradicionais.
Partindo desta logica, a sociedade promove transformacdes no contexto escolar através de
novas metodologias de ensino voltadas para o eixo tecnolégico, que permitam a insercao de
conhecimentos digitais no processo de ensino.

Desse modo, podemos citar a tecnologia como sendo um fator essencial para a
educacgdo. O ambiente escolar torna-se um adepto na era do uso de equipamentos eletronicos
digitais, visto que as abordagens tecnologicas permitem ao individuo maior flexibilidade e
autonomia para enfrentar os desafios do mundo atual.

Para tanto, a sociedade tem que compreender que todas essas mudancas e necessidades
gue o mundo projeta para as escolas tratam de um caminho para uma nova era, ou seja, se faz
imprescindivel a ideia de que podemos pensar na possibilidade de aceitarmos que as



tecnologias educacionais podem ser desempenhadas no contexto educacional, mesmo que para
tal situacdo, haja uma negacao.

O estudo nos permite compreender que os profissionais da educacdo precisam se
capacitar para a inser¢do de novas metodologias de ensino voltadas para os conhecimentos
tecnoldgicos como forma de acompanhar os avangos do mundo moderno. Partindo desta
I6gica, temos iniciativas e sugestbes voltadas a uma concepcéo inteligente e sistematizadora
que integra o ensino e aprendizagem com atividades em sala de aula, que permitam o dialogo
entre grupos em ambientes digitais, que visam oportunizar as melhores experiéncias no
processo de aprendizagem.
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