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Resumo

O presente estudo aprofunda a tematica da tecnologia no processo de aprendizagem dos
estudantes, objetivando verificar a importincia das tecnologias digitais no processo de
aprendizagem. Para aprofundar essa questdo foi realizada uma pesquisa bibliografica de
abordagem qualitativa a partir de autores e suas obras que aprofundam a tematica em estudo
como Busarello (2016), Alves (2015), Bittencourt (2015), Clementi (2014), Fava (2014) e
Gabriel (2013, 2021). O estudo mostra que diante do contexto da era da informagao digital do
século XXI, plataformas como Porvir, Arvore e Escape Factory sio ferramentas digitais
disponiveis para auxiliar professores e alunos no processo de aprendizagem. A educagdo
encontra-se em transformagéo, os alunos ndo aprendem somente no ambiente escolar, de sala
de aula, pois hoje em dia a informagao também esta disponivel em bibliotecas digitais, blogs,
sites da internet, videoaulas e nas redes sociais, ¢ circula em varias velocidades de acordo com
a conexao disponivel.
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Abstract

The present study deepens the theme of technology in the students' learning process, aiming to
verify the importance of digital technologies in the learning process. To deepen this issue, a
bibliographic research of qualitative approach was conducted based on authors and their works
that deepen the theme under study such as Busarello (2016), Alves (2015), Bittencourt (2015),
Clementi (2014), Fava (2014) and Gabriel (2013,2021). The study shows that in the context of
the digital information age of the 21st century, platforms such as Porvir, Arvore, and Escape
Factory are digital tools available to help teachers and students in the learning process.
Education is in transformation, students do not learn only in the school environment, in the
classroom, because nowadays the information is also available in digital libraries, blogs,
internet sites, video classes and on social networks and circulates at various speeds depending
on the available connection.
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1 Introducao

No contexto educacional e social atual, em que os discentes tém recebido varias
informagdes constantemente através das ferramentas digitais, ¢ necessario ao educador
compreender, de fato, as reais necessidades dos alunos, acerca dos aspectos formativos,
cognitivos, psicossociais e culturais e quais contribuigdes as tecnologias podem trazer para os
estudantes em relacdo ao desenvolvimento da aprendizagem. Mesmo com todo esse turbulento
cenario, o professor continua sendo o ator principal do processo de ensino-aprendizagem
(FAVA, 2014, p. 72).

As tecnologias estdo cada vez mais presentes no contexto educacional e contribuem para
as aprendizagens de diversas formas. Elas permitem que os alunos tenham acesso a um maior
volume de informacdes, facilita o compartilhamento de contetido e a colaboracdo entre os
membros da comunidade educativa. Além disso, as tecnologias também proporcionam novas
formas de aprendizagem, como a aprendizagem baseada em problemas, que podem ser mais
efetivas para alguns alunos. No entanto, ¢ importante lembrar que as tecnologias sdo apenas um
meio e que o sucesso das aprendizagens depende, principalmente, do modo como elas sdo
utilizadas.

A temadtica das tecnologias digitais leva a reflexdo sobre algumas questdes de
investigacdo: quais mudangas ocorreram na educagdo com a inser¢do das tecnologias? De que
maneira as midias digitais interferem nas relagdes interpessoais dos sujeitos com a sociedade?
Dessa forma, o objetivo deste artigo ¢ discutir a presenca das tecnologias no contexto
educacional contribuindo para as aprendizagens.

2 Metodologia

A pesquisa realizada caracteriza-se como bibliografica de abordagem metodologica
qualitativa. As fontes bibliograficas utilizadas foram livros e artigos cientificos encontrados nas
seguintes bases de dados eletronicas: SciELO, Google Académico e revistas académicas de
educacdo, em que os autores apresentados aprofundam a tematica em estudo.

Para realizar a pesquisa foram utilizados os seguintes descritores: tecnologias digitais,
estudantes e aprendizagem, € no periodo entre junho e julho do ano 2022 foram realizadas as
coletas de dados nas plataformas eletronicas mencionadas anteriormente. Nessa coleta,
encontrou-se nove artigos e, destes, quatro foram selecionados, pois se aprofundavam na
tematica das tecnologias no processo de aprendizagem.

Para aprofundamento tedrico, este estudo foi embasado teoricamente pelas pesquisas de
Raul Inécio Busarello (2016), Flora Alves (2015), Dénia Falcao de Bittencourt (2015), Juliana
Augusto Clementi (2014) Rui Fava (2014) e Martha Gabriel (2013, 2021). A escolha por esses
autores foi pelo motivo de terem realizado estudos sobre as tecnologias digitas, gamificagdo e
educagao.

A metodologia utilizada para a analise de dados coletados foi a Anélise de Contetido de
Laurence Bardin (2016), através das trés etapas de analise: pré-andlise; exploracdo do material
e tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacdo. Conforme afirma Bardin (2016, p.
125-131), a fase pré-andlise pode ser identificada como uma fase de organizagdo. Nela
estabelece-se um esquema de trabalho que deve ser preciso, com procedimentos bem definidos,
embora flexiveis. Na segunda fase, denominada explora¢do do material, cabera ao investigador
ler os documentos selecionados, adotando, nesse momento, procedimentos de codificacao,
decomposicdo ou enumeragdo. E, na ultima fase, ocorrem o tratamento dos resultados, a
inferéncia e a interpretagdo, com o propdsito de conferir significado e validade aos mesmos.
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Na sequéncia do texto, serdo apresentadas as discussdes sobre o avango das tecnologias
digitais na sociedade e na educag@o e o processo de gamificagdo na educagdo, através dos titulos
A revolugdo digital e seus impactos na educagdo e A gamificagdo no processo educacional. Ja
os resultados deste estudo serdo abordados no titulo Contribuicoes da tecnologia para a
aprendizagem, que apresenta algumas plataformas digitais disponiveis em sites que vém a
contribuir no processo ensino/aprendizagem de estudantes e na formagdo docente.

3 A revoluciao digital e seus impactos na educacio

Vive-se numa sociedade onde os contextos social, econdmico e politico trazem uma
nova configuracdo da educac¢do para o século XXI. As transformacdes da tecnologia da
informagcdo e da comunicagdo avangcam consideravelmente e rapidamente na sociedade
contemporanea, modificando a forma de pensar, de relacionar e de agir do ser humano.

A educagdo, nesse cenario, tornou-se um dos principais instrumentos de mudanca para
a inser¢@o do individuo na sociedade, possibilitando o acesso ao conhecimento, a informagao e
ao desenvolvimento de habilidades para a vida. A educacdo de qualidade ¢, portanto, um dos
fatores fundamentais para o desenvolvimento sustentavel de um pais. No entanto, para que a
educacdo cumpra seu papel transformador, ¢ necessaria a adequacdo de sua estrutura as novas
demandas sociais. Nesse sentido, a educa¢do deve ser pensada de forma inovadora,
proporcionando aos alunos um ambiente de aprendizagem enriquecedor e que estimule o
desenvolvimento de competéncias. Para isso, € preciso que haja uma mudanga de paradigma na
educagdo, com a adogao de novas metodologias de ensino que sejam mais flexiveis, interativas
e inclusivas.

Nesse contexto, as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs) t€ém um papel
fundamental, pois permitem aos alunos o acesso a informacao e as ferramentas necessarias para
o seu desenvolvimento pessoal e profissional. As TICs também estdo cada vez mais presentes
nas escolas, proporcionando aos alunos um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
interativo. No entanto, ¢ importante que os professores estejam preparados para utilizar essas
ferramentas de forma adequada, de modo a garantir o melhor aproveitamento dos alunos. Para
que a educagdo cumpra seu papel transformador, é necessaria a adequagdo de sua estrutura as
novas demandas sociais. Nesse sentido, a educagdo deve ser pensada de forma inovadora,
proporcionando aos alunos um ambiente de aprendizagem enriquecedor e que estimule o
desenvolvimento de competéncias. Cabe salientar que o ser humano se encontra imerso em
inumeras informagdes presentes nas diferentes plataformas, por isso requer condi¢des para
acompanhar os novos desafios das novas tecnologias digitais, conforme os estudos de Gabriel
(2013, p. 20),

Os impactos das tecnologias digitais em nossa vida sdo sem precedentes na historia
da humanidade, pois, diferentemente de qualquer outra revolugdo tecnoldgica do
passado, a atual tem causado uma modificagio acentuada da velocidade da
informagao e desenvolvimento tecnologico, acelerando em um ritmo vertiginoso o
ambiente em que vivemos.

Diante do contexto da era da informacao digital do século XXI, a educagdo encontra-se
em transformacgao, logo, a aprendizagem dos alunos ndo acontece somente no ambiente escolar,
de sala de aula, uma vez que a informagdo o conhecimento estdo também em bibliotecas
digitais, blogs, sites da internet, videoaulas e nas redes sociais e circula numa velocidade de
conexao disponivel a todo tempo e lugar.
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Para Bittencourt (2015), frente as novas demandas que a sociedade exige, professores,
gestores e escola comegam a ocupar diferentes papéis e a desenvolver novas praticas inovadoras
de conhecimento. O autor ainda diz que “o grande desafio da escola contemporanea ¢ promover
uma educac¢do que compreenda o estudante que vive essa realidade, suas necessidades e
especificidades, inseridas em um contexto socioecondémico e cultural (BITTENCOURT, 2015,
p. 16).0 mesmo autor ressalta ainda que a educagdo inovadora é aquela que promove o
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos estudantes para enfrentar as diversas
demandas do mundo atual. Para tanto, ¢ necessario que professores, gestores e escola trabalhem
de forma colaborativa, dialogando e construindo o conhecimento de forma coletiva.

A educacgdo, através dessas significativas mudancas, encontra-se afetada tanto
positivamente quanto negativamente. Positivamente, pois essa revolugdo digital intensifica as
possibilidades de uma educacdo mais inovadora cercada com as tecnologias digitais,
valorizando-as e visando o processo de ensino/aprendizagem mais eficiente para docentes e
alunos/as, favorecendo o compartilhamento das informagdes, a cooperagdo e a autonomia.

A pesquisadora da area da tecnologia, Martha Gabriel (2021, p.101), diz que estamos
vivendo um momento impar na historia, em que as transformacdes sdo muito rapidas e nos
afetam demais. Com o avango da internet, a evolucdo dos equipamentos computacionais no
cotidiano dos discentes, com a consequente disseminac¢do e popularizagdo das Tecnologias
professores, gestores e escola ndo passam imunes aos impactos e a nova realidade que essas
tecnologias instauraram, ndo podendo ignorar esse fato relevante da sociedade e fecharem os
olhos para essa mudanga educacional.

Nao hé como ignorar as novas linguagens, culturas e habitos dos jovens, para os quais
a separacao entre virtual e real é cada vez mais ténue. A educagdo tradicional esta se
transformando, dando lugar a novos paradigmas desencadeados por maiores
possibilidades de interatividade, de colaboragdo e de acesso as informagdes aplicadas
a educagdo (BITTENCOURT, 2015, p. 17).

Em virtude disso, o contexto escolar tem o papel de encaminhar e orientar os estudantes
diante das multiplas possibilidades e formas de alcancar o conhecimento e de se relacionar com
ele através do uso das tecnologias digitais. Pelo viés negativo, para que essa revolucao se torne
efetiva, ¢ necessario um acesso maior as tecnologias pelos alunos dentro do contexto escolar,
por isso se torna fundamental desenvolver politicas publicas educacionais que visem essa
ferramenta tecnoldgica dentro da educag@o, como também recursos financeiros e humanos e
capacitacdo de profissionais para atuarem com a nova era digital, mas, infelizmente, na maioria
das vezes, esses elementos ndo sdo incentivados.

A utilizagdo das tecnologias digitais no contexto escolar representa uma grande
oportunidade para que os alunos explorem e desenvolvam novas formas de aprender. No
entanto, para que isso seja possivel, € necessario que haja uma mudanca de paradigma na forma
como os professores e os alunos se relacionam com o conhecimento. Os alunos devem ser
incentivados a utilizar as tecnologias digitais como um recurso para o seu aprendizado, e ndo
como um substituto. E importante que os professores orientem os alunos a utilizarem as
tecnologias digitais de forma critica e reflexiva, para que eles possam tirar o0 maximo proveito
delas.

Portanto, a revolugdo digital chega fortemente na educagdo, e a partir da sua inser¢ao
nas atividades de ensino e aprendizagem, estamos também mudando a forma que a educacdo ¢
planejada, organizada, oferecida e avaliada. Pensando sobre essa nova pratica de educagdo, o
proximo capitulo vem abordar a gamificacdo que estd se tornando cada vez mais usual em
ambientes educacionais e pode ser usada em qualquer fase do ensino, desde o ensino
fundamental até a educacdo continuada. Ela também pode ser usada fora da sala de aula para
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ajudar os alunos a se prepararem para exames ou para fazer a licdo de casa. Além disso, a
gamificacdo pode ser usada para avaliar o aprendizado dos alunos, fornecendo uma forma mais
ludica e envolvente de testar o conhecimento.

4 A gamificacdo no processo educacional

O contexto contemporaneo da sociedade esta marcado pelo uso de dispositivos digitais
em diferentes ambientes (educacionais, sociais, empresariais, entre outros). Segundo pesquisas,
o uso desses dispositivos estd crescendo cada vez mais, e isso se deve, principalmente, a
popularizagdo da internet e as novas tecnologias, conforme ¢ apresentado na pesquisa de 2021
do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao
(Cetic.br)*, sobre o uso das tecnologias de informagio e comunicac¢io nos domicilios brasileiros
— TIC Domicilios 2021 — mostra que 93,5% da populagdo sdo usudrios da internet todos os dias
ou quase todos os dias. O uso desses dispositivos traz diversos beneficios, como a facilidade de
acesso a informagdo, & comunicagdo e a educagdo. Além disso, também contribui para o
aumento da produtividade e da eficiéncia. No entanto, o uso indiscriminado desses dispositivos
também pode trazer alguns problemas, como o aumento da dependéncia das pessoas em relagao
a tecnologia e a internet, o aumento da exposic¢ao as redes sociais e as midias eletronicas, entre
outros. Por isso, ¢ importante que o uso desses dispositivos seja feito de forma consciente e
responsavel, buscando sempre o equilibrio.

Através do avanco da tecnologia, a pratica educacional ganhou novas formas de
desenvolver o conhecimento, gerando a necessidade de sistemas mais flexiveis e adaptativos
para a difusdo do conhecimento. Atualmente o espaco da sala de aula vem ganhando um
alastramento, pois os conteudos/atividades pedagdgicas disponibilizadas pelos docentes em
sala de aula ultrapassam as paredes das escolas e sdo disponibilizam também nas plataformas
digitais, para diferentes espagos que tenham conexao com a internet.

Pensando nesse novo ambiente de aprendizagem, levante-se a hipdtese de que a
Gamificag@o pode ser avaliada como uma teoria pedagdgica contemporanea e inovadora, como
uma solu¢do interativa que promova engajamento e aprendizagem. Ao longo dos anos, a
Gamificagdo tem sido cada vez mais utilizada em diferentes areas da vida, como educagao,
empresas, saude e marketing. Sua aplicacdo se mostra eficaz, pois desperta o interesse do
individuo, aumenta a motivacao e ainda proporciona um ambiente de aprendizagem divertido.
A Gamificacdo ¢ uma metodologia que utiliza elementos de jogos, como desafios, pontuagao,
conquistas e recompensas, para aumentar o engajamento e a motivacao dos individuos.

Na educagdo, a Gamificagdo pode ser usada para ensinar contetidos novos, para revisar
contetidos ja aprendidos e até mesmo para avaliar o aprendizado. Além disso, a Gamificacao
também pode ser usada para criar um ambiente de aprendizagem mais colaborativo, uma vez
que os jogadores precisam trabalhar em equipe para cumprir os desafios. Os beneficios da
Gamificagdo sdo inumeros e podem ser aplicados em diversos contextos. No entanto, ¢
importante ressaltar que a Gamificagdo nao deve ser vista como uma solu¢do magica, mas como
uma ferramenta que pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Para que a Gamificagao
seja eficaz, ¢ importante que ela seja bem planejada e utilizada de forma adequada.

A Gamificacdo ¢ um sistema que envolve pensar e agir como em um jogo, porém fora
de um contexto de jogo. “A técnica refere-se a aplicacdo de mecanismos motivacionais,
tipicamente da area de jogos, em ambientes de ndo sdo jogos, com a finalidade de engajar os
individuos” (CLEMENTI, 2014, p.73). Na visdo de Busarello (2016), a gamificacdo ¢ uma
sistemdtica que visa motivar agdes através da cogni¢do, desenvolvendo o engajamento do
participante, por meio de desafios, regras, interatividade, recompensas e reacdes emocionais
para resolver problemas.

4 Pesquisa disponivel em: https://data.cetic.br/explore/?pesquisa_id=1&unidade=Usu%C3%A 1rios
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Gamification abrange a utilizagdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a
resolucdo de problemas e para a motivagdo ¢ o engajamento de um determinado
publico. Sob um ponto de vista emocional, gamification ¢ compreendida como um
processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de
elementos de jogos e comportamento dos individuos (BUSARELLO, 2016, p. 13).

Com isso, as estratégias de gamificacdo se tornam ferramentas interessantes para se
inserir no processo de aprendizagem, pois os alunos sd3o mais propensos a se interessar e se
engajar por agdes ou atividades que envolvam principios de competitividade, cooperacao,
conquista, recompensa, exploracdo, progresso e vitdria, de maneira leve e criativa tornando-os
sujeitos de aprendizado. Esse engajamento esta diretamente relacionado a relevancia que o
contetido tem para o publico-alvo da solucdo desenvolvida e a forma como ¢ promovida a
aprendizagem.

A promocao de engajamento teve de ser estimulada pelos profissionais da educacdo com
potencialidade no periodo de cancelamento das aulas presenciais devido a pandemia da
COVID-19. Para que os estudantes ndo perdessem o interesse pela educagdo, os professores
tiveram de adaptar e inovar suas propostas de ensino. Com isso, “uma das formas de atrair e
reter a atencdo dos alunos dentro de casa foi utilizar a gamificacido para que o processo de
aprendizado fosse mais facil e suave, gerando mais identificagdo com as novas geracoes
(OLIVEIRA?, 2022, p. 7).

Os beneficios que a Gamificagdo pode apresentar no contexto educacional incluem
alunos mais curiosos e motivados, maior absor¢do e retencdo do conteudo, agilidade na
resolucdo de problemas, melhoria nos resultados de desempenho, promoc¢ao de uma postura
mais participativa, desenvolvimento de competéncias socioemocionais, além de desenvolver a
criatividade, autonomia ¢ colaboragao.

“Atualmente, varios profissionais oferecem a gamificagdo como uma camada de
sistemas de recompensa e reputacdo com pontos, emblemas, niveis e quadros de lideranga”
(CLEMENTI, 2014, p. 84). Empresas estdo cada vez mais buscando esse tipo de solugdo para
aumentar a produtividade e a motivagdo de seus funcionarios. A gamificagdo pode ser usada
em varios contextos, como aprendizagem, treinamento, vendas, marketing, gerenciamento de
projetos, entre outros. Em geral, os jogos de gamificacdo envolvem algum tipo de desafio ou
competi¢dao, com o objetivo de estimular o usudrio a atingir determinados objetivos.

Para se ter uma ideia da importancia da gamificacdo, a pesquisa Gamification at Work
2019, da TalentLMS, entrevistou 526 funcionarios e identificou que 89% dos participantes se
sentem mais produtivos e 88% mais felizes no trabalho com a gamificagdo, 83% dos
funcionarios que recebem treinamento gamificado se sentem motivados, enquanto 61%
daqueles que recebem treinamento ndo gamificado se sentem entediados e improdutivos.

A gamificacdo pode ser uma Otima estratégia para aumentar a produtividade e a
motivagdo dos funcionarios. No entanto, ¢ importante saber como usa-la de forma eficaz, para
que ela realmente traga os resultados esperados. A Gamificagdo aplicada a aprendizagem visa
solugdes de aprendizagens engajadoras, por isso torna-se essencial analisar de que maneira o
jogador/ participante interage com os outros agentes e de que forma ¢ a sua aprendizagem, pois
diferentes jogadores apresentam as mais variadas formas de aprendizagem. Para Alves (2015,
p.31), o game ndo depende da tecnologia necessariamente para ser atrativo ou para sua eficacia.
“Nao ¢ necessario ter computadores, apenas a sua imaginagao € 0 acesso a n0sso mais primitivo

5 Samir Iasbeck de Oliveira ¢ CEO e Fundador do aplicativo Qranio, possui MBA em Gestdo Empresarial e
Marketing pela UFRJ. Sua empresa, Qranio, recebeu diversas premiagdes desde sua criagdo em 2011. Seu
aplicativo foi classificado com uma das 50 maiores inovagdes educacionais da América Latina pelo Banco
Interamericano de Desenvolvimento (BID) em 2016 e, entre seus prémios estad o de Aplicativo do Ano para
Ameérica Latina, entregue pelo Facebook em 2015.
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de todos os desejos: curtir a vida e jogar. Observe as criangas. Lembre-se como era brincar
como uma crianga e tente contemplar tudo isso no seu projeto” (ALVES, 2015, p. 31).

As atividades gamificadas podem ser capazes de engajar diferentes publicos e geragoes,
como também pode ser aplicada nos mais diversos segmentos, desde educacgdo, satde, causas
sociais, marketing e até em treinamentos corporativos com objetivos variados. Em uma sala de
aula podemos utilizar a gamificacdo para tornar nossas aulas mais dindmicas e atraentes,
criando atividades educativas que motivem os estudantes.

Abordando sobre as tematicas de jogos educativos e gamificacdo se torna interessante
mencionar que sdo praticas inovadoras para estimular os alunos a participarem com maior
engajamento das atividades propostas no contexto da sala de aula. Esses dois elementos
possuem conceitos diferentes, o jogo educativo, chamado também de jogos sérios ou jogos
instrucionais, esta relacionado a desenvolver novas habilidades ou conhecimentos, conceitos
ou reforcam os ja existentes, seria ensinar enquanto se diverte jogando. A gamificag@o objetiva
resolver problemas reais, melhorar continuamente os processos € criar um ambiente com o
intuito de envolver e engajar os sujeitos envolvidos no processo.

O professor nao precisa dominar o uso das tecnologias para fazer uma gamificagdo em
sala de aula, ele pode usar o trabalho em grupo para isso, ou ainda usar o papel e a caneta para
estimular a criatividade e tornar a aprendizagem em algo interessante e motivador para seu
aluno.

Existem muitas maneiras de aplicar a Gamificacdo na educagdo. Alguns exemplos
incluem o uso de jogos educacionais, a cria¢cdo de um sistema de recompensas para os alunos
ou a realizacdo de atividades em grupo. A Gamificagdo pode ser usada em aulas presenciais ou
on-line ¢ ser implementada em qualquer idade ou nivel de habilidade. E considerada uma
ferramenta poderosa para a educacdo, pois incentiva os alunos a se envolverem e se
comprometerem com o seu aprendizado. Além disso, a Gamifica¢do também pode ajudar os
alunos a se manterem motivados e interessados na escola. No proximo capitulo serdo abordadas
as contribuigdes das tecnologias para a aprendizagem, com a apresentagdo de algumas
plataformas digitais que contribuem para a aprendizagem.

5 Contribuicdes da tecnologia para a aprendizagem

A escola ¢ a instituicdo que recebe a nova geragdo com todas as caracteristicas
valorativas de conhecimento, com as tecnologias do presente as quais se movimentam o mundo,
tendo os docentes a necessidade de (re)pensar novas praticas pedagogicas integradas as
tecnologias digitais no contexto educacional.

Conforme afirma Perrenoud (2000, p. 139), “as novas tecnologias podem reforcar a
contribui¢do dos trabalhos pedagogicos e didaticos contemporaneos, pois permitem que sejam
criadas situacdes de aprendizagens ricas, complexas, diversificadas [...]. O autor afirma que,
com as novas tecnologias, ¢ possivel criar situacdes de aprendizagem mais ricas e complexas.

O processo tecnoldgico veio proporcionar novas oportunidades de aprendizagens para
a sociedade, a partir do momento que as ferramentas digitais se disseminaram para um nimero
significativo de individuos, o acesso ao conhecimento se tornou mais acessivel também.

Atualmente, existem sites que abordam a tematica das tecnologias na educagdo de forma
inovadora como, por exemplo, o site Porvir® que, desde 2012, produz matérias didrias, recursos
multimidia para a formacao de usudrios (alunos e professores), contetidos (palestras, oficinas)
e mobilizagdes sobre inovacdes educacionais do Brasil. E uma plataforma que mapeia e difunde
referéncias para inspirar e apoiar transformacdes que garantam equidade e qualidade na

¢ Link de acesso a plataforma Porvir: https://porvir.org/
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educacgio a todos os estudantes brasileiros. E um site interessante para gestores, professores e
alunos que queiram se aprofundar mais sobre as tecnologias através de palestras, cursos e até
projetos para se introduzir nas escolas de formas criativa e educativa.

Outro site que desde 2014 tem o proposito de ajudar escolas publicas ou privadas através
da tecnologia é a plataforma Arvore’, que configura-se como um software educacional, uma
plataforma de leitura gratuita para os docentes utilizarem com os alunos, incentivando e
integrando os discentes com o mundo digital com o espaco escolar. A escola pode ter acesso a
muitos livros de diferentes editoras através do celular, computador ou tablet, alguns até sem
internet. A plataforma também realiza formagdes para os educadores e produz recursos (blog,
News, Podcast e materiais gratuitos).

Ja o site Escape Factory® objetiva transformar atividades ou contetido em jogos,
mobilizando professores e alunos para uma diferente forma de aprendizagem. Ele proporciona
ao professor criar e compartilhar jogos que envolvam mapas, quiz e avatar, dessa forma, torna-
se uma forma rapida e divertida de ensinar e aprender, engajando os alunos nas atividades ou
conteudo.

Como pode-se observar, essas estruturas midiaticas contemporaneas, €sses processos
comunicacionais presentes na sociedade alteram as praticas de ensino, dando aos profissionais
da educagdo uma nova forma de inovagdo para as praticas pedagogicas, pois o uso de recursos
tecnoldgicos no espago escolar pode contribuir significativamente para uma pratica pedagdgica
diferenciada no mundo moderno, trazendo os interesses tecnoldgicos dos alunos para dentro da
sala de aula.

De acordo com Aratjo e Vilaga (2016, p. 219):

Ainda no ambito da tecnologia, vale registrar que a utilizagdo das tecnologias de
informagdo e comunicagdo pode auxiliar nas praticas educacionais, na comunicagao
humana, na construgo, na gestiao e emprego da informacao e do conhecimento .

Através dos meios de comunicagdo, das tecnologias digitais, da internet, as praticas de
ensino através da hiperconexdo se expandiram, agora o acesso a informagao/
conhecimento/aprendizagem ultrapassou os muros das escolas. Para os/as alunos/as que
possuem acesso a internet, a midia proporciona uma comunicagdo mais ampla, podendo
dialogar com professores, colegas e desconhecidos ao mesmo tempo.

Portanto, pensando na Educacdo na atualidade e tendo a consciéncia de que o acesso ao
conhecimento, a informacao, as plataformas digitais de ensino, através das tecnologias esta
mais proximo dos educandos ndo significa que a existéncia do professor estd no fim, pelo
contrario, entende-se que o processo de aprendizagem se estabelece nas inter-relagdes entre os
sujeitos professor/aluno e aluno/aluno, e € neste sentido que o processo de gamificacdo vem
como um potencializador na aprendizagem, articulando a acdo docente junto com as
ferramentas digitais para desenvolver o engajamento dos alunos e gerando conhecimento.

Consideracoes finais

A proposta deste artigo foi salientar a presenca das tecnologias digitas no contexto
escolar para o desenvolvimento da aprendizagem. Proporcionou-se uma compreensdo dos
conceitos de tecnologia e gamificacdo e a relevancia dessas ferramentas no ambito educacional
e discutiu-se algumas questdes de como as tecnologias de informagdo e comunicacdo podem

7 Link de acesso a plataforma Arvore:

https://www.arvore.com.br/?7utm_source=porvir&utm medium=referral&utm_content=logo_site&utm_campaig
n=marca_2022

8 Link de acesso a plataforma Escape Factory: https://escapefactory.me/#/

@@@@ Revista Estudos Aplicados em Educagdo | Sao Caetano do Sul, SP |v. 7 |n. 14 | p. 117-126 | 2022 | ISSN 2525-703X
BY NC ND

124



https://www.arvore.com.br/?utm_source=porvir&utm_medium=referral&utm_content=logo_site&utm_campaign=marca_2022
https://www.arvore.com.br/?utm_source=porvir&utm_medium=referral&utm_content=logo_site&utm_campaign=marca_2022
https://escapefactory.me/#/

Tecnologias digitais na educagdo: contribui¢des para o processo de aprendizagem

contribuir para que a aprendizagem dos alunos aconteca de forma engajadora, criativa,
inovadora a partir dos recursos disponiveis como sites e plataformas educacionais.

Salienta-se que as tecnologias digitais estdo inseridas no mundo contemporaneo como
uma potencializadora para a aprendizagem, através da gamificagdo e por isso € necessario nao
apenas o contato do aluno com a tecnologia, mas também que essa tecnologia seja uma
ferramenta de transformacao social para seu dia a dia, portanto se torna essencial que gestores
e professores estejam preparados para trabalharem com essas ferramentas digitais junto aos
alunos, através de formacdes, capacitagdes ou inseridos em projetos nas escolas.

A crescente inser¢do da tecnologia nas escolas tornou-se um fenémeno natural nos
ultimos anos. No entanto, para que esse processo seja efetivo, € necessario que haja uma
mudanga de paradigma educacional, de forma que a tecnologia seja vista como um recurso a
mais para o ensino € ndo como um elemento que substitui o professor. Dessa forma, a tecnologia
deve ser utilizada como uma ferramenta para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, e
ndo como um fim em si mesmo.

Dessa forma, ¢ possivel perceber que a crescente inser¢ao das tecnologias na educagao,
se feita de forma adequada, pode trazer muitas contribui¢cdes positivas para o processo de
ensino-aprendizagem, uma vez que ela permite um maior envolvimento dos alunos com o
conteudo, além de oferecer novas formas de aprendizagem. Por fim, cabe mencionar a
necessidade de pesquisar mais sobre o processo tecnoldgico no contexto educacional, pois €
uma tematica de relevancia para pensar as novas formas de desenvolvimento da aprendizagem.
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