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RESUMO

Cada vez mais os recursos digitais sdo encarados como ferramentas de trabalho e de crescimento
pessoal e profissional. Faz-se necesséario que a escola e o professor estejam preparados para
enfrentar esses novos desafios. Ensinar ja ndo diz respeito apenas a ensinar a ler e escrever, apenas
ao lapis, quadro e giz, ao espaco da sala de aula. E importante compreender que a educagéo precisa
se adaptar a nova realidade e cabe ao professor preparar para esta nova realidade, se tornando o
grande protagonista desta nova Era Tecnologica. Os novos recursos tecnolégicos, usados
pedagogicamente pelos docentes, irdo contribuir eficazmente para uma aprendizagem inovadora. No
entanto, se faz necessario avaliar sobre o contexto no qual o professor esta inserido, suas
dificuldades e sobre sua pratica pedagogica e sua capacidade de se adaptar ao papel de mediador
de conteldos aliados ao uso da tecnologia. Outro ponto que precisa ser levado em consideragéo € a
comunidade em que a escola esté inserida, pois 0 impacto de uma educacao digital precisa ir além
de aprender a manusear aparelhos digitais. E essencial que se configure uma educagio
problematizadora, que va além dos muros da escola. O professor precisa, através do uso das novas
tecnologias, preparar o aluno para ler o mundo e |lhe fornecer ferramentas para ser o autor da histéria
de sua vida e de ser um cidaddo capaz de agir eticamente para transformar o mundo num lugar
melhor para se viver.

PALAVRAS — CHAVE: Professor. Tecnologia. Aprendizagem.

1 Pedagogia — Universidade Luterana do Brasil — (ULBRA), Quimica — Faculdade Cidade Jodo Pinheiro —
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Sado Paulo — (FAMOSP) e Fisica — Centro Universitario Faveni — (UNIFAVENI); Especialista em Género e
Diversidade na Escola — (UFMT), Educagéio das Relagdes Etnico-Raciais no Contexto da Educacio de Jovens e
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em Educacgédo Uneatlantico - Espanha.
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pela faculdade Universidade de Pernambuco (UPE). Pds graduacédo Lato Sensu leitura e produgdo de texto
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ABSTRACT

Digital resources are increasingly seen as tools for work and personal and professional growth. It is
necessary that the school and the teacher are prepared to face these new challenges. Teaching is no
longer just about teaching how to read and write, just in pencil, board and chalk, to the classroom
space. It is important to understand that education needs to adapt to the new reality and it is up to the
teacher to prepare for this new reality, becoming the great protagonist of this new Technological Age.
The new technological resources, used pedagogically by teachers, will contribute effectively to
innovative learning. However, it is necessary to evaluate the context in which the teacher is inserted,
his difficulties and his pedagogical practice and his ability to adapt to the role of mediator of contents
allied to the use of technology. Another point that needs to be taken into consideration is the
community in which the school is inserted, because the impact of a digital education needs to go
beyond learning to handle digital devices. It is essential to configure a problematizing education,
which goes beyond the walls of the school. The teacher needs, through the use of new technologies,
to prepare the student to read the world and provide him with tools to be the author of the story of his
life and to be a citizen capable of acting ethically to transform the world into a better place to live.

KEYWORDS: Teacher. Technology. Learning.

RESUMEN

Los recursos digitales se ven cada vez mas como herramientas para el trabajo y el crecimiento
personal y profesional. Es necesario que la escuela y el profesor estén preparados para afrontar
estos nuevos retos. La ensefianza ya no se trata solo de ensefiar a leer y escribir, solo a lapiz, pizarra
y tiza, al espacio del aula. Es importante entender que la educacién necesita adaptarse a la nueva
realidad y depende del profesor prepararse para esta nueva realidad, convirtiéndose en el gran
protagonista de esta nueva Era Tecnolégica. Los nuevos recursos tecnoldgicos, utilizados
pedagégicamente por los profesores, contribuiran eficazmente al aprendizaje innovador. Sin
embargo, es necesario evaluar el contexto en el que se inserta el profesor, sus dificultades y su
practica pedagdgica y su capacidad para adaptarse al papel de mediador de contenidos aliados al
uso de la tecnologia. Otro punto que debe tenerse en cuenta es la comunidad en la que se inserta la
escuela, porque el impacto de una educacion digital debe ir mas alld de aprender a manejar
dispositivos digitales. Es fundamental configurar una educacion problematizante, que vaya mas alla
de las paredes de la escuela. El profesor necesita, a través del uso de las nuevas tecnologias,
preparar al alumno para leer el mundo y proporcionarle herramientas para ser el autor de la historia
de su vida y ser un ciudadano capaz de actuar éticamente para transformar el mundo en un lugar
mejor para vivir.

PALABRAS CLAVE: Docente. Tecnologia. Aprendiendo.

INTRODUCAO

Em um mundo globalizado, como o atual cenario no qual nos encontramos, torna-se
indispensavel o uso das tecnologias disponiveis e ndo é diferente no ambito escolar (KENSKI, 2007).

A gamificacado tem sido alvo de muitas criticas quanto a sua aplicabilidade. Para escrever
corretamente em todas as situagbes, € essencial compreender todos os conceitos da teoria
gramatical normativa e saber aplica-los (PRENSKY, 2001).

Ao utilizar a gamificagcéo, existe um investimento muito grande no uso da metalinguagem, ou
seja, pesquisa da linguagem, atenta apenas para a nomenclatura dos termos que constituem o
discurso, mas néo explica ao aluno o porqué da norma dada, ou como ele a utilizara no cotidiano, de

acordo com os requisitos dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1999).
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Segundo Fey (2011), a maioria dos professores classifica a gamificagdo como imigrante
digital porque, com algumas excecdes, poucos professores estdo familiarizados com as tecnologias
digitais, e alguns podem até se opor ao seu uso em ambientes educacionais. Por outro lado, os
alunos usam amplamente tecnologias como computadores, telefones celulares, redes sociais, blogs,
jogos online e consoles de videogame. Nesse caso, a interacdo entre professores e alunos nem
sempre acontece, e se reflete principalmente na velocidade e na frequéncia com que 0s nativos
digitais vivenciam fora do ambiente escolar.

z

O conceito “gamificagdo” deriva do inglés, gamification. A gamificacdo € a utilizacdo de
elementos de design de jogos em contextos de ndo-jogos, ou seja, significa selecionar caracteristicas
intrinsecas dos jogos e seus mecanismos, como, pontuacédo, emblemas, entre outros, e aplica-los em
contextos, que nao sejam jogos. Além da educacgéo, também pode-se perceber o uso da gamificagdo
em ambientes empresariais (DETERDING et al., 2011).

Deste modo, esta pesquisa apresenta o uso da gamificacio em ambientes de ensino e

aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

A tecnologia digital entrou em todos os espacos sociais, mudou habitos de vida e formas de
pensar e entrou ho mundo; trouxe a possibilidade de seu uso para diversos fins. De uma forma
especifica, 0 campo da educacdo é muito influenciado pela tecnologia, pois estas servem como
ferramentas de ensino.

O conceito de "gamificacdo" é derivado da gamificacdo inglesa. Gamificacdo é o uso de
elementos de design de jogos em contextos ndo-jogos, ou seja, selecionar as caracteristicas
intrinsecas do jogo e sua mecénica, como pontuacéo, sinais etc. e aplica-los a contextos fora do jogo.
Além da educacdo, as pessoas também podem perceber o uso da gamificacdo em ambientes de
negodcios (DETERDING et al., 2011).

Para Chimentdo (2009), em um mundo pos-moderno, os professores devem buscar
constantemente a autorrenovardo em relacdo aos acontecimentos mundiais a fim de promover uma
contextualizagdo satisfatoria de seu campo, defendendo documentos oficiais para as leis nacionais e
sistemas de ensino fundacionais e suas mudancas curriculares com novos tendéncias educacionais.

Para Rodriguez (2008), os professores devem estar sempre abertos as mudancas
relacionadas a educacgéo e superar 0s paradigmas existentes no ambiente escolar para alcan¢ar um
melhor desenvolvimento infantil e um ensino e aprendizagem eficientes. Uma situa¢édo cada vez mais
moderna e tecnoldgica exige que os profissionais da educag¢do acompanhem os tempos. Portanto,
para realizar uma formacgédo ideal para os professores, a constru¢do da identidade profissional é

particularmente importante.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4, n.4, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
REClMAz ISSN 2675-6218
GAMIFICAR: A GAMIFICAGAO APLICADA EM AMBIENTES DE ENSINO E APRENDIZAGEM
Ueudison Alves Guimaraes, Lenir Santos de Freitas, Jose Evangelista da Silva,

Sigla Santos Dias, Marineide Pequeno Ferreira Gonzalez

A utilizagdo das TIC s6 é suficiente se for precedida de uma analise critica do contetdo
transmitido. Entretenimento ndo é funcdo da escola, e muita informagcdo nao garante qualidade
(ALMEIDA; VALENTE, 2011).

O professor que utiliza as TIC de forma criativa e critica, preocupado com o aprendizado
efetivo dos alunos, sintoniza-se com a linguagem que faz parte de seu mundo, compreende esse
universo através das representacfes que faz por meio de tecnologias ja conhecidas. Em primeiro
lugar, é preciso entender por que e como integrar as TIC ao curriculo e como implementar esse
processo em sua pratica docente (ALMEIDA; VALENTE, 2011).

A tecnologia deve ser utilizada para fins educativos em ambiente escolar, utilizando
estratégias e ideais para estimular as criangcas a aprender e ensinar novas formas de fazer e
interagir, sem deixar de lado o uso de livros e cartilhas.

Segundo Chaui (2006), o desenvolvimento humano é definido pela cultura e possibilita ao
individuo reconstruir a realidade. Ainda segundo a autora, a cultura se estabelece como uma
invencado das relacdes com o0s outros, visdo que busca questionar o papel da cultura na sociedade
capitalista, estabelecendo-a como politica e direito. Constatou-se que no processo de humanizacao,
os direitos culturais sdo fundamentais para o desenvolvimento humano.

Candido (1995, p. 249) enfatiza que o processo de "reconhecer as caracteristicas humanas
gue consideramos essenciais, como a capacidade de enxergar os problemas da vida" é constituido
pela cultura em que ele vive.

Na educacéo de todos os sentidos, € um processo que precisa ser vivenciado no cotidiano,
ndo apenas em experiéncias esporadicas (DUARTE, 2001). Para Canton (2009), um espaco
estruturado torna-se um lugar propicio ao desenvolvimento infantil que contextualiza o processo
educativo e criativo, um lugar privado, familiar, responsavel por estabelecer nossas raizes e nossa
referéncia no mundo.

Segundo Duarte (2001), proporcionar vivéncias novas pode potencializar o processo
educativo por meio da interacdo com diversos tipos de materiais e estimular a reflexdo no processo
de construcao.

Claramente, as TIC sdo mais do que um conjunto de ferramentas. Eles retratam um novo
ambiente, criando novos tipos de relagSes entre alunos, professores e escolas. Outra relacdo
importante que deve fazer parte dessa reflexdo € aquela entre a aquisicdo e a posse de tecnologia.

N&o basta ter acesso. Ndo é como aprender a usar um aparelho ou qualquer outro dispositivo

funcional. Nao basta saber “usar um computador” e as escolas ndo dispdem de equipamentos
tecnoldgicos de ultima geracéo. O acesso nao garante a apropriacao critica e consciente (ALMEIDA;
VALENTE, 2011).

Os professores que utilizam as TICs de forma criativa e critica, preocupam-se com a

aprendizagem efetiva de seus alunos, harmonizam-se com a linguagem que faz parte de seu mundo,
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compreendem o mundo através das performances que realizam por meio da tecnologia, como é
conhecido e apreciado pelos jovens (ALMEIDA; VALENTE, 2011).

A tecnologia existe no dia a dia das pessoas. Por meio de dispositivos eletrbnicos, as
criangas aprenderam na pratica diversas areas essenciais da formagdo humana. Um simples jogo de
memoria no celular trabalha com a formagao da crianga, pois por meio dele ela aprende a reconhecer
imagens, decorar e interagir (ALVES; GARCIA, 2008).

A instalacdo de computadores nas escolas auxilia muito o trabalho dos professores, pois traz
um modelo de educacdo pautado por um mundo globalizado, possibilitando encontrar novas
ferramentas educacionais que auxiliem o processo de alfabetizacdo. Os softwares educativos
apresentam e cativam a atencéo das criancas de forma divertida, aumentando assim seus processos
cognitivos e psicomotores (BOSSA, 2000).

Kenski (2007) aponta que podemos citar recursos técnicos como destaques de materiais de
apoio ao educador em sala de aula, como apresentacdes de dados, slides etc. Mesmo que esses
recursos estejam um pouco desatualizados nos dias em que nos encontramos, na sala de aula eles
podem fazer uma grande diferengca quando usados corretamente. O autor também enfatiza a
necessidade de respeitar a necessidade de instrugdo e tecnologia disponivel, e fazer com que seu
uso seja benéfico para o processo de ensino. Dessa forma, os professores devem adquirir novos
conhecimentos a cada dia, afinal, apés sua formacdo, devem sempre atualizar conteludos
relacionados as novas tecnologias de ensino, principalmente a integragdo digital no processo de
ensino. No entanto, integrar os professores a essas tecnologias € um grande desafio por varios
motivos, como a falta desses recursos, principalmente nas escolas publicas, a falta de conhecimento
dos materiais de sala de aula, entre outros.

O desenvolvimento tecnoldgico de diversos dispositivos é muito rapido, como telefones
celulares, programas de computador que estdo mudando a cada dia, trazendo aplicativos mais
avancados, tablets, laptops. Esses programas estdo ficando cada vez melhores, e os jovens se
identificaram com esses novos recursos. Se o professor ndo se esforcar para acompanhar esse
progresso, sua metodologia ficara desatualizada, pois diante do conhecimento dos alunos.

No cenario educacional contemporaneo, o uso de computadores esta em constante
crescimento. O software educacional foi e est4 sendo criado para facilitar o trabalho dos professores
como ferramentas de aprendizagem. O processo de ensinar e aprender por meio do brincar e a
contribuicdo das novas tecnologias disponiveis promove a alfabetizacdo e diverte as criangas com
mais facilidade do que a leitura, por exemplo, gerando a alegria de aprender (MORATORI, 2003).
Acredita-se que os professores tém potencial para criar novas propostas educativas coletivas em que
todos os alunos devem patrticipar de todas as atividades, mesmo que as escolas ndo disponibilizem
recursos para isso (CANDAU, 2015).
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Segundo Duarte (2010), proporcionar experiéncias e vivéncias potencializa o processo
educativo por meio da interacdo com diversos tipos de materiais, estimulando a reflexdo em
percursos construtivos.

De acordo com os PCN (Parametros Curriculares Nacionais), essas tecnologias
contemporéneas de informacdo e comunicagdo permeiam o cotidiano das pessoas, onde quer que
estejam, e criam a necessidade de utilizacdo desses materiais tecnolégicos para quase todas as
atividades cotidianas, inclusive na escola, radio, televisdo, computadores etc. estimulam os
individuos a acessar sons e imagens de mundos antes inimaginaveis (Brasil, 2000).

Para Rodrigues (2008), os professores devem estar sempre abertos as mudancas
relacionadas a educacao e a superacdo dos paradigmas existentes no ambiente escolar, a fim de
alcancar um melhor desenvolvimento infantil e um ensino-aprendizagem eficiente. Um cenario cada
vez mais moderno e tecnoldgico exige que os profissionais da educacao estejam atualizados com os
tempos. Portanto, para realizar a formacgéo ideal para os professores, a construcdo da identidade
profissional é particularmente importante.

Os computadores sdo os intermediérios entre a acdo e o pensamento. Por vezes, podem ser
utilizados de forma inadequada no ambiente escolar, como acessar sites ndo permitidos pelos
professores, utilizar outros softwares que fogem da realidade educacional, e isso deve ser observado,
pois os computadores escolares devem ser tratados como ferramentas de aprendizagem
(FERNANDEZ, 2001).

Os sistemas tecnolégicos na sociedade contemporanea fazem parte do mundo produtivo e
da prética social de todos os cidadaos, exercendo um poder onipresente ha medida em que criam
formas organizacionais e transformacdes de processos e procedimentos (BRASIL, 2000, p. 12).

Segundo os PCN, essas tecnologias contemporaneas de informacdo e comunicacao
permeiam o cotidiano das pessoas, exigindo o uso desses materiais tecnoldgicos para quase todas
as atividades cotidianas, inclusive nos ambientes escolares, ou onde quer que estejam. O professor
€ 0 mediador entre 0 objeto e a crianga, organizando a situacdo de aprendizagem, combinando
recursos emocionais, competéncia cognitiva e social (BRASIL, 1998).

O ensino costumava ser muito mais simples. A vida cotidiana sem o uso de celulares,
computadores, tablets, por consequéncia, obrigava os alunos a lerem livros e cartilhas, de modo que
o conhecimento era repassado com mais facilidade através da pratica da leitura.

Ferreira (2014) afirma que essas tecnologias tém impacto na educacdo, proporcionando
novos métodos de aprendizagem, disseminacdo do conhecimento e novas relagdes professor-aluno.
Hoje, ha também um foco na melhoria dos materiais usados nas escolas para permitir que as
criancas recebam uma educacao de qualidade.

Costa (2014, p. 31) apontou que outro desafio aos recursos tecnolégicos no processo de
ensino é a falta de conhecimento dos professores sobre a tecnologia e como utiliza-la como método

de ensino. O autor destaca ainda que “é fungédo da escola formar cidadaos para uma sociedade em
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mudanca, portanto, aproveitar as novas competéncias € a capacidade da escola de trabalhar com a
sociedade”.

Os games (jogos digitais) sdo uma forma de entretenimento muito popular para o publico de
todas as idades. Nos EUA, quase todas as familias possuem pelo menos um dispositivo
(computador, console de jogos, smartphone) capaz de executar jogos comerciais; quase metade das
familias possui um console de videogame. No Brasil, a influéncia dessa indlstria ndo é muito grande,
mas ainda bastante significativa: cerca de 23% dos brasileiros sdo jogadores regulares ou casuais, 0
gue equivale a cerca de 45 milhdes de jogadores.

Sabemos também que os jogos sao ferramentas poderosas para potencializar a
aprendizagem em diversas areas do conhecimento, havendo um campo dedicado a aplicacdo de
jogos na aprendizagem denominado aprendizagem digital baseada em jogos, um dos focos de sua
aplicacdo é o uso de jogos comerciais para aprender determinado conteddo escolar. Diante desse
cenario, vemos o surgimento de um novo fenébmeno chamado gamificacdo, que envolve o uso de
elementos do jogo (mecéanica, estratégias, ideias) fora do ambiente do jogo com o objetivo de motivar
os individuos a agir para ajudam a resolver problemas e facilitam a aprendizagem.

Esse fendbmeno se espalhou por meio da educacdo, como estratégia de ensino e
aprendizagem, visando um publico-alvo dentro da chamada geracdo gamer, e por meio dessas
experiéncias tém sido alcancados resultados positivos.

Como mencionado anteriormente, a gamificagdo € um fendmeno emergente que decorre
diretamente da ubiquidade e popularidade dos jogos, e sua capacidade inerente de inspirar acao,
resolver problemas e facilitar o aprendizado nas mais diversas areas do conhecimento pessoal e da
vida. Atualmente, podemos dizer que o impacto dessa forma de entretenimento é global, afetando
guase todas as classes de pessoas.

Assim, a gamificagdo pressupde a utilizacdo de elementos do jogo, ao invés de o resultado
final ser um jogo completo, e também difere do significado de lidico, pois este Ultimo apenas
pressupde maior liberdade, de forma lddica, sobre o contexto em que esta inserido. Ou seja, nesse
conceito, resolver problemas de forma divertida ndo significa pensar em objetivos e seguir uma
abordagem mais precisa, que € o que a gamificagao propde.

A figura a seguir, apresenta a contextualizacdo da gamificacao.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4, n.4, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
REClMA2 ISSN 2675-6218
GAMIFICAR: A GAMIFICAGAO APLICADA EM AMBIENTES DE ENSINO E APRENDIZAGEM
Ueudison Alves Guimaraes, Lenir Santos de Freitas, Jose Evangelista da Silva,

Sigla Santos Dias, Marineide Pequeno Ferreira Gonzalez

Figura 1: Contextualizacdo da gamificacao
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Fonte: Deterding et al., (2011)

Jord&o (2009, p. 12) destacou que a formacéo de professores deve ocorrer no longo prazo.
Sempre havera novas tecnologias para ensinar e aprender. Os professores precisam trabalhar de
forma inclusiva para facilitar a educacédo e o aprendizado dos alunos por meio da brincadeira.

Nas habilidades de ensino de tecnologia, os professores constroem conhecimento dentro de
seu campo de trabalho, de acordo com as normas (ALVES; GARCIA, 2000). Para os autores, a
contribuicdo da tecnologia para a educacao infantil € um elemento essencial na atualidade. N&o ha
espaco sem tecnologia. As proprias criancas come¢am a usar celulares e videogames desde cedo. A
tecnologia tem sido vista como uma ferramenta essencial nas escolas, principalmente o uso de
computadores. Por isso, é importante ressaltar que esta sempre atualizado, independentemente do
ramo de atuacéo (PIAGET, 1986).

Viana (2004, p. 19) afirma: "A sociedade atual vive uma realidade onde as criancas nascem e
crescem com a tecnologia ao seu alcance". Segundo Faria (2004), o uso de cursos de planejamento
de recursos tecnoldgicos requer habilidade para preparar e manusear 0s materiais que serdo
utilizados. A era da tecnologia € a era do intercAmbio tecnoldgico. Portanto, é crucial saber o que
fazer com esses dispositivos.

Assim, a gamifica¢@o surge como um fendmeno emergente com muitas aplicagdes potenciais
em diversos campos da atividade humana, uma vez que a linguagem e os métodos dos jogos séo
muito populares, eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos no mundo virtual) e séo

naturalmente aceitos pelos contemporéneos que tém crescido. Dito isso, a gamificagcéo faz sentido de
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uma perspectiva sociocultural. Atualmente, a gamificacdo encontrou uma &rea muito fértil de
aplicacdo na educacd@o formal, pois descobriu que os individuos obtém muitos resultados de
aprendizagem por meio de sua interacdo com os jogos. Também identificou uma &rea em que novas
estratégias sdo necessarias para individuos que estdo cada vez mais adotando a midia e a
tecnologia digital e expressando interesse nos métodos de ensino passivo usados na maioria das
escolas.

Olhando para a gamificacdo como um método para transformar os processos de ensino e
aprendizagem por meio do uso de estratégias e ideias de jogos, com 0 objetivo de aproximar esses
processos dos individuos da geracdo gamer, algumas informacg8es gerais podem servir apenas como
ponto de partida. A gamificag8o, primeiro precisa ser entendida como um todo para que se possa
analisar sua aplicacdo em ambientes educacionais para determinar se ela € realmente eficaz e
promove o aprendizado e o engajamento individual, ou seus métodos e resultados ndo atendem as
expectativas em torno desse fendmeno. Sabemos que utiliza-lo nesse contexto exige muito
entendimento por parte do professor, e é principalmente um dos grandes desafios da nossa
realidade.

Talvez um de seus grandes pontos fortes seja fornecer um sistema no qual os alunos possam
visualizar os efeitos de suas ac¢des e aprendizado, pois fica mais facil entender as relagbes entre as
partes.

Novamente, um dos principais objetivos de introduzir essa experiéncia € que os individuos
sintam que seus objetivos contribuem para um propdésito maior e mais importante, que suas acdes
tém significado em uma causa maior. Por exemplo, ndo se deve pensar que a gamificacdo é uma
maneira facil de estimular mudancas comportamentais introduzindo sistemas de feedback mais
eficazes. Com o elemento ludico, tem-se uma ferramenta inestimavel para criar experiéncias
significativas que podem impactar positivamente a experiéncia educacional de um individuo, pois
fornece o contexto para a construcdo de um senso mais amplo de interacdo nas escolas e outros

ambientes de aprendizado, aprimorando o envolvimento e a motiva¢éo pessoal.

METODO

O procedimento empregado nesta investigacdo foi o levantamento bibliografico, que é
descrito por Silva e Menezes (2005) como a coleta de informagbes de livros, artigos e outras
publicagdes cientificas. Essas informagbes sédo empregadas em pesquisas por meio de citagfes e
bibliografias, e servem de base para o desenvolvimento dos temas de pesquisa. Na perspectiva dos
autores, a pesquisa bibliografica € um dos tipos de pesquisa mais comuns. E considerado essencial
em quase todas as formas de pesquisa cientifica. Bogdan e Biklen (2003) definiram atributos
gualitativos como cinco recursos fundamentais que compfem esse tipo de pesquisa: dados
descritivos, contexto natural, foco no significado e foco no processo.
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Gil (2008) explica que a pesquisa descritiva se preocupa com a descricdo da pesquisa ou
conhecimento existente. O autor sustenta a afirmacdo de que esse tipo de pesquisa visa descrever
os procedimentos que sdo empregados na ciéncia para representar as caracteristicas de um

fenbmeno, sujeito ou populacéo.

CONCLUSAO

Para atingir os objetivos do processo de ensino por meio de software educacional, é
necessario reavaliar os métodos de ensino oferecidos pelas instituicdes escolares.

Diante das pesquisas realizadas, concluiu-se que as tecnologias educacionais sdo essenciais
para a educacdo basica hoje, pois por meio delas fica muito mais facil planejar as aulas e
compreender o conteddo.

A gamificacdo é um fenbmeno emergente e, por isso, as experiéncias empiricas na educacéo
sdo pouco relatadas, pois os educadores precisam de um bom dominio da linguagem para utiliza-la
em seus projetos, 0 que muitas vezes ndo ocorre em nossa realidade, como a compreensdo da
gamificacdo, e aplicacdo na educacao.

Para que o ensino seja bem-sucedido, o material precisa ser conhecido e dominado para que
os alunos possam se desenvolver com sucesso. A falta de conhecimento sobre o uso de
determinados materiais digitais pode dificultar o ensino por meio da tecnologia, principalmente para
professores que se formam sem especializacdo em educacdo por meio de dispositivos digitais.

A formacdo continuada é o trabalho diario do profissional da educacao; ele precisa estar
atualizado com os novos métodos de ensino para que possa transmitir conhecimento aos seus
alunos da forma mais contemporanea e pratica, sem, é claro, deixar de lado materiais ja utilizados
como livros, pois, sdo fundamentais na vida de qualquer ser humano.

O planejamento de atividades sociais e ludicas € o caminho para a educagéo basica e nao
deve ser feito apenas por meio de contelidos orais e leitura de textos, pois isso ndo interessara a

crianca.
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