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RESUMO: A pesquisa aborda a influéncia da cultura digital contemporinea, enraizada no uso
generalizado de tecnologias digitais, bem como a integragdo da gamificacdo a educagdo. Inspirado
nas reflexdes de Harvey sobre a transformacio sociocultural decorrente da cultura digital desde
1989, o estudo examina as contribui¢des da gamificacdo para o processo educacional. Com base em
artigos de Brito e Silva (2022), Alves (2021), Rezende e Mesquita (2017) e outros. A gamificagio é
destacada como uma abordagem inovadora que aproveita as potencialidades da intersecdo entre
tecnologia e aprendizado. Vale salientar que a pesquisa tem como objetivo geral compreender as
contribui¢des da gamifica¢do na educacio, enfatizando o impacto da cultura digital no processo de
ensino. J4 os objetivos especificos incluem identificar o conceito de gamificagio, abordar a
cibercultura e apresentar as contribui¢des das tecnologias e da gamifica¢do no contexto educacional.
Além disso, a metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, explorando teses, dissertacdes e
artigos cientificos, e a pesquisa qualitativa, considerando a subjetividade inerente ao objeto. Nesse
sentido, o material académico se organiza em introducdo, fundamentacdo tedrica e consideracdes
finais, destacando a importincia de repensar as préticas pedagdgicas e o curriculo para criar um
ambiente escolar mais alinhado as demandas da cultura digital. Concluindo, a gamificagio na
educagio, impulsionada pela cultura digital, emerge como uma estratégia promissora para
revitalizar o ensino. A adaptagio consciente e estratégica dessas praticas é essencial para preparar
os alunos para os desafios do mundo digital em constante evolugio.
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ABSTRACT: This research examines the influence of contemporary digital culture, rooted in the
widespread use of digital technologies, and the integration of gamification in education. Inspired
by Harvey's reflections since 1989 on the sociocultural transformation arising from digital culture,
the study examines the contributions of gamification to the educational process. Based on articles
by Brito e Silva (2022), Alves (2021), Rezende and Mesquita (2017), and others, gamification is
highlighted as an innovative approach that leverages the potential of the intersection of technology
and learning. It is worth noting that the general objective of this research is to understand the
contributions of gamification to education, with a focus on the impact of digital culture on the
teaching process. Specific objectives include identifying the concept of gamification, addressing
cyberculture, and presenting the contributions of technologies and gamification in the educational
context. Furthermore, the methodology adopted was bibliographic research, exploring theses,
dissertations, and scientific articles, and qualitative research, considering the subjectivity inherent
in the object. In this sense, the academic material is organized into an introduction, theoretical
framework, and final considerations, highlighting the importance of rethinking pedagogical
practices and the curriculum to create a school environment more aligned with the demands of
digital culture. In conclusion, gamification in education, driven by digital culture, emerges as a
promising strategy to revitalize teaching. The conscious and strategic adaptation of these practices
is essential to prepare students for the challenges of the constantly evolving digital world.

Keywords: Education. Teaching. Gamification.

RESUMEN: La investigacién aborda la influencia de la cultura digital contemporanea, arraigada en
el uso generalizado de las tecnologias digitales, asi como la integracién de la gamificacién en la
educacién. Inspirado en las reflexiones de Harvey desde 1989 sobre la transformacién sociocultural
derivada de la cultura digital, el estudio examina las contribuciones de la gamificacién al proceso
educativo. Con base en articulos de Brito e Silva (2022), Alves (2021), Rezende y Mesquita (2017),
entre otros, la gamificacién se destaca como un enfoque innovador que aprovecha el potencial de la
interseccién entre la tecnologia y el aprendizaje. Cabe destacar que el objetivo general de esta
investigacién es comprender las contribuciones de la gamificacién a la educacién, con énfasis en el
impacto de la cultura digital en el proceso de ensefianza. Los objetivos especificos incluyen
identificar el concepto de gamificacidn, abordar la cibercultura y presentar las contribuciones de las
tecnologias y de la gamificacién en el contexto educativo. Ademis, la metodologia adoptada fue la
investigacion bibliogréfica, que explord tesis, disertaciones y articulos cientificos, y la investigacién
cualitativa, que consideré la subjetividad inherente al objeto de estudio. En este sentido, el material
académico se organiza en una introduccidén, un marco tedrico y unas consideraciones finales,
destacando la importancia de repensar las pricticas pedagdgicas y el curriculo para crear un entorno
escolar més acorde con las exigencias de la cultura digital. En conclusién, la gamificacién en la
educacién, impulsada por la cultura digital, emerge como una estrategia prometedora para
revitalizar la ensefianza. La adaptacién consciente y estratégica de estas practicas es esencial para
preparar al alumnado para los retos del mundo digital en constante evolucién.

Palabras clave: Educacién. Ensefiando. Gamificacién.

INTRODUCAO

A cultura digital contemporinea estd profundamente enraizada no uso generalizado de
tecnologias digitais, exercendo influéncia nas atividades humanas por meio da interagio com a

internet, dispositivos, gadgets, ferramentas e softwares. Por volta de 1989, Harvey ja explorava,
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em seus trabalhos, essa transformacdo sociocultural de significativa importéncia, originada pela
cultura digital. De acordo com o autor, o impacto dessa revolu¢io na sociedade, abrangendo
todos os seus setores e intera¢cdes humanas, comecou a se manifestar no final da década de 1980
(Harvey, 1992).

Por isso, ao pesquisar alguns artigos, como Brito e Silva (2022), Alves (2021), Rezende e
Mesquita (2017), entre outros, compreende-se que a integracdo da gamificagio na educagio
representa uma abordagem inovadora que se beneficia das contribuicées da cultura digital para
aprimorar significativamente o processo de ensino. Isto é, ao explorar as potencialidades da
intersecdo entre tecnologia e aprendizado, este cenirio destaca-se como reflexo da evolugio
sociocultural impulsionada pelo uso massivo de dispositivos digitais.

Conforme explicam Brito e Silva (2022), a gamificagio vem se destacando por sua
capacidade de aumentar o engajamento dos alunos e motiva-los no processo de aprendizagem.
Compreender esses impactos é essencial para desenvolver praticas educacionais mais eficazes e
que atendam aos perfis de aprendizagem contemporinea.

Desse modo, a justificativa para esta pesquisa se d4 pela relevincia sociocultural desse
estudo, observando-se que a cultura digital tem se tornado onipresente na sociedade
contemporinea e influenciando diversos aspectos da vida cotidiana. Desse modo, a integragio
da gamificagio na educagio constitui uma resposta significativa as mudancas socioculturais.

Neste contexto, o presente trabalho visa investigar como a cultura digital, notadamente
manifestada na gamificacdo, pode influenciar e enriquecer as praticas educacionais,
promovendo uma abordagem mais envolvente e eficaz no desenvolvimento académico dos
estudantes.

Para tanto, o objetivo geral desta pesquisa é compreender as contribui¢des da
gamificagdo na educagio, destacando o impacto da cultura digital no processo de ensino. Com
isso, pretende-se investigar como a integracio de elementos ludicos e tecnoldgicos pode
influenciar positivamente a experiéncia de aprendizagem, promovendo maior engajamento,
motivagdo e eficicia no desenvolvimento educacional dos alunos.

J4 os objetivos especificos tracados para orientar esta pesquisa consistem em: identificar
o conceito de gamificacdo; apontar o que é a cibercultura; e apresentar as contribui¢es das
tecnologias e da gamifica¢do no contexto educacional.

Para auxiliar na construcio deste trabalho, utilizou-se as técnicas da pesquisa

bibliogréifica que é "[...] desenvolvida com base em material j4 elaborado, constituido
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principalmente de livros e artigos cientifico” (Gil, 2002, p. 17), neste caso, a partir de teses e
dissertagdes, e da pesquisa qualitativa que "[...] responde a questdes muito particulares”,
preocupando-se "[...] nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nio pode ser
quantificado" (Minayo, 2012, p. 21), ou seja, trabalha-se com um nivel de realidade que tem no
seu objeto a caracteristica da subjetividade.

Sendo assim, este trabalho organiza-se da seguinte forma: a introdugdo, com observacées
gerais sobre esta pesquisa; a parte da fundamentagio tedrica, que consiste em apresentar suas
subdivisdes, o conceito de gamificacdo, apontar para a cibercultura e apresentar as contribuicdes
das tecnologias e da gamificacio no contexto escolar; e, por fim, algumas consideracdes finais
acerca desta pesquisa.

Espera-se que a leitura deste trabalho auxilie professores, pais, profissionais da educagio,
bem como pesquisadores e amantes de assuntos relacionados ao universo educacional, a
compreender que existem novas oportunidades e estratégias a serem exploradas no contexto
escolar, pois, assim como o homem evolui, as préticas de ensino também precisam acompanhar

esse compasso de evolugio que o homem vem vivenciando.

DISCUSSAO
Conceito de Gamificagio

A palavra gamificagio tem origem na palavra inglesa gamification (Alves e Maciel, 2014),
que significa o uso de técnicas de videogames em situa¢des do mundo real, aplicadas em
variados campos de atividade, tais como a educagio, a satde, a politica e o desporto, com o
objetivo de resolver problemas praticos, conscientizar ou motivar um publico especifico para
um determinado assunto, e tem como sinénimo a palavra ludificagio.

Segundo Costa e Marchiori (2014, p.57), gamificagio “é a aplicacdo de elementos de jogos
em atividades de ndo jogos”. A primeira vez que este termo foi utilizado foi em 2010, apesar de
ja ter sido aplicado desde 2002. Neste termo, a gamificagdo é vista por muitos pesquisadores
como uma forma de promover a interagio humano-computador e utiliza técnicas que permitem
engajar e motivar individuos a realizar atividades individuais ou coletivas, com foco em um
objetivo ou tarefa, tornando-a lidica (Brito, 2020).

A gamificagio é um conceito que despertou grande interesse e ganhou popularidade nos
ultimos anos. Tem sido aplicado em uma ampla variedade de contextos e é4reas, como a

educacdo, o marketing, a satide e a sustentabilidade, entre outros. A defini¢io mais aceita do
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termo é a que considera que “gamificagio é o uso de elementos de design de jogos em contextos
nio relacionados a jogos” (Carneiro, p. 18, 2020).

Com foco no contexto educacional, a gamificacdo consiste em aplicar elementos que
normalmente fazem parte dos jogos ao processo de ensino, a fim de melhorar a experiéncia de
aprendizagem, a motivacio, a atencio e o envolvimento dos alunos. Essa defini¢do poderia ser
simplificada para afirmar que a gamificacio consiste em introduzir a dinimica e a mecinica dos
jogos na sala de aula. No entanto, o conceito de gamificacio é comumente confundido com
outros, como o uso de jogos sérios em sala de aula, a aprendizagem baseada em jogos e a
aprendizagem por meio de jogos (Castilho; Saraiva; Nogueira, 2021).

Um dado relevante sobre esse tema é o resultado da pesquisa realizada pela Game Brasil
(2022), que mostra que o consumo de jogos tem se tornado cada vez mais comum entre pessoas
de todas as idades. Com isso, indica-se que a cada quatro brasileiros, trés jogam videogames.
Esses estudos mostram que os jogos podem ajudar a desenvolver habilidades, bem como as
principais aplicacdes da gamificagio no dia a dia. Na educagio, por exemplo, essa pratica pode
trazer varios beneficios, como a estratégia dos jogos para manter a concentragio dos alunos em
aula e tornar o periodo em sala de aula mais dinimico, além de desenvolver o raciocinio rapido,
a criatividade e o trabalho em equipe. J4 na drea da satide, hd games que vocé pode jogar com o
corpo; porém, depende da quantidade de horas por dia dedicadas a eles, desde que sem exagero
(Guarda; Pinto, 2020).

A aplicagdo desses elementos no contexto da educagio contribui para criar uma
experiéncia de aprendizagem imersiva que se assemelha a um jogo, uma experiéncia em que os
alunos estdo completamente imersos na narrativa da gamificagio e estio em estado de
concentragio, visando ao cumprimento das missdes. A gamificacdo, portanto, possibilita
transformar a aprendizagem em uma experiéncia imersiva que contribui para um maior grau
de motivacio, interesse, comprometimento e até mesmo desempenho dos alunos, pelo fato de
se encontrarem no referido estado de fluxo (Santos et al., 2019).

Isso nio significa que as aulas sejam transformadas em um jogo, pois o objetivo
especifico da gamificagio é aprender de forma motivadora (Kapp, 2012). Desta forma, a
gamificagio facilita a interioriza¢do do conhecimento e a aquisi¢do de conhecimentos de forma
mais lddica, pois os alunos tém interesse em aprender de modo a superar os desafios propostos.
Esses beneficios da aplicagdo da gamificagdo em sala de aula explicam sua crescente conversio

no campo da educacio, pois oferecem solugio para alguns dos problemas educacionais atuais,
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como a falta de motivacdo e de interesse dos alunos pelo processo de ensino e aprendizagem
(Camara; Barboza, 2020).

E importante destacar que gamificar nio produz jogos, mas sim atividades que possuem
elementos caracteristicos de jogos; assim, cabe aos profissionais educacionais analisar e avaliar
a potencialidade da gamificacdo e dos diferentes jogos, o que possibilita estratégias de ensino
inclusivas, engajadoras e ladicas em contextos escolares (Pessanha, 2021).

Segundo Gee (2009), os jogos sdo ferramentas que motivam e engajam seus usudrios,
levando-os a permanecer por horas em uma tarefa para atingir um objetivo. Alguns dos
principios de aprendizagem que os jogos desenvolvem sdo: identidade, intera¢io, producio,
riscos, problemas, desafios e consolidacio. Estas sio algumas das possibilidades, que serdo mais
bem explicadas ao longo do trabalho, por meio de games que propiciam o processo de
aprendizagem de forma contextualizada, engajando os jogadores a interagir com o meio, a
situacdo e com outros individuos (Castilho, 2022).

O modelo empregado pelos jogos consegue alto engajamento ao ativar mecanismos
cerebrais relacionados ao neurotransmissor dopamina (DA), fortemente associado a
comportamentos amplamente estudados pela psicologia comportamental, como o reforco
positivo e a recompensa (referéncia). Explorar esse neuroprocessamento pode ser ttil ao
processo de ensino-aprendizagem (Guarda; Pinto, 2020).

Dessa forma, a ideia de que o uso de games ou atividades gamificadas favorece o
engajamento dos estudantes em atividades escolares tidas por eles como enfadonhas ¢é
inevit4vel, pois o uso de games pode aproximar o processo de aprendizagem do estudante 4 sua
prépria realidade. Primeiramente, por estimular o cumprimento de tarefas para o avango no
curso, com o objetivo de alcancgar as recompensas, e, segundo, por ser de ficil acesso, pois sua
utilizagdo pode ocorrer em celulares, tablets e computadores (Castilho, 2022).

Para Moreira e Ribeiro (2021), ao trabalhar a gamificagio com os alunos,
independentemente de ser uma atividade on-line ou off-line, é possivel desenvolver os seguintes
pilares do pensamento computacional: decomposic¢io, abstragido, reconhecimento de padrdes e

de algoritmos; competéncias e habilidades, previstas na BNCC (BRASIL, 2018).

A cibercultura

Segundo Cannotillo (2013), 0 modo de vida e a convivéncia dos seres humanos também

sdo possibilitados por espagos virtuais, nos quais dados, livros, musicas, blogs, clipes, produtos,
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servicos e informagdes podem ser acessados em qualquer lugar do planeta, além das limitacdes
dos estados-nagio anteriores.

De acordo com Capellari (2000), a informagio torna-se o motor da mudanca. A
combinacio de satélites, televisores, telefones, cabos de fibra 6tica e microcomputadores une o
mundo em um corpo unificado de conhecimento, levando i superacio de estruturas
administrativas hierdrquicas e verticais, em dire¢do a horizontalizagio das relacdes de poder,
que, na rede, tém a expressio correta de uma nova realidade.

Segundo Lévy (2010), a tecnologia surge das relacdes culturais dos individuos que fazem
parte da sociedade, considerando sua cultura, inserida na cultura de rede. A cultura de rede é
um universo em que diferentes valores, ideias e interacées podem ser compartilhados. A falta
de um significado claro na literatura imp®&e restri¢des a etimologia do termo "cultura de rede".

Assim, a rigor, tem-se o prefixo rede (da cibernética) + cultura (um sistema de ideias,
conhecimentos, tecnologias e artefatos, padrdes de comportamento e atitudes com
caracteristicas sociais especificas). No entanto, o conceito de ambiguidade varia consoante a
referéncia etimoldgica, uma vez que cada autor atribui suas préprias conotacdes ideoldgicas
(descritivas), o que nem sempre ocorre com seus homélogos (Teixeira, 2012).

Apbs aleitura do artigo de Coutinho e Lisboa (2011), observa-se que os primeiros indicios
do conceito de Sociedade da Informacdo (SI) foram apresentados pelo economista Fritz
Machlup em seu livro The Production and Distribution of Knowledge in the United States, publicado
em 1962. No entanto, a consolidagio desse conceito é creditada a Peter Drucker, que, em seu
best-seller The Age of Discontinuity, de 1966, introduziu a ideia de uma sociedade pés-industrial,
na qual o poder econdmico evoluiu da agricultura para a inddstria e, posteriormente, para os
servigos, destacando a informagio como um recurso precioso (Crawford, 1983 apud Coutinho;
Lisboa, 2011).

A esséncia subjacente 4 nocdo de Sociedade da Informagido é a de uma sociedade em
constante evoluc¢do, impulsionada pelos avancos da ciéncia e da tecnologia. Assim como a
imprensa revolucionou a forma de aprendizado por meio da disseminacdo da leitura e da escrita
em materiais impressos, o advento das tecnologias de informacdo e comunicagio possibilitou
novos métodos de acesso e distribuicdo do conhecimento (Olson, 1994; Pozo, 2001 apud
Coutinho; Lisboa, 2011). Com isso, essa transformagio trouxe uma nova realidade, exigindo
que os individuos adquirissem competéncias e habilidades para lidar com a informatiza¢io do

saber, tornando a producio e o acesso ao conhecimento mais acessiveis e horizontais.
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No contexto desta discussio, adotaremos o modo informacional de desenvolvimento
como abordagem teérica para fundamentar o conceito de sociedade da informagio, com base
nas ideias de Manuel Castells (1999). Segundo o autor supracitado, a revolugio tecnolégica deu
origem ao informacionalismo, que se tornou a base material desta nova sociedade. Nessa
perspectiva, as tecnologias assumem um papel central em todos os setores sociais, permitindo a
compreensio da nova estrutura social, conhecida como sociedade em rede, e de uma nova
economia, em que a informacdo é a principal fonte de produtividade e poder.

Para Takahashi (2000), a sociedade da informacio n3o é um mero modismo, mas sim
uma profunda transformagio na organizacio social e econédmica. Ele argumenta que essa nova
era é um fenémeno global, afetando diretamente as atividades sociais e econémicas por meio da
disponibilidade de informacées. A discussio de Takahashi destaca ndo apenas a dimensio
politico-econdmica, mas também uma dimensio social significativa, exemplificada pela
metifora de uma boa estrada, que facilita a circulagio de informagdes e promove a integragio e
a disseminacdo do conhecimento entre as pessoas.

Segundo o filésofo, trata-se de um tema polémico e multifacetado em que as culturas
nacionais se fundem com a globalizacdo e as cibernéticas, envoltas no ciberespago e pautadas
por trés principios: interconectividade, comunidade virtual e inteligéncia coletiva. Nas palavras
de Lévy (2010, p. 35), trata-se de “um conjunto de tecnologias (fisicas e intelectuais), praticas,
atitudes, modos de pensar e valores que evoluem com o ciberespago”.

A tecnologia restringe a interacdo social, mas nio representa a cultura do ciberespaco,
que é integrada ao espago cognitivo virtual das pessoas para compartilhar sentimentos,
informacdes e conhecimentos. Afinal, “a virtualizacdo é um dos principais veiculos de criagio
da realidade” (Lévy, 2010, p. 30).

Ao explorar a etimologia da palavra "tecnologia”, encontrou-se sua origem em Téchne,
do grego, que, de acordo com Silva (2018), significa arte ou habilidade. Desse modo, surge a
palavra ‘tecnologia’, o que leva 4 tradugio do termo "tratado sobre uma arte” (Silva, 2018, p. 04).
Nesse sentido, tanto a palavra tecnologia quanto sua raiz remetem 2 ideia de técnica, indicando
a habilidade de realizar algo, a arte que os seres humanos utilizam para alcangar seus objetivos.
Refere-se a técnica que se adapta continuamente, enfrentando desafios e se moldando ao longo
do tempo.

As tecnologias tém proliferado na sociedade, cativando as pessoas por suas multiplas

utilizagdes. Sua evolugio é veloz assim que se compreende o funcionamento de um
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equipamento tecnoldgico; outro surge com maior capacidade e agilidade. Dessa forma,
compreende-se que a tecnologia estd profundamente enraizada na sociedade, evoluindo lado a
lado com os seres humanos, que, ao tentarem absorver e acompanhar esse avanco, adaptam seu
comportamento as mudancas. Isso resultou na configuragio de um novo tipo de individuo,
imerso em uma nova era: a da tecnologia.

A partir do entendimento de Silva (2018), juntamente com a ideia de tecnologia,
acrescentou-se o termo informacio, que designa as ferramentas tecnoldgicas pelas quais os seres
humanos obtém conhecimento. No entanto, as pessoas nio apenas consomem contetido, mas
também produzem e se comunicam. Assim, surge o termo comunicagio. Isto é, 3 medida que o
ser humano passa a utilizar essas possibilidades por meio do digital, emerge o conceito de
Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagio (TICs).

Um bom exemplo nesse contexto é o mundo virtual: qualquer pessoa conectada a
internet terd acesso a conceitos que lhe permitem participar e compartilhar o conhecimento, a
cultura e os valores de uma sociedade (Lévy, 2010).

J4 com relagdo a cibercultura, Lévy (2010) refere-se ao conjunto de préticas culturais,
comportamentos, ideias, valores, interacdes sociais e expressdes que surgiram a partir do uso
extensivo e integrado das tecnologias de informacido e comunicagdo (TICs), especialmente da
internet. £ uma cultura que se desenvolve no ambiente virtual, onde as pessoas interagem,
colaboram, consomem conteddo, compartilham informacdes e experiéncias por meio de
plataformas digitais e redes sociais.

Dentro desse contexto, ha o ciberespaco, que, conforme explicam Monteiro e Pickler
(2007), é o espago virtual, ambiente criado pela interconexdo de redes digitais, especialmente a
internet. E um espaco nio fisico em que as interagdes sociais, as transagdes comerciais, a criagdo
e o compartilhamento de contetido ocorrem por meio de dispositivos eletrdnicos e de conexdes
de rede. O ciberespago é o ambiente onde a cibercultura se manifesta, permitindo a comunicagio
e interacio entre pessoas de diferentes partes do mundo, além de possibilitar a criacdo de
comunidades virtuais, o acesso a informacdes e a realizacio de diversas atividades online.

J4 a partir da leitura do texto de Brito (2021) sobre o uso de recursos educacionais abertos
na sala de aula em tempos de cibercultura, e retomando as trés leis da cibercultura apresentadas
por André Lemos, considera-se que a cibercultura é apresentada como um ambiente cultural
moldado pela disseminacio e integracdo das tecnologias digitais na sociedade contemporinea.

Lemos (2023) propde trés leis fundamentais que delineiam a natureza dessa cultura emergente.
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A primeira dessas leis, a Lei da Informagio, destaca a proliferagio massiva de dados na
cibercultura. Pois, vive-se em uma era em que informacGes sio geradas, disseminadas e
acessadas em volume sem precedentes. Exemplificando esse cendrio, o uso dos Recursos
Educacionais Abertos (REA) na sala de aula ilustra como os educadores podem compartilhar
materiais educacionais de forma ampla e acessivel, proporcionando aos alunos uma riqueza de
informacdes.

A segunda lei, a Lei da Conectividade, ressalta a interconexio entre individuos por meio
das redes digitais. Essa conectividade ultrapassa fronteiras geograficas, permitindo interacdes
sociais e vinculos que se estendem além do espaco fisico. Na educacio, isso se manifesta por
meio de plataformas online que facilitam a colaboracio entre professores e alunos,
independentemente da localizagio, fomentando um ambiente de aprendizagem interativo e
colaborativo.

Por fim, a Lei da Virtualidade enfatiza a imersdo das pessoas em um mundo virtual,
muitas vezes indistinguivel do mundo fisico. A cibercultura proporciona a criagio de espacos
virtuais, como salas de aula online e ambientes de aprendizagem digitais, onde ocorrem
interagdo e troca de conhecimento. A utilizacdo de plataformas de ensino a distincia é um
exemplo desse fendmeno, oferecendo um ambiente de aprendizagem complementar ou
alternativo ao tradicional, integrando elementos digitais a educagio.

Portanto, a cibercultura, por meio das leis propostas por André Lemos (2023), oferece
uma perspectiva valiosa para compreendermos como as tecnologias digitais estdo
transformando nossas interagdes sociais, nossa forma de acessar informagdes e, especialmente,
o ambiente educacional, influenciando a maneira como aprendemos e compartilhamos
conhecimento na era digital.

A partir do texto de Névoa, “Escolas e professores: proteger, transformar, valorizar”
(2022), compreende-se que a sociedade contemporinea impde uma série de desafios ao sistema
educacional, que transcende as esferas do conhecimento, da informacio e da aprendizagem.
Diante da dinimica intensa e complexa do mundo atual, as escolas enfrentam obsticulos que
afetam profundamente o processo educativo. Isto é, a rdpida evolugio tecnoldgica e as
constantes mudancas nos avangos tecnoldgicos demandam das escolas uma adaptagido continua
para integrar essas inova¢des de forma eficiente a pritica educativa. N3o se trata apenas de
prover acesso a dispositivos e ferramentas digitais, mas também de capacitar os educadores para

o uso criativo e inclusivo dessas tecnologias no ensino.
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Outro desafio significativo é a crescente diversidade na sociedade. As escolas precisam
lidar com alunos de diferentes origens étnicas, culturais e linguisticas, com necessidades de
aprendizagem variadas. Tornar o ambiente educacional inclusivo, em que todos os alunos se
sintam valorizados e tenham suas necessidades atendidas, é uma tarefa complexa e crucial.

Além disso, as transformacdes no mercado de trabalho exigem que as escolas repensem
seus curriculos. Habilidades socioemocionais, pensamento critico, capacidade de resolugio de
problemas e de adaptacdo tornaram-se fundamentais para os alunos. As institui¢des de ensino
precisam assegurar que os alunos estejam preparados para enfrentar as demandas do mercado
atual e futuro.

A globalizagio trouxe consigo a necessidade de promover a interculturalidade e a
compreensio intercultural nas escolas. Os alunos devem estar preparados para interagir em
ambientes multiculturais, reconhecendo e respeitando as diferencas entre culturas, linguas e
visdes de mundo.

As desigualdades sociais e educacionais persistem como um desafio. A disparidade no
acesso a educacdo de qualidade perpetua a exclusio e limita o potencial de muitos estudantes.
As escolas precisam enfrentar esse desafio garantindo oportunidades equitativas para todos os
alunos, independentemente de seu contexto socioeconémico.

Diante desses desafios, as escolas enfrentam a necessidade premente de se adaptar e
transformar suas praticas educativas para atender s demandas de uma sociedade em constante
mudanca. Preparar os alunos para enfrentar os desafios do século XXI requer uma abordagem
holistica que valorize ndo apenas o conhecimento académico, mas também o desenvolvimento

de habilidades e competéncias necessarias ao sucesso em um mundo complexo e dinimico.

Contribuicdes das tecnologias e da Gamificagdo no Contexto Escolar

No cenidrio educacional e social contemporineo, os estudantes estio constantemente
imersos em um fluxo de informac8es provenientes de ferramentas digitais. Diante desse
contexto, é crucial que os educadores compreendam efetivamente as necessidades reais dos

. o . . . . . 2
alunos, abrangendo aspectos formativos, cognitivos, psicossociais e culturais. E fundamental
explorar de que maneira as tecnologias podem contribuir para o desenvolvimento da
aprendizagem dos estudantes (Fava, 2014).
As tecnologias desempenham um papel cada vez mais significativo no ambiente

educacional, oferecendo contribui¢Ges diversas para o processo de aprendizagem.
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Elas viabilizam o acesso dos alunos a um volume maior de informacdes, facilitando o
compartilhamento de contetido e fomentando a colaboracio entre os membros da comunidade
educativa. Além disso, as tecnologias proporcionam novas abordagens de aprendizagem, como
a aprendizagem baseada em problemas, que pode ser mais eficaz para determinados estudantes.
Contudo, é crucial lembrar que as tecnologias sio, essencialmente, um meio, e o sucesso das
aprendizagens depende, principalmente, da forma como sio utilizadas (Silva; Carlesso;
Ghisleni, 2022).

A dinimica do processo educacional exige do profissional uma busca constante por
aprimoramento, por meio de estudos e acdes voltadas a4 ampliacdo do conhecimento. A
gamificagdo, como recurso pedagdgico, estd cada vez mais presente, enriquecendo as aulas e
estimulando os estudantes. A influéncia tecnolégica transformou todas as &reas do
conhecimento humano, descentralizando a comunicagio, democratizando a informagio e
horizontalizando atividades antes verticais e hieradrquicas (Fardo, 2013).

A velocidade e o alcance com que as informagdes sio compartilhadas também
transformaram a conex@o entre as pessoas, tornando-as mais acessiveis no cotidiano. Nesse
contexto, educadores devem aproveitar as tecnologias digitais de forma eficiente, construtiva,
reflexiva e colaborativa, reconhecendo seu impacto em torno delas.

A escola e o professor desempenham um papel crucial, preparando individuos para o
mundo, integrando o aprendizado 4 capacidade critica e 4 acdo. A gestdo escolar, por sua vez,
orienta quanto ao modo como as tecnologias digitais contribuirdo para o aprendizado,
promovendo uma abordagem coletiva sobre seus aspectos positivos e negativos.

Para Vygotsky (2003), a educagio atual visa nio apenas transmitir conhecimentos, mas
também desenvolver a aptidio para adquiri-los e utilizd-los. Em meio a mudangas
comportamentais e de conhecimento, abordagens inovadoras nas metodologias educacionais,
como a gamifica¢do, precisam ser efetivadas com o auxilio da cultura digital.

Os games, parte integrante da cultura digital, oferecem aprendizados valiosos para a
educagio. Metodologias ativas, como a gamifica¢do, sdo estratégias significativas no processo
de ensino e aprendizagem. A pesquisa busca efetivar essas a¢des no ensino da lingua materna,
desafiando a ideia de que os games constituem obstaculos 4 aprendizagem.

Introduzir métodos diversificados, comuns aos estudantes do mundo globalizado,
contribui significativamente para superar os problemas nos ambientes educacionais. Os

desafios desses contextos demandam praticas que auxiliem nesse caminho, reconhecendo a
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importincia de inovagdes pedagdgicas e o potencial transformador das tecnologias digitais.

CONCLUSAO

Em conclusio, a exploracio da gamificacdo na educagio, a luz das contribui¢des da
cultura digital, destaca-se como uma abordagem inovadora e promissora para redefinir o
processo de ensino. A intersecdo entre a gamificagio e a cultura digital proporciona um terreno
fértil para transformagdes significativas no ambiente educacional, oferecendo respostas
contemporineas aos desafios enfrentados no cendrio educativo atual.

Ao longo deste estudo, observamos como a cultura digital, representada pela
"cibercultura", delineia um novo universo educacional. A conectividade, a ubiquidade, o acesso,
a produgio e o compartilhamento de informacées emergem como forcas motrizes, moldando
uma nova dinimica de aprendizado. Essa evolu¢io nio apenas desafia as préiticas educacionais
tradicionais, mas também evidencia a necessidade premente de adaptacdo por parte dos
educadores e das institui¢des de ensino.

A quebra de paradigma sociocultural no ambiente escolar é evidente, pois a discrepincia
entre as expectativas tradicionais e a realidade do mundo digital se torna cada vez mais
marcante. Os estudantes, imersos em um ambiente saturado de informacdes e interacdes
dinimicas, demandam uma abordagem educacional alinhada as suas experiéncias cotidianas.
Nesse contexto, os desafios enfrentados pelos educadores sio notdveis, exigindo uma
reavaliacdo profunda das praticas pedagégicas e do curriculo escolar.

A gamificagio surge como uma alternativa estratégica para enfrentar esses desafios. Ao
introduzir elementos lddicos, como regras, objetivos, metas e rankings, no ambiente
educacional, a gamificacdo busca captar a aten¢io dos estudantes, promover o engajamento e
estimular a motivacio intrinseca a aprendizagem. Esta abordagem nio apenas acompanha as
tendéncias tecnoldgicas, mas também se adapta as necessidades de uma geracdo imersa nas
dinimicas da cultura digital.

Concluimos, portanto, que a gamifica¢do na educagio, impulsionada pelas contribui¢des
da cultura digital, representa um caminho promissor para aprimorar o processo de ensino. No
entanto, para alcangar seu potencial miximo, é crucial que educadores, instituicdes e
formuladores de politicas estejam abertos a4 inovagio, promovendo a adaptagio e integracdo
dessas praticas de forma consciente e estratégica. A convergéncia entre gamificacdo e cultura

digital oferece ndo apenas uma oportunidade de revitalizar o ensino, mas também de preparar

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 5, maio. 2026.
ISSN: 2675-3375

13



. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE
os alunos de hoje para os desafios e as oportunidades do mundo digital em constante evoluc3o.
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