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Resumo

Este artigo possui o0 objetivo de provocar uma reflexdo critica sobre a utilizacdo
das tecnologias digitais de informacdo e comunicagcdo (tdic) no processo
educativo e, trazer a discussdo em relacdo as possibilidades da internet das
coisas e da gamificagdo no mundo contemporaneo. Dessa forma, o artigo trata
de modo sucinto conteddos como educacéo, conectividade, internet das coisas,
gamificacdo e as relagdes com a praxis pedagogica. Como metodologia para a
captura dos dados foi utilizada a pesquisa qualitativa. os resultados alcancados
partem do principio que o sujeito é o principal elaborador do conhecimento e que
este € potencializado com o advento da tecnologia pautada na educacéo
potencializando, assim, 0 processo cognitivo inerente ao aprendizado.

Palavras Chave: das Coisas (loT), Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacéao (TDIC), Internet, Conectividade, Educacao, Gamificagcao.

INTRODUCAO

A insercdo de Tecnologias da Informagdao e Comunicacéo (TICs) no
ambito da educacdo contemporanea é uma realizagdo quase cotidiana. Desta
forma, esta pesquisa possui como objetivo principal, a investigacdo sobre
tematicas que se referem ao advento da Internet das Coisas e das ferramentas
de ensino, com énfase nos jogos online (Gamificacdo), a fim de evidenciar
diversas consequéncias e aplicacbes da evolugdo tecnoldgica frente os mais

variados setores.

A expressao “gamificagao” (do original inglés: gamification) quer dizer a
aplicacdo de elementos utilizados na elaboracdo de jogos eletrénicos,
nomeadamente, dindmica, mecénica e estética, em outros contextos ndo
relacionados a jogos (Kapp, 2012). Movidos pelo crescente numero de
pesquisas sobre gamificagdo em outras areas, o entusiasmo pela gamificagédo e

seu emprego tém avultado também na area de educacédo (Lee e Doh, 2012;
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Dominguez et al., 2013). Este crescente interesse pode ser elucidado,
principalmente, pela capacidade da gamificagcdo para inspirar, cativar e fomentar
pessoas (Kapp, 2012). Este artigo pretende mostrar a gamificacdo em sua

origem, ou seja, nos aplicativos de ensino.

Este artigo utilizou como metodologia a pesquisa qualitativa que tem o
intuito de fundamentar as ideias e aclarar sobre o conceito da tecnologia no
contexto escolar, com énfase nas ferramentas digitais: jogos online
(Gamificacao) e Internet das Coisas e suas contribuicbes na educacéo. Com
iISS0, existe uma preocupacao de revelar as modificacées que a internet trouxe
para a sociedade, assim como caracterizar a mesma de modo que as
informacdes sejam didaticamente expostas no objetivo de explicar sucintamente

0 inicio da internet juntamente com as suas consequéncias.

E importante ressaltar que as consequéncias do uso em larga escala da
internet atualmente possuem uma gama imensa de resultados. Dessa maneira,
ndo é preocupacao trazer a tona todas estas consequéncias, mas sim, sob o
olhar do trabalho, trazer alguns beneficios e alertar sobre os maleficios do uso

da tecnologia cotidianamente.

A priori, 0 texto revela as formas de comunicac&o e interacdo social a fim
de fazer um comparativo com o uso da internet como forma de comunicagéo.
Para isso, ele carrega primeiramente os dados referentes ao uso da rede no
Brasil e evidencia os dispositivos (gadgets) que sdo mais utilizados na interacao

digital.

Tendo em vista a comunicagdo com um olhar critico e sendo uma
instancia de mediagao social que coadjuva para robustecer relacdes educativas
e situacBes dialégicas entre sujeitos, partindo redes de alienacao e ofuscamento
da realidade dominadora, preconiza-se a leitura e tomada de meios como
constituinte indispensavel nos processos de apropriacdo cultural, identidade e

composicado de memoria histérica de nossos povos, admitindo que:

Na linha do emprego destes recursos, parece-nos indispensavel a
analise do contetdo dos editoriais da imprensa, a proposito de um
mesmo acontecimento. Por que razao os jornais se manifestam de
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forma diferente sobre um mesmo fato? Que o povo desenvolva o seu
espirito critico para que, ao ler jornais ou ao ouvir o noticiario das
emissoras de radio, o faga ndo como mero paciente, como objeto dos
“comunicados” que lhes prescrevem, mas como uma consciéncia que
precisa libertar-se. (Freire, 1986, p.139).

Nesse ponto de vista, a pesquisa buscou descrever como a internet se
originou e sua evolucao até tempos contemporaneos e, também, como o perfil
do usuario vem mudando no decorrer do tempo com a evolucao dos aparelhos,
como exemplo, smartphones e tablets. Posteriormente o texto adentra no
conceito sobre Internet das Coisas com o proposito de evidenciar de modo

didatico a percepcao destas definicbes de modo intuitivo.

Adiante, a pesquisa busca fornecer alguns saberes sobre a Internet das
Coisas e algumas contribuicdes a educacdo. Desta maneira, de modo a
corroborar, o texto faz a relacdo do uso da Gamificacdo através de plataformas,
jogos, simuladores e aplicativos como auxilio no processo de ensino-
aprendizagem. E valido ressaltar que existem diversas aplicacdes dos conceitos
aqui estudados, todavia, para que o texto ndo se alongue de modo demasiado,
é escolhido falar sobre estas areas com a finalidade de mostrar como pode ser
a contribuicdo do uso da conectividade.

E valoroso trazer o uso da ludicidade e sua relagdo com a loT (Internet of
Things). Assim, a loT compde um caminho facilitador para as préaticas da
ludicidade como auxilio da praxis® pedagdgica. Por fim, é objeto de interesse
relevar algumas plataformas que fornecem tais servicos como a PhET e também
aplicativos como Duolingo, com o objetivo de elucidar a facilidade em aprender,

combinando a educagdo com elementos de games (Gamificag&o).

Ao finalizar o artigo, € relevante trazer uma discussao resumida sobre
benéficos advindos da Internet das Coisas no meio educacional. Assim,
revelando a necessidade de se ter um olhar atento para que o uso da tecnologia

Na perspectiva marxiana, a praxis é concebida como “a categoria central da filosofia que se
concebe ela mesma nédo s6 como interpretagdo do mundo, mas também como guia de sua
transformacgéo” (VAZQUEZ, 1977, p. 5)
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seja efetivado de modo eficiente, neste caso, fazendo uma relacdo entre os
objetivos educacionais e a loT.

DISPOSITIVOS LEGAIS

Fazendo uso das tecnologias digitais, o0 Governo Federal promove por
meio da PORTARIA N° 41, DE 30 DE OUTUBRO DE 2018 Brasil (2018, p. 2)
fazer o uso de diversos mecanismos aprovados pelo Ministério da Educacéo
concernente ao uso de dispositivos tecnologicos que auxiliam e tragam a
melhoria para o processo de ensino-aprendizagem. Essas ferramentas séo
mencionadas pelo Ministério da Educacdo em uma acao que ocorre ha UFSCar

gue é ilustrada como mostra Brasil (2018, ndo paginado)

Marcos Leodoro é um dos responsaveis pelo Laboratério Pedagogico
de Formacdo de Professores do Departamento de Metodologia do
Ensino do Centro de Educacéo e Ciéncias Humanas da UFSCar. Com
apoio do CNPq, ele organiza oficinas de divulgacdo da ciéncia,
matematica e tecnologia para criancas de 3 a 6 anos e para
professores de escolas municipais de educacéo infantil do municipio
paulista de S&o Carlos. Também é responsavel pela montagem de um
acervo de brinquedos e atividades de educacao cientifica, na Unidade
de Atendimento a Crianca da UFSCar.

E importante ressaltar que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
traz consigo elementos que fomentam o uso de tecnologias dentro da sala de
aula como uma forma de ensino reflexiva. Nesse sentido, Brasil (2017, p.10)

aponta as competéncias gerais da educac¢ao basica.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A BNCC aponta o uso das tecnologias como um instrumento ativo na
praxis pedagogica. A utilizacao de tecnologias digitais no processo de
aprendizagem traz elementos diretos e indiretos, presentes e futuros, visto que
as aplicagfes, assim como os beneficios serdo tracados ao longo dos anos e,
indo no mesmo caminho de outros paises desenvolvidos tornardo a educacao

um ambiente mais acessivel e democratico.
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APLICATIVOS DE ENSINO

Os aplicativos ja sdo uma realidade, sua utilizacdo é massificada
conforme dito anteriormente ja que grande parte dos acessos a rede advem de
smartphones. Logo, conforme mencionado, a loT traz consequéncias que podem
ser aplicadas a educacdo com o desenvolvimento e uso de aplicativos que
favorecam o processo educativo, assim como para trazer suporte ao corpo

docente.

Por conseguinte, Shuler (2009 apud Karol, 2017, p. 19) fala que
“dispositivos moveis podem ajudar a promover o conhecimento, as habilidades
e perspectivas que as criangas precisardo para competir e cooperar no século
21”. Nesse entendimento, Shuler ilustra como existe a necessidade de colocar
as aplicacdes no contexto educacional ja que essa é uma tendéncia tecnoldgica

e, consequentemente, sera requerida pelos profissionais atuais e futuros.

Para Moraes (1997, p.5) “o simples acesso a tecnologia, em si, ndo € o
aspecto mais importante, mas sim, a criacdo de novos ambientes de
aprendizagem e de novas dinamicas sociais a partir do uso dessas novas
ferramentas”. Isto posto, estes ambientes devem ser construidos de acordo com
as motivacdes educacionais, ou seja, o fazer da escolarizacdo, da socializacao

e preparacao da crianca para a vida em sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o olhar atento sobre a eficiéncia das aplicacfes, € sempre importante
fazer uma reflexdo critica da utilizacdo da tecnologia para os objetivos
educacionais, decerto, devemos nos preocupar com 0 processo cognitivo da
crianca para que a sua escolarizacao se dé de forma condizente com 0s novos

tempos tecnologicos ao qual estéo inseridas.
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Indubitavelmente as maiores consequéncias e aplicagcdes do conteudo
estudado sempre estardo em movimento, porém, esse trabalho, tomando parte
de suas limitacfes, tenta elaborar de modo intuitivo as vantagens e desafios da
alta conectividade em tempos contemporaneos pertinente aos contetdos aqui
estudados como educacao, tecnologia e sociedade, pensando, prioritariamente
nos jovens nativos digitais e, sobretudo, nos desafios tecnologicos e didaticos

gue os professores contemporaneos estao imersos.
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