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RESUMO: A dindmica das tecnologias digitais surgiu com a intencdo de promover
transformaces na sociedade contemporanea. Em diversos setores, inclusive na escola que faz
parte desse cendrio, observa-se um movimento de adequagdo a essas mudancas, nas quais as
tecnologias e midias digitais tém sido aliadas a ludicidade para promover aulas inovadoras e
uma aprendizagem significativa. Este artigo tem como objetivo analisar a importancia das
tecnologias digitais e da ludicidade na aprendizagem de forma significativa, visando a
promogéo de aulas inovadoras. A metodologia trata de um estudo de caso com abordagem
qualitativa. Os resultados da pesquisa apontaram que ha docentes que utilizam as tecnologias
como computador, notebook e celular, mas que a insercdo de aplicativos ainda sdo pouco
utilizados. Revelaram como entrave a dificuldade de acesso as midias pelos estudantes. Nas
consideracdes finais de acordo com o que foi informado pelos professores verificou-se que 70%
dos docentes utilizam dispositivos tecnologicos incluindo os aplicativos de aprendizagem,
revelaram que incluem atividades ludicas aliadas as tecnologias e recursos digitais em suas
préaticas pedagogicas.

Palavras-chave: Tecnologia. Aprendizagem. Ludicidade.

ABSTRACT: The evolution of digital technologies has emerged with the intention of driving
transformations in contemporary society. Across different sectors including schools, which are
part of this context there is a noticeable movement toward adapting to these changes, in which
digital technologies and media have been combined with playful approaches to promote
innovative teaching and meaningful learning. This article aims to analyze the importance of
digital technologies and playfulness in fostering meaningful learning, with a focus on
promoting innovative classroom practices. The methodology consists of a case study with a
qualitative approach. The research results indicate that although some teachers use technologies
such as computers, laptops, and mobile phones, the use of educational applications remains
limited. The findings also reveal that students’ lack of access to digital media is a major
challenge. In the final considerations, based on information provided by the teachers, it was
found that 70% of them use technological devices, including learning applications, and that
they incorporate playful activities combined with digital technologies and resources into their
pedagogical practices.
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1 INTRODUCAO

Numa visdo ampla, este tema aborda as tecnologias digitais e a ludicidade na promocao
de uma aula inovadora, destacando sua relevancia pedagogica na pratica docente. Tendo como
objeto de estudo a aprendizagem significativa, o objetivo consiste em analisar a importancia
das tecnologias digitais e da ludicidade para uma aprendizagem inovadora e efetiva. A
ludicidade, em especial, tem a intencdo de motivar o estudante, promovendo uma aprendizagem
significativa e prazerosa.

O lddico vem ser uma ferramenta essencial para motivar a aprendizagem contribuindo
com o conhecimento do aluno. Para Lima & Bezerra (2021, p. 5): “Os jogos ludicos oferecem
condigdes na qual o discente vivencia situagdes-problemas, podendo conhecer de forma concreta e
palpével o assunto abordado a partir da utilizacdo de jogos planejados para o tempo da aula e que
favorega a sociabilidade dos discentes.”

Nesse contexto, o artigo trata das tecnologias digitais na educacéo, apresentando uma
abordagem criativa como estratégia para uma aprendizagem significativa. Discute ainda a
insercdo das tecnologias na educacdo e a préatica ludica, que tem se tornado um elemento capaz
de romper com o método tradicional ainda presente na pratica docente. Considerando que a
tecnologia digital esta cada dia mais presente no cotidiano das pessoas, a escola deve favorecer
sua insercdo nas metodologias de sala de aula. A esse respeito, Silva e Teixeira (2020, p. 71)
afirmam que: “As tecnologias tém alterado de maneira significativa 0 modo como a sociedade se
organiza, no sentido de que o que antes era feito sem o uso dessas tecnologias, hoje ndo mais € possivel,
incluindo atividades essenciais e ndo essenciais. Sendo assim, a escola ndo esta fora desse contexto, pelo
contrario.”

Além disso, essa relacdo, cada vez mais presente entre a educacdo e as novas
tecnologias no ambiente escolar contemporéneo, permite a agregacdo de valores aos
conhecimentos produzidos e divulgados em sala de aula, contribuindo para a construcdo de
saberes mais concretos pelos discentes. Para isso, as DCN Gerais da Educagéo Basica (2013)
reiteram:

A educacdo escolar, comprometida com a igualdade de acesso ao
conhecimento a todos e especialmente empenhada em garantir esse acesso aos
grupos da popula¢do em desvantagem na sociedade, sera uma educacgdo com
qualidade social e contribuird para dirimir as desigualdades historicamente
produzidas, assegurando, assim, 0 ingresso, a permanéncia e 0 sucesso de
todos na escola.

Conforme 0 exposto, evidencia-se a necessidade de envolvimento da escola com as

tecnologias e midias digitais, de modo a oportunizar acesso igualitario a todos os estudantes.
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Nesse sentido, o0 artigo apresenta um breve panorama sobre a insercdo e uso das tecnologias
enquanto estrutura de uma base sélida e sobre as reflexdes acerca das contribuicbes das
tecnologias da informacéo no cenario educacional, destacando-as como aliadas e diretamente
vinculadas aos acontecimentos externos a escola, possibilitando a assimilagdo do cotidiano
tanto local quanto globalmente. Nessa perspectiva, corrobora-se o pensamento de Sahb (2016,
como citado em Silva & Teixeira 2020, p. 71):

De que as tecnologias digitais tém se popularizado cada vez mais, e 0 acesso
a elas tem sido expandido, apesar das grandes desigualdades sociais e dos
fatores politicos e econdmicos mediante as acOes efetivas de acesso e
democratizacdo das ferramentas tecnoldgicas”. Apresenta também,
“Contribui¢des das tecnologias digitais aliadas a ludicidade na promocgao de
uma aula inovadora.

1.1 Justificativa

Diante das dificuldades de aprendizagem vivenciadas no contexto escolar, a insercéo
das tecnologias digitais na educagdo pode ser compreendida como uma possibilidade de
contribuir para uma aprendizagem mais sélida, a partir da interacdo dos alunos com o0 meio
digital. Essa é a razdo para investigar a referida tematica, tendo como foco compreender como
docentes e alunos se comportam diante dessa pratica. Envolver os estudantes em pesquisas de
contetdo por meio do uso da tecnologia digital tem se tornado uma necessidade cada vez mais
presente.

Portanto, estudar a tematica “Aprendizagem significativa: tecnologia digital e
ludicidade na promocdo de uma aula inovadora” tem sido relevante para confrontar os
estudantes com o uso de aplicativos digitais, tornando o processo mais significativo e

desenvolvendo neles o desejo de buscar novos conhecimentos.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1. Insercédo e uso das tecnologias na educacdo enquanto estruturacao de uma base sélida

Mediante o cenario de crescente utilizagdo das ferramentas tecnologicas e das
tecnologias da informacdo e comunicacdo (T1C) na sociedade contemporanea, faz-se necessario
debater sobre a insercdo desses recursos na educacdo, uma vez que trazem importantes
contribui¢bes para o conhecimento. Trata-se de um assunto inesgotavel, pois, a cada dia,

especialistas dialogam sobre essa necessidade, dadas as possibilidades que essas tecnologias
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oferecem para a aprendizagem, a interagdo com o conhecimento e a compreensdo dos conteldos

de forma mais clara. Para isso, Klein et al. (2020, p. 282) assinalam:

Assim, 0 uso da tecnologia na educacdo visa estimular o aluno a aprender e
proporcionar mudangas, as quais transformam a relagdo entre o aluno e a
escola. Esse estimulo ocorre, principalmente, na insergdo de novos conteidos
para aprendizado e promove ao professor o papel ndo somente de transmitir o
conhecimento, mas também em adquiri-lo por meio de novas metodologias.

Enfim, a evolucéo das tecnologias vem se consolidando nos diversos espagos sociais.
Elas foram pensadas com o intuito de contribuir para melhores condi¢des de planejamento,
crescimento e avancos em servicos essenciais. A partir disso, também se mostram vidveis na
educacdo, como uma forma inteligente de alinhar as linguagens, os recursos e as praticas
pedagogicas as demandas contemporaneas. “Linguagem oral, a escrita ¢ a linguagem digital”
descritas por Levy (1993, como citado por Kenski 2008, p. 93).

De acordo com Klein et al. (2020), a escola deve pensar e criar condi¢des que motivem
0 estudante para que este possa a partir de interesses desenvolva a aprendizagem em interacao

com as tecnologias. Nesta intuicdo, Kenski (2012, p. 35) afirma:

O processo de ensino-aprendizagem, com destaque para o uso das novas
midias, deve desvencilhar-se dos métodos meramente tradicionalistas ainda
arraigados no processo educacional. O mediador na Sociedade Conectada
(professor ou mediador), ndo possui espago para apenas um detentor do
conhecimento. A conexdo, d& abertura para a ligacdo entre todos o0s
envolvidos “online” e “off-line” no processo de ensino-aprendizagem.

Outrossim, compreende-se que, pedagogicamente, a escola deve olhar com atencéo
para a introducdo das novas midias em sala de aula, proporcionando aos alunos a interacéo entre
0 contetdo ensinado e a préatica cotidiana, tornando-os participantes ativos de sua propria
aprendizagem. Posto isso, observa-se que a escola deve estar apta a tornar-se cada vez mais
atraente, estabelecendo elos com a forma como o aluno percebe 0 mundo externo e oferecendo-
Ihe a oportunidade de absorver essas informacgdes no ambiente escolar. Nesse sentido, Moran
(2012, p. 11) acrescenta:

A sociedade estd caminhando para ser uma sociedade que aprende de novas
maneiras, por novos caminhos, com novos participantes (atores), de forma
continua. As cidades se tornam cidades educadoras, integrando todas as
competéncias e servigos presenciais e digitais. A educacdo escolar precisa,
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cada vez mais, ajudar todos a aprender de forma mais integral, humana, afetiva
e ética, integrando o individual e o social, os diversos ritmos, métodos,
tecnologias, para construir cidaddos plenos em todas as dimensoes.

Neste enfoque, todos os didlogos que envolvem discuss@es sobre a formacao do aluno
cidadao critico a partir das midias tecnoldgicas contribuem para a aprendizagem e o
desempenho dos estudantes, evidenciando que a escola precisa cumprir sua funcao social ao
oferecer oportunidades para que os discentes desenvolvam autonomia. Além disso, conforme
Moran (1998, como citado em Klein et al. 2020, p. 283), “é importante ressaltar que as
tecnologias ndo substituem o professor em sala de aula; entretanto, devem ser exploradas no
sentido de auxiliar a pratica docente”. Assim, compreende-se que a aplicacdo das tecnologias
configura uma acdo relevante por garantir maior produtividade no processo de aprendizagem
de forma progressiva, na qual o professor deixa de ser o detentor exclusivo do conhecimento e

passa a atuar como mediador.

2.2 Reflexdes acerca das contribuicGes das tecnologias da informacdo no cenario

educacional

O uso das tecnologias na educacédo constitui uma forte aliada para garantir resultados
no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que a educacdo e a escola estdo diretamente
relacionadas aos acontecimentos externos, possibilitando a assimilagédo do cotidiano tanto local
quanto global, e contextualizando-o com o processo educativo. Nesse sentido, Klein et al.
(2020, p. 282) comentam:

As tecnologias na educacdo sdo ferramentas que podem ser utilizadas para
melhorar a aprendizagem dos alunos, bem como, servir de suporte as
atividades docentes. Nesse aspecto, € importante ressaltar que a educagéo esta
diretamente relacionada aos acontecimentos da sociedade e assim, também a
tecnologia e a globalizagdo. A tecnologia na educacéo se torna uma forma de
propiciar mais informag®es e conhecimentos aos estudantes.

Posto isto, percebe-se que a tecnologia na educagdo contribui com informagoes e
conhecimentos imediatos, permitindo que os estudantes comparem os contetidos estudados em
sala de aula, consolidem saberes e até mesmo antecipem o estudo de assuntos posteriores. Nessa
perspectiva, Kenski (2012, p. 44) assevera: “A presenca de uma determinada tecnologia pode

induzir profundas mudangas na maneira de organizar o ensino.”
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Com essa finalidade, a televisdo e o computador configuram-se como ferramentas que
desafiaram novas media¢Oes nas préaticas do professor, por se tratarem de recursos que integram
imagens, som e movimento, transportando conhecimentos aos alunos de forma visual e mais
proxima da realidade.

A presenca efetiva da tecnologia na pratica do professor contribui para o
aprimoramento da atuacdo docente, ampliando a capacidade de melhoria das atividades
pedagdgicas. Dessa forma, a escola avanca em direcdo a uma pratica mais consciente. Ressalta-
se, ainda, que além dessas estratégias, € importante adequar o processo educacional aos
objetivos da aprendizagem.

As relacOes entre a educacdo e as novas tecnologias na sociedade contemporanea sao
capazes de suscitar questdes desafiadoras que precisam ser discutidas entre gestores,
professores e coordenadores pedagogicos, especialmente no que se refere ao uso das
ferramentas tecnoldgicas nas préaticas de sala de aula. Diante das constantes transformacdes
tecnoldgicas da informacdo, que tém trazido avancos e mudangas de comportamento para a
sociedade como um todo, a escola também precisa acompanhé-las, adequando-as as suas
atividades diérias.

Klein et al. (2020, p. 182) comentam que: “a década de 80 foi marcada pelo
desenvolvimento das teorias de aprendizagem pela psicologia”. A partir de entdo, 0 ensino
passa a ganhar um novo impulso e emerge uma nova adequacao para regular e contribuir com
0 processo educativo, considerando os ritmos de cada aluno. Nesse contexto, inicia-se a
utilizacdo de novos meios de comunicacao, tais como gravador de som, retroprojetor, filmadora,
televisdo, computadores, entre outros.

Diante da inovacdo tecnoldgica que impulsionou significativamente a sociedade
especialmente com o advento da internet novos desafios passaram a integrar a pauta da
educacdo escolar, contribuindo para o surgimento de novas praticas pedagdgicas e para a
introducdo de uma metodologia participativa. Nessa perspectiva, o professor torna-se a ponte
entre 0 ensinar e a maneira como o aluno concebe o aprendizado de forma ativa e criativa,
construindo seu préprio conhecimento. Assim, as aulas precisam tornar-se mais desafiadoras e
inovadoras para promover a qualidade da aprendizagem, o que se efetiva com a insergéo de
aparelhos tecnologicos na educacéo, cuja finalidade é ampliar e direcionar o ensino com maior
eficacia. Nesse sentido, Cavallo et al. (2016, p. 149) comenta: Metodologias que promovem uma
aprendizagem ativa e engajada pelos alunos apresentam-se como claramente melhores, ndo s6 para a

aprendizagem dos conteudos curriculares, mas também para desenvolver habitos proprios de mentes

que conduzem a aprendizagem.
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Nessa perspectiva, 0 uso das tecnologias digitais contribui para um ensino inovador,
sobretudo quando a escola garante aos estudantes 0 acesso a esses recursos, com o intuito de
expandir o conhecimento e promover um aprendizado colaborativo, tendo o aluno como
protagonista. Com esse entendimento, Sahb & Almeida (2016, p. 88;89) assinalam: “Mudangas
essas que favoregcam 0s processos expansionistas da educagédo geral, mas que, principalmente,
surtam efeitos no interior das instituicdes de ensino e nos curriculos, a fim de melhorar
continuamente os processos de aprendizagem”.

Os autores Klein et al. (2020), discorrem sobre a contribuicdo das tecnologias na
aprendizagem, suscitando também as teorias da psicologia da educacdo, por se constituirem
como uma corrente que busca explicar como os estudantes aprendem. As tecnologias digitais
(TD), por sua vez, atuam como meios que estabelecem essa ponte, por meio de dispositivos e
aplicativos digitais. Kenski (2012), evidencia que a tecnologia provoca mudancas e adequacdes
porque as midias digitais e 0s recursos visuais levam conhecimento aos alunos, querendo dizer

que as tecnologias digitais devem estar alinhadas a pratica docente.

2.3 Contribuictes das tecnologias digitais aliadas a ludicidade na promocéo de uma aula

inovadora

As tecnologias digitais, que surgiram conferindo um novo sentido a educacéo e
impulsionando transformac@es na reconfiguracdo da pratica do educador, tém se consolidado
como ferramentas de grande valor no campo educacional. Isso porque contribuem para
pesquisas voltadas a contextualizacdo dos contetdos em sala de aula, desafiando os educadores

a se adequarem as novas demandas. Nesse contexto, Moreira et al. (2020, p. 58;59) comentam:

O uso dos computadores nas escolas é algo vislumbrado no Brasil ja na década
de 1990, a partir das politicas publicas de insercdo desses equipamentos. Hoje,
diante de tantas midias digitais (laptops, lousas digitais, smartphones),
continuamos discutindo a importancia da utilizagdo desse primeiro, muitas
vezes obsoletos nas escolas publicas brasileiras. Mas destacamos que, 0 uso
dessa midia digital para o processo de ensino e aprendizagem, com finalidades
bem estruturadas, é de extrema importancia para o contexto social que 0s
alunos vivenciam em seu cotidiano.

Moreira et al. (2020) expdem o desuso do leptop na educacgdo sendo que sua presenca
na pratica € um importante alinhado com outros recursos como a internet na metodologia do

docente.
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Com o uso das tecnologias digitais como influenciadoras da aprendizagem, por meio
da acdo docente que envolve curriculo e contetdo, evidencia-se que essas iniciativas de
alinhamento entre educacéo e tecnologias tornam-se relevantes. Para Kenski (2015, p. 67) o
grande desafio “¢ o de inventar ¢ descobrir usos criativos da tecnologia educacional que
inspirem professores e alunos a gostar de aprender”.

Nesse enfoque, percebe-se que as tecnologias digitais sdo essenciais para a
consolidacdo de uma educacéo de qualidade. Diante do que vem sendo discutido pelos autores
sobre a insercao das tecnologias digitais na educacdo, Santos e Rossetto (2022, p. 3) ressaltam:
“Em relagdo as TD, ha alguns anos vém acontecendo discussdes a respeito de sua inser¢ao na
educagdo, porém, poucas mudangas efetivas realmente aconteceram”. Posto isto, ap6s anos de
evolucdo das tecnologias, muitos setores da sociedade acompanham esse avanco e, portanto,
tornam-se tecnoldgicos. As escolas, por serem parte fundamental dessa sociedade, também
devem adotar uma postura tecnoldgica, acompanhando esse ritmo.

Nesse cenario de constante inovacdo tecnoldgica, muitos estudantes ja nasceram
imersos no contexto digital. Sdo diferentes daqueles que nasceram ha trinta anos; pertencem a
geragdo “Z” e mantém uma relagdo intima com o mundo digital e virtual. Diante disso, Kenski
(2015, p. 43) menciona que “educagdo e tecnologia sdo indissocidveis”. Nesse contexto,
destaca-se o papel do ludico, que, associado as tecnologias digitais (TD), possibilita uma aula
inovadora e significativa, envolvendo o estudante na producdo do préprio conhecimento,
aprendendo a conhecer e a fazer.

Nessa Otica, compreende-se que o ludico possibilita a aprendizagem tanto de criancas
quanto de adultos, pois a aplicacdo dessa estratégia constitui uma ferramenta metodoldgica que
estimula a memodria e contribui para a constru¢do do conhecimento. Para Piaget (2013, citado
em Lima & Bezerra 2021, p. 4):

A motivacdo para a aprendizagem dos discentes pode ser estimulada por
métodos ativos como jogos, visto que, a inteligéncia se associa a execugdo de
acdo pelo individuo, uma vez que apenas participando ativamente é que o
discente conquista resultados mais eficazes na aprendizagem. Porém, dentro
da teoria piagetiana, a atuacdo ativa ndo se restringe apenas a0 manuseio
frequente de objetos, mas também a acdo cognitiva interiorizada e reflexiva.

Com esse entendimento, compreende-se que a percepcao do estudante pode ser estimulada por
meio do ladico, pois essa interacdo desencadeia a reflexdo e o desenvolvimento cognitivo.

Assim, todos os dominios do estudante sdo potencialmente desenvolvidos.
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A abordagem desta sec¢éo se justifica pelo fato de que a ludicidade ainda se faz pouco
presente nos anos iniciais. Contudo, deve-se ressaltar que, de acordo com Brasil, (2018, p. 57),
“Tal articulagdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacao essa etapa escolar, ha criangas
de seis a dez anos de idade que necessitam fortemente dessa estratégia, como aponta a Base
Nacional Comum Curricular”. Nesse sentido, convém dizer que, se o ludico estiver alinhado ¢
vinculado as tecnologias digitais, os processos de ensino e de aprendizagem poderdo ser
facilitados. Para ilustrar atividades articuladas as tecnologias digitais, destaca-se que a insercéo
das midias digitais na educacdo contribui para a ludicidade de forma eficaz, pois possibilita a
criatividade tanto do docente quanto do discente, que passa a vivenciar seu cotidiano no espacgo
escolar de maneira mais significativa.

Contudo, a cada inovacgdo tecnoldgica, as tecnologias digitais tornam-se ainda mais
presentes na educacdo, permitindo situacGes de aprendizagem cada vez mais ativas. Para
contextualizar, essas ferramentas digitais ou midias digitais e a ludicidade, conforme expdem
Souza (Org., 2015, p. 26): “O sentido técnico, midias digitais podem ser computadores,
telefones celulares, smartphones, videos digitais, televisdo digital, internet (www), jogos
eletronicos e outras midias interativas”.

Dessa forma, a compreenséo e o conhecimento do termo técnico midias no cenério da
educacdo tém grande importéncia para os educadores, conforme destaca Souza (2008, citado
em Souza Org., 2015). “No processo da revolugdo tecnoldgica que estamos vivendo, ¢ comum
a afirmacdo de que estamos entrando na era da informagdo, onde o “conhecimento” sera um
bem mais importante que 0s meios de produgdo”.

Corroborando as reflexdes de Souza (2008; 2015), a era da informacéo esta cada vez
mais presente no cotidiano das pessoas, realidade que também deve ser incorporada pela escola.
A interatividade em sala de aula com o uso de tecnologias moveis, nesse novo paradigma, tem
se tornado uma necessidade para oportunizar experiéncias desafiadoras aos discentes,
permitindo que desenvolvam suas competéncias. 1sso porque, em breve, atuardo em ambientes
externos a escola, e sua interacdo com a cultura digital possibilita o desenvolvimento das
competéncias necessarias para a resolucdo de problemas. Neste sentido, Silva & Muzardo
(2018, p. 172) relatam em sua pesquisa sobre a Piramide de Aprendizagem de Willian Glasser

que:

Aprendemos 10% do que lemos, na sequéncia, 20% quando ouvimos, 30%
guando observamos, 50% quando vemos e ouvimos, 7% quando discutimos
com outros, 80% quando fazemos e, na base, 95% quando ensinamos aos
outros”. As tecnologias moveis tém ocupado espago significativo na vida das




REVISTA FACISA ON-LINE | VOL. 13 | N2 2 | p. 20-37 (ISSN 2238-8524)
SETEMBRO — DEZEMBRO DE 2025 | BARRA DO GARCAS - MT

pessoas, uma vez que elas sdo “altamente portateis, relativamente baratas,
ampliaram enormemente o potencial e a viabilidade da aprendizagem
personalizada (Unesco, 2014, p. 14).

No entanto, as contribui¢bes das Tecnologias Educacionais Digitais na educacédo
aproximam esse movimento de evolugédo cada vez mais presente no meio educacional. Servicos
e produtos evoluiram e passaram a ser convertidos para o formato digital por meio dos
dispositivos moveis. Surgiram, entdo, aplicativos para diversas finalidades os apps incluindo
jogos variados, conforme destaca Carvalho, A. A. (Org. 2022, p. 32) “O jogo surge na
pedagogia associado a infancia, sendo salientado como essencial durante o processo de
desenvolvimento infantil por pedagogos como Froebel e Piaget (Lourengo, (1997); Rocha,
(1988), citados em Carvalho, A. A. (Org. 2022, p. 32)”. Segundo Couto et al. (2016, p. 11): “O
termo App é uma abreviacdo de application, que significa aplicativo em portugués. Um App
pode ser disponibilizado em versdo gratuita ou paga, e executado diretamente em um ou mais
sistemas operacionais (Android, iOS, Windows Phone). Assim, os dispositivos digitais moveis
assemelham-se, progressivamente, aos computadores em termos de funcionalidades e recursos
disponiveis.

Carvalho (Org. 2022, p. 23), em sua obra Metodologias Ativas e Tecnologias
Educacionais Digitais, apresenta alguns aplicativos que contribuem para a aprendizagem dos

estudantes, conforme descrito a seguir:

Quizzes e sondagens, 0s quizzes correspondem a jogos/games exercicios com
respostas de mdltipla escolha que estimula a aprendizagem dos alunos
trazendo beneficios no rendimento”. Proporciona uma aprendizagem de forma
mais ludica, o estudante pode acessar em casa e responder questdes referentes
ao conteudo estudado o que favorece uma espécie de avaliagdo formativa.

Para Carvalho (Org. 2022, p. 151), “os quizzes sdo constituidos por um conjunto de
questdes/itens com correcdo automatica que permitem testar os conhecimentos dos alunos.
Podem ajudar os alunos a tomar consciéncia do que sabem e séo também uma excelente forma

para rever a matéria”.

Ainda, no espaco educacional, apresenta-se a ferramenta tecnoldgica online Canva
educacional, um aplicativo que permite aos educadores criarem estratégias pedagogicas,

recursos visuais como materiais de leitura, jogo da memaoria, banner para exposicéo de pesquisa
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de um projeto entre outros materiais que garantam uma aula dindmica carregada de informagoes
relevantes.

Enfim, esse aplicativo garante que qualquer pessoa, independentemente de onde esteja,
possa criar diferentes designs com a intencao de publica-los em diversos espacos. Com esse
recurso, o professor pode construir, juntamente com os discentes, atividades ilustradas em

qualquer area do conhecimento. Nesse sentido, Ferreira e Silva (2020, p. 3) descrevem:

O aplicativo Canva Educacional é uma ferramenta online e disponivel para
download em dispositivos 10S ou Android, com o intuito de desenvolver
design autoral ou compartilhado, permitindo ao usudrio capturar, construir e
partilhar suas ideias e criagdes visualmente, ilustrar a partir da leitura de textos
e da estrutura de diversas interfaces, sendo uma delas o uso de mapa mental.

O Canva funciona como um software acessivel pelo navegador web e/ou como
aplicativo para dispositivos moveis, permitindo criar designs, utilizar centenas de templates e
usufruir de diversas ferramentas de edicdo. E capaz de gerar gréaficos para midias sociais,
apresentacdes, poOsteres e variados conteddos visuais, incluindo a criacdo e a contacdo de
historias.

Do mesmo modo, o aplicativo Wordwall é uma plataforma digital que permite aos
usudrios explorar e criar jogos didaticos, assim como atividades de gamificacdo, a partir dos
conteddos que estdo sendo ministrados. Na plataforma alunos e professores podem acessar
quizzes para responderem interativamente, ainda sao imprimiveis e reproduzidas em qualquer
dispositivo habilitado na web. Existe 0 acesso gratuito, mas as vezes 0 USuario precisa
inicialmente realizar sua inscricdo pelo site wordwall.net, utilizando uma conta do Google.
Neste sentido, Carvalho (Org. 2022, p. 154) comenta:

O Wordwall possibilita a criagdo de atividades adicionando contetido que pode
ser jogado de varias formas. Ao todo tem disponivel 36 diferentes tipos de
jogos, mas apenas 18 estdo disponiveis para a versdo gratuita. Para criar um
jogo basta selecionar o tipo de atividade que se pretende propiciar aos alunos
e adicionar o contetdo, que pode incluir imagem e texto.

Todavia, essa tecnologia virtual é vista pelos educadores como um jogo educativo e
interativo que motiva e incentiva o discente a participar de forma prazerosa. No entanto, 0
acesso ilimitado ao Wordwall, na versdo gratuita, exige pagamento para a organizagdo de

determinados jogos, ou seja, 0 modo gratuito apresenta limitagcdes quanto a elaboracdo das
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atividades. Em uma visao mais ampla, compreende-se que, na aprendizagem mediada por jogos,
os alunos desenvolvem suas habilidades de forma mais agucada. Nessa Otica, Pereira (2013, p.
22) explana que: “o jogo pedagdgico ou didatico tem como objetivo proporcionar determinadas

aprendizagens, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes”.

3. METODOLOGIA

Este estudo adotou um estudo de caso com abordagem qualitativa, voltada para a
interpretacdo de experiéncias humanas e para a observacdo necesséria & constatacdo dos
objetivos propostos, especialmente no que se refere a como as tecnologias digitais e a ludicidade
influenciam uma aprendizagem significativa. Para fins da abordagem qualitativa, esse tipo de
pesquisa é utilizado pelos pesquisadores por contribuir com reflexes acerca das respostas e
percepgdes dos investigados. Nesse sentido, Pereira et al. (2018, p. 67) sinalizam: “Os métodos
qualitativos sdo aqueles nos quais € importante a interpretacdo por parte do pesquisador com
suas opinides sobre o fendmeno em estudo. Neles a coleta de dados muitas vezes ocorre por
meio de entrevistas com questdes abertas”. Para que se compreenda o problema a ser observado
a partir do que os participantes informam.

Esta pesquisa, por se tratar de um estudo de caso, busca identificar os recursos digitais
que influenciam uma aula inovadora, 0s recursos tecnoldgicos determinantes para uma
aprendizagem significativa e as estratégias de aprendizagem utilizadas pelos docentes
envolvendo a ludicidade e a tecnologia digital em sua pratica. Para essa finalidade, Andrade et
al. (2017, p. 2) descrevem: “O estudo de caso ¢ um método de pesquisa estruturado, que pode
ser aplicado em distintas situacGes para contribuir com o conhecimento dos fendmenos
individuais ou grupais”. Estiveram envolvidos neste trabalho oito (8) docentes do 5° ano de
quatro (4) escolas municipais do Ensino Fundamental anos iniciais, sendo duas (2) localizadas
na regido central e duas (2) situadas em areas mais afastadas. Os participantes foram
questionados por meio de um questionario com perguntas abertas. Pesquisas anteriores
relacionadas a este tema contribuiram de forma relevante para este estudo. Esses trabalhos
foram consultados em bases como SciELO, Google Académico, além de livros e outras fontes.
Como embasamento teorico, diversos autores foram analisados e referenciados, entre eles:
Costaetal. (2025); Lima e Bezerra (2021); Moreira (2020); Pereiraet al. (2018); Santos e Couto
(2016); e Moran (2013).

O quadro a seguir apresenta as questdes utilizadas para o levantamento das

informacdes relacionadas ao tema pesquisado.
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Quadro 1: Questdes norteadoras para responder o problema da pesquisa.

Das tecnologias digitais abaixo, quais vocé utiliza em sua prética pedagogica?
() Celular () Notebook () Computador

Quais aplicativos educativos vocé utiliza em sua pratica em sala de aula? Porqué?

2
3 | Quais midias digitais vocé utiliza para contribuir com a sua pratica? Justifique.
4

Vocé utiliza a ludicidade em suas aulas aliada a tecnologia com que finalidade?

5 | Quais séo as vantagens de inserir as tecnologias na sua préatica pedagogica?

Fonte: elaborada pelos autores/as.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo, apresenta-se a analise dos dados referentes a pesquisa realizada nas
escolas que serviram como campo de investigacdo para a identificacdo do problema. As
enumeracOes abaixo correspondem as perguntas do Quadro 1 e demonstram os resultados
obtidos na pesquisa.

1: Os professores revelaram que utilizam o notebook, o celular e o computador para
realizar pesquisas, consultar atividades e materiais pedagdgicos, além de aplicar quizzes de
Lingua Portuguesa e Matemaética, exceto um docente.

2: Informaram que utilizam aplicativos em suas aulas para introduzir jogos, como sopa
de letrinhas, plural, bruxa dos acentos, bingo matematico, Geogebra e Matific, pois esses
recursos permitem que os alunos aprendam de forma ludica, estimulando a aprendizagem dos
discentes. Diante do que os professores informaram, observa-se que os dispositivos
tecnoldgicos, enquanto ferramentas pedagdgicas, contribuem para uma prética diferenciada em
sala de aula. Isso evidencia demandas urgentes para que as escolas oferecam melhores
oportunidades aos educandos, favorecendo, assim, a melhoria da qualidade do ensino. Apenas
dois docentes relataram que ndo utilizam aplicativos devido ao fato de um aluno ndo possuir
celular. Nesse sentido, Coutinho et al. (2021, p. 36) apontam que: “Os aplicativos moveis
educacionais, além de serem potencialmente Uteis como recurso didatico em sala de aula,
também podem possibilitar que o processo de aprendizagem se estenda para outros lugares,
onde o aluno tenha acesso a um dispositivo mével”.

Pelo que Coutinho et al. discorrem, os aplicativos digitais contribuem para a
aprendizagem néo apenas formalmente em sala de aula, mas em qualquer lugar em que o

estudante esteja, possibilitando pesquisas sobre assuntos relacionados ao curriculo escolar. De
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acordo com as respostas dos professores na segunda pergunta, percebe-se que 0S recursos
digitais, aliados a ludicidade, sdo importantes e necessarios na préatica docente.

Corroborando com Coutinho et al. (2021), Kenski (2015, p. 43) afirma que a
tecnologia “é essencial para a educagdo. Ou melhor, educagio e tecnologias sao indissociaveis”.
Conforme o exposto pelos professores investigados revelou-se de maneira significativa que as
tecnologias digitais vem ganhando espacos na préatica dos docentes, embora que ainda seja com
pouca frequéncia, mas o certo é que ha um despertar para esta insercdo. Em relacédo a isto,
observa-se um outro viés, que 0 acesso € um dos maiores entraves para 0 uso das tecnologias
por parte do alunos, porque ha estudantes que ndo dispde desses recursos e isto dificulta o
aprendizado dos alunos com dificuldade de acesso.

3: Apenas um professor afirmou nédo utilizar midias digitais para contribuir com sua
pratica. Os demais deixaram claro que as atividades mediadas por midias digitais tornam as
aulas mais atraentes, embora ndo tenham especificado quais midias utilizam.

Todavia, 0 uso das tecnologias digitais no contexto da sala de aula permite que o
docente envolva o estudante nas atividades de forma atrativa, interativa e ativa, criando
possibilidades de um aprendizado mais eficaz. Nesse sentido, as tecnologias favorecem uma
aprendizagem significativa, permitindo a assimilacdo dos conteidos de maneira mais clara e
objetiva. Segundo Moran (2013, p.13), “uma educagdo inovadora pressupde o desenvolvimento
da autoestima e autoconhecimento, na formagao do aluno empreendedor e do aluno cidadao”.

4: Os professores enfatizaram que utilizam a ludicidade para chamar a atencdo dos
alunos, motiva-los e promover uma aprendizagem mais dindmica e interativa. Apenas um
docente ndo respondeu quanto a finalidade da utilizacdo do ludico. Para isto, Gongalves (2024,
p. 7) assinala que “O professor com contetido midiaticos e digitais deve aumentar a motivacéo
dos alunos, permitindo uma abordagem de aprendizagem mais focada”.

5: Nesta pergunta, um professor ndo respondeu sobre as vantagens de inserir as
tecnologias em sua pratica. Os demais afirmaram utiliza-las por compreenderem que elas
possibilitam integrar a pratica pedagodgica a interacdo, envolvendo ludicidade e tecnologias
digitais na promocdo de uma aprendizagem significativa. Nessa perspectiva, a ludicidade
configura-se como uma importante ferramenta pedagdgica na metodologia do professor. Assim,
Gongalves (2024, p. 13) afirma que: “A utilizagdo dos meios digitais nos anos iniciais pode ser
extremamente eficaz quando bem planejada e integrada ao processo de ensino-aprendizagem.
O uso da tecnologia pode transformar a maneira como os alunos aprendem e se relacionam com

o conhecimento”.




REVISTA FACISA ON-LINE | VOL. 13 | N2 2 | p. 20-37 (ISSN 2238-8524)
SETEMBRO — DEZEMBRO DE 2025 | BARRA DO GARCAS - MT

Posto isto, entende-se que a pratica docente, ao integrar o uso da ludicidade e das
tecnologias digitais no ensino fundamental nos anos iniciais, pode fortalecer os processos de
ensino e aprendizagem dos discentes. Além disso, a compreensdo dos conceitos relacionados a
ludicidade torna o ensino mais eficiente e significativo.

Em consonédncia com esta pesquisa, foi possivel observar que a insercdo das
tecnologias digitais contribui para a aprendizagem significativa a partir do momento em que 0
docente agrega a sua pratica pedagdgica materiais potencialmente significativos, utilizando
recursos que envolvem sons, imagens, cores, animacdes, simulacdes e demais elementos
multimidia. Além disso, tais recursos ndo devem ser apresentados totalmente prontos; €
imprescindivel que o estudante esteja envolvido no processo, participando ativamente da
construgdo do conhecimento. Neste sentido Costa et al. (2025, p. 6) esclarecem: “E importante
que o professor esteja atento as necessidades dos alunos e que utilize estratégias pedagogicas
que permitam a construcdo de significados pelos alunos, de forma que o conhecimento seja
internalizado e possa ser aplicado em situagdes reais”.

Para isso, é imprescindivel que o professor proporcione condi¢cdes adequadas de
aprendizagem aos estudantes, garantindo o acesso a materiais significativos e afastando-os de
praticas de aprendizagem meramente mecanicas. Pelo observado, os aplicativos digitais de
aprendizagem ainda sdo pouco utilizados pelos professores, embora muitos desses recursos ndo
sejam recentes. Ainda assim, alguns aplicativos sdo empregados nas praticas pedagogicas.

Diante do exposto sobre a utilizacdo de aplicativos enquanto ferramenta pedagdgica,
compreende-se que sua aplicacdo se torna viavel por meio da interacdo e da ludicidade
proporcionadas pelas tecnologias digitais, possibilitando ao docente produzir aulas inovadoras.
A luz das mudangas e transformacdes decorrentes do advento das tecnologias nos diversos
setores da sociedade, a escola ndo deve permanecer alheia a essas transformacdes, devendo

integrar esses recursos as suas praticas educacionais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa, cujo objetivo foi demonstrar a importancia das tecnologias digitais e da
ludicidade para uma aprendizagem significativa e para a promocao de aulas inovadoras, buscou
respostas por meio de estudos bibliograficos e de uma pesquisa de campo. O estudo ressaltou
pontos relevantes sobre as tecnologias digitais e a ludicidade como elementos importantes no

campo da educagdo, evidenciando que os docentes as utilizam em suas praticas em sala de aula.
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Conforme as informagdes analisadas a partir das respostas dos professores, verificou-
se que cerca de 70% dos docentes fazem uso de dispositivos moveis, como celular e notebook,
para pesquisas, consultas de atividades e acesso a materiais pedagogicos. Eles também utilizam
jogos ludicos, quizzes para motivar os alunos e outros aplicativos, como Geogebra, Matific,
atividades extras e videos educativos, justificando que esses recursos tornam as aulas mais
atrativas e possibilitam experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Por fim, o trabalho destaca conhecimentos relevantes, apontando contribuicdes
significativas para a educacdo ao abordar o uso das tecnologias digitais no contexto escolar e a
importancia da ludicidade na aprendizagem dos estudantes. A partir dessas contribuigdes,
compreende-se que a utilizagdo de midias digitais em sala de aula, bem como de aplicativos
educativos, constitui ferramentas de grande importancia, pois favorecem aprendizagens
interativas e promovem reflexdes acerca do futuro no cenario das tecnologias. Assim,
recomenda-se que futuras pesquisas aprofundem essa tematica, especialmente no ambito da
formacgéo de professores.

Conclui-se, ainda neste estudo, que as tecnologias mencionadas, embora contribuam
para a aprendizagem interativa, sdo utilizadas apenas parcialmente pelos docentes das escolas
pesquisadas. Quanto ao acesso pelos estudantes, observa-se um entrave significativo, pois
muitos ndo possuem tais ferramentas, o que restringe o uso pleno desses recursos no processo

de aprendizagem.
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