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EDUCACAO, CULTURA DIGITAL E INCLUSAO: O USO DAS TDICE A
GAMIFICACAO NA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DE
ESTUDANTES MIGRANTES
RESUMO: A sociedade contemporanea, marcada pela cultura digital e pela
crescente interconexao em rede, tem provocado profundas transformagdes nas
formas de ensinar e aprender. Nesse contexto, a escola precisa ressignificar suas
praticas para dialogar com as demandas da inclusao e da diversidade, sobretudo
diante da presenca cada vez mais significativa de estudantes migrantes nos
espagos escolares. Este artigo tem como objetivo discutir a articulacdo entre
cultura digital, Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao (TDIC) e
gamificagdo, como estratégias pedagodgicas voltadas a aprendizagem
significativa e a promocao da inclusao educacional. A metodologia adotada é de
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natureza qualitativa, com base em pesquisa bibliografica e documental,
articulando reflexdes tedricas com praticas pedagogicas que valorizam o
protagonismo discente e a mediacdo docente. O estudo fundamenta- se em
autores como Kenski (2012), Moran (2018), Lévy (1999), Yanaze e Corregio (2022)
e Freire (1996), que abordam a educacdo como processo dialdgico, ético e
libertador. Conclui-se que o uso critico e criativo das TDIC associado a
gamificagao favorece a constru¢ao de uma escola democratica, capaz de integrar
sujeitos de diferentes culturas e origens, promovendo equidade e cidadania
digital.

Palavras-chave: estudantes migrantes; TDIC; gamificac¢ao; inclusao.

EDUCATION, DIGITAL CULTURE AND INCLUSION: THE USE OF ICTs AND
GAMIFICATION IN THE MEANINGFUL LEARNING OF MIGRANT STUDENTS

ABSTRACT: Contemporary society, marked by digital culture and increasing network connectivity,
has led to deep transformations in teaching and learning processes. In this context, schools must rethink
their pedagogical practices to meet the demands of inclusion and diversity, especially with the growing
presence of migrant students. This paper aims to discuss the articulation between digital culture,
Information and Communication Digital Technologies (ICDT), and gamification as pedagogical
strategies aimed at meaningful learning and educational inclusion. The research adopts a qualitative
and bibliographic approach, combining theoretical reflections with pedagogical practices that value
student protagonism and teacher mediation. The study is grounded in authors such as Kenski (2012),
Moran (2018), Lévy (1999), Yanaze and Corregio (2021), and Freire (1996), who consider education as a
dialogical, ethical, and emancipatory process. The findings suggest that the critical and creative use of
ICDT, associated with gamification, promotes the development of a democratic school, capable of
integrating students from different cultures and backgrounds, fostering equity and digital citizenship.

Keywords: migrant students; ICDT; gamification; educational inclusion.

1. INTRODUCAO

A sociedade contemporanea estd imersa em um contexto de intensas
transformagOes sociais, culturais e tecnoldgicas, impulsionadas pelo avanco das
Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC). Tais mudangas impactam
diretamente o campo educacional, exigindo da escola uma revisdao de suas praticas,
modifica as formas de acesso ao conhecimento, mas também redefine as relagdes de
ensino, aprendizagem e sociabilidade. Como destaca Lévy (1999, p. 29), “o ciberespaco

amplia e renova os modos de aprender, ensinar e pensar em rede”, o que implica repensar o
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papel da escola na era da conectividade.

Nesse cendrio, a educagao inclusiva adquire novos contornos, sobretudo diante
da presenca crescente de estudantes migrantes, que trazem consigo experiéncias,
culturas e linguas diversas. A escola, ao acolher esses sujeitos, ¢ chamada a se
reinventar para garantir o direito a educacdao de forma equitativa e respeitosa.
Conforme Freire (1996, p. 67), “ensinar exige respeito a autonomia do ser do educando”,
dessa forma, incluir significa reconhecer as diferengas culturais como potencial
pedagogico, e nao como barreira.

Assim, Oygardslia e Ask (2022) destacam que jogos digitais colaborativos
podem facilitar a inclusdao social de estudantes migrantes, criando espagos de

pertencimento e didlogo intercultural. Para Yanaze e Corregio,

A gamificagdo na educagdo propriamente dita,deve ser
compreendida como uma estratégia didatica que se aproveita de
elementos de jogos para aproveitar as suas caracteristicas de
ludicidade, atratividade, envolvimento, engajamento e agao
protagonista dos jogadores em um contexto de nao jogo — neste
caso, de uma aula (2022, p.09).

Dessa forma, a integragao entre cultura digital, TDIC e praticas inovadoras,
como a gamificagdo, surge como uma possibilidade concreta de promover a
aprendizagem significativa, a inclusao e o engajamento dos estudantes, inclusive dos
migrantes. A gamificagao, entendida como o uso de elementos dos jogos em contextos
nao ladicos, favorece a motivagdo e o protagonismo discente, ampliando as
oportunidades de aprendizagem. Segundo Moran (2018, p. 42), “as metodologias ativas
apoiadas pelas tecnologias digitais tornam o estudante mais participativo e autor de seu proprio
processo de aprendizagem” .

Com isso, o presente artigo propde uma reflexao articulada sobre trés eixos

centrais:
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1. a cultura digital e a inclusdo como dimensdes estruturantes da educagao

contemporanea de estudantes migrantes;

2. o papel das TDIC na mediagao docente e no desenvolvimento de praticas

pedagogicas inovadoras;

3. o uso da gamificagdo como estratégia para a aprendizagem significativa de

estudantes migrantes, em especial nas aulas de Matematica.

A proposta insere-se no campo da educagao inclusiva e da inovagao
pedagogica, buscando contribuir para a constru¢do de uma escola democratica,
dialogica e sensivel a diversidade.

A metodologia utilizada baseia-se em uma abordagem qualitativa de carater
bibliografico e documental, ancorada em autores que discutem a interrelagao entre
tecnologia, cultura e educacdo. Entre eles, destacam-se Kenski (2012), que analisa as
potencialidades pedagodgicas das TDIC; Moran (2018), que defende metodologias
ativas centradas no estudante; Lévy (1999), que conceitua a inteligéncia coletiva no
ciberespaco; e Yanaze e Corregio (2022), que sistematizam as praticas de ensino
inovadoras e colaborativas. A andlise também dialoga com perspectivas freirianas,
compreendendo o ato educativo como pratica de liberdade e como compromisso ético
com a transformacgao social.

Assim, o artigo estrutura-se em quatro partes, a primeira se¢ao discute a cultura
digital e os desafios da inclusao educacional. A segunda analisa o papel das TDIC e do
professor como mediador no processo de ensino e aprendizagem. A terceira apresenta
a gamificagdo como recurso metodoldgico potente para o ensino de Matematica a
estudantes migrantes. Por fim, as consideragdes finais sintetizam as contribui¢des
teoricas e praticas da articulagdo entre TDIC, gamificacao e inclusdo, apontando

caminhos para uma escola democratica e acolhedora.
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2. CULTURA DIGITAL E INCLUSAO: PENSANDO SOBRE ESTUDANTES
MIGRANTES NA ESCOLA

A cultura digital constitui uma das marcas mais evidentes da
contemporaneidade. O avango das Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicagao
(TDIC) alterou nao apenas as formas de interagdo social e de producao do
conhecimento, mas também as maneiras pelas quais o ser humano compreende o
mundo e se relaciona com ele. Como destaca Lévy (1999, p. 17), “as tecnologias digitais
sdo, antes de tudo, instrumentos de ampliacio da inteligéncia coletiva”, uma vez que
possibilitam novas formas de cooperacao, comunicacdo e aprendizagem em rede.
Nesse cendrio, os estudantes migrantes inserem-se em um contexto educacional
mediado por tecnologias que tanto podem favorecer sua integra¢ao quanto intensificar
desigualdades, a depender das condi¢bes de acesso, uso e mediagao pedagdgica
oferecidas pelas institui¢des escolares.

Nesse sentido, a educagao é convocada a repensar suas praticas, linguagens e
finalidades, buscando integrar-se criticamente a logica da cultura digital e responder
as especificidades de publicos diversos, como os estudantes migrantes, que trazem
experiéncias culturais, linguisticas e historicas distintas. Kenski (2012) enfatiza que as
TDIC ndo devem ser vistas apenas como ferramentas, mas como ambientes de
aprendizagem, nos quais o conhecimento € construido de forma interativa e
colaborativa.

A autora ressalta que o desafio da escola contemporanea esta em “superar o uso
meramente instrumental das tecnologias e incorpord-las como mediagoes significativas do
processo pedagdgico” (Kenski, 2012, p. 41). Para os estudantes migrantes, isso implica a
construcao de praticas pedagogicas que considerem as barreiras linguisticas e culturais
como dimensodes constitutivas do processo de ensino e aprendizagem, promovendo

estratégias de acolhimento, mediacao cultural e valorizagao identitaria por meio das
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tecnologias digitais.

A questao das migra¢des nao é recente como vemos em Schimanski & Smolarek
(2019), entretanto cada vez mais a escola tem se deparado com aumento significativo
de estudantes migrantes vindos da América Central, América do Sul, Africa, entre
outros continentes.

Falar em migra¢Oes na contemporaneidade é pensar para além da simples visao
de deslocamento desatrelado de contextos excludentes, nos quais a falta de condigdes
materiais e de oportunidades em geral constituem-se fatores de mobilizagao humana
pelo globo. Migrar é uma condicao determinada pelo proprio sistema social. Os
migrantes e os refugiados estao na linha central da exclusao, do racismo cultural e da
exploragao social. Sabe-se que a escola (como espago da Educagao) nao é responsavel
por tudo e nem fazedora de tudo, mas ainda hoje ela representa um componente
imprescindivel na vida das pessoas.

A realidade vivida por estudantes migrantes, na maioria das vezes, ¢ marcada
pela dura trajetoria de chegar e se estabelecer no Brasil. A escola, entretanto, nem
sempre esta preparada para receber e trabalhar adequadamente com esses estudantes.
Dentro das dificuldades encontradas esta a lingua e a interagao com o corpo docente e
discente, sem contar as dificuldades pedagogicas em si que sdo particulares de cada
area. Assim, quanto mais a escola buscar se aproximar desta populagao, mas espagos
de participagao e inclusdo serao exercidos.

Na pratica cotidiana da escola, deve-se levar em conta processos de inclusao
visando a adaptacdo de conteidos de praticas que possam cada vez mais visar o
processo de ensino-aprendizagem como um componente critico que supere a
concepgao meramente instrumental do conhecimento. Sendo assim, novas tecnologias
podem ser um instrumento poderoso de ressignificagio do espago-escola
incorporando novas formas de expressao e criagao critica.

Assim, a inclusao digital configura-se como condigdo indispensavel a inclusao
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social e educacional, especialmente no que se refere aos estudantes migrantes, que
muitas vezes enfrentam duplos processos de exclusao: o social e o tecnologico.
Todavia, o acesso as tecnologias ainda é desigual, evidenciando o que Lévy (1999)
denomina “exclusao cognitiva”, caracterizada pela dificuldade de participagao efetiva
nas redes de informacao e conhecimento.

Diante disso, a escola, ao assumir uma fun¢ao emancipadora, deve promover
condi¢Oes para que todos os estudantes, incluindo os migrantes, possam usufruir
criticamente da cultura digital, desenvolvendo competéncias de leitura, escrita,
expressao e criacao em multiplas linguagens, de modo a fortalecer sua autonomia,

protagonismo e integra¢ao ao ambiente escolar.

2.1 Educacao e cultura digital: desafios e possibilidades

A insercdo da cultura digital no contexto escolar implica romper com modelos
tradicionais e hierarquizados de ensino. Moran (2018) defende que as metodologias
ativas, potencializadas pelas TDIC, favorecem o protagonismo discente e a construgao
de aprendizagens significativas. Para o autor, “as tecnologias digitais ampliam as
possibilidades de experimentagdo, de interacdo e de personalizacdo do aprendizado, tornando o
estudante sujeito do processo educativo” (Moran, 2018, p. 45).

Nesse horizonte, a cultura digital nao se restringe ao dominio técnico de
ferramentas, mas envolve uma nova ética da comunicacao e do conhecimento, baseada
na colaboragao, no compartilhamento e na inteligéncia coletiva. Lévy (1999)
argumenta que a cibercultura inaugura uma nova forma de aprendizagem em que o
saber é dinamico, distribuido e acessivel, o que desafia as institui¢des educativas a
repensarem sua funcdo. Assim, a escola deve se configurar como um espaco hibrido,
tisico e digital, no qual as fronteiras entre ensinar e aprender se tornam cada vez mais

flexiveis.
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Dessa forma, se destaca a transicio entre o modelo de aprendizagem
tradicional, em que o foco se desloca do professor como fonte central de saber para o
estudante como sujeito ativo na constru¢ao do conhecimento. Nessa perspectiva, a
educacao deve ultrapassar a mera transmissao de contetdos e priorizar o
desenvolvimento de competéncias que envolvam interpretagao, pensamento critico e
aplicacao pratica do conhecimento em situagoes reais.

Contudo, essa transi¢ao nao € isenta de tensoes. Kenski (2012) alerta que a
presenga das tecnologias na escola pode reforgar desigualdades se ndo houver uma
politica educacional comprometida com a democratiza¢ao do acesso e com a formacgao
critica dos professores. A autora sustenta que “a tecnologia, por si s6, ndo garante inovagio
pedagogica; ela deve ser acompanhada de uma reflexdo sobre as priticas, os objetivos e os
sentidos da educagio”, Kenski, (2012, p. 59).

Dessa maneira, superar essa lacuna implica investir na valorizacdo e na
capacitagao docente, reconhecendo o professor como mediador essencial no processo
de ensino e aprendizagem em contextos digitais. Nesse sentido, torna-se necessario
problematizar o papel das tecnologias na escola contemporanea, considerando os
desafios da inclusao digital, as condigoes reais de acesso e uso das TDIC, bem como a
influéncia das praticas institucionais sobre a autonomia docente e discente.

A cultura digital, portanto, exige uma mudanca paradigmatica: de uma
educagao centrada na transmissao de contetidos para uma educagao que privilegie a
mediacao, a interacao e a construcao coletiva do conhecimento. Essa transformacao
tem implicagOes diretas nas politicas de inclusao e na promogao dos direitos humanos,
pois o dominio das linguagens digitais se tornou elemento fundamental da cidadania

no século XXI.
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2.2 Inclusao e diversidade na era digital

No campo da educacao inclusiva, a cultura digital pode desempenhar papel
central na reducao das barreiras de aprendizagem e participacao, ampliando as
possibilidades de acesso ao curriculo e de expressao das multiplas identidades
culturais. Para Freire (1996), educar é um ato politico, pois envolve o reconhecimento
da alteridade e o compromisso com a emancipagao dos sujeitos. Em consonancia com
essa perspectiva, a inclusao digital precisa ser compreendida como parte do processo
de construcao da igualdade e da justiga social.

A presenca de estudantes migrantes nas escolas brasileiras intensifica esse
desafio. Esses estudantes frequentemente enfrentam barreiras linguisticas,
socioeconOmicas e culturais que impactam sua trajetoria escolar. As TDIC podem se
tornar importantes ferramentas mediadoras no processo de integracao, permitindo a
comunicacao em diferentes idiomas, a traducao de conteudos e a valorizacao das
identidades culturais de origem.

De acordo com Moran (2018, p. 63), “a aprendizagem significativa nasce do encontro
entre a experiéncia do estudante e o conhecimento novo que o professor ajuda a problematizar” .
Assim, a cultura digital oferece meios para esse encontro, possibilitando que o
estudante migrante se reconheca como sujeito ativo no espago escolar. Para Aragao
(2024, p.31), ha autores como Presnki (2001), que reconhecem o potencial educativo
dos jogos digitais ressaltando que,

[...] o conjunto de beneficios proporcionado no
aprendizado baseado em jogos, sendo uma forma de
suporte para o conteudo curricular escolar. A
descricao chave por trds dos jogos € a esséncia de
cooperacao, dando suporte para promover um
ambiente seguro onde é possivel errar. O avango das
Tecnologias de Comunicagdo e Informagao
proporcionaram impacto na vida moderna, sendo
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possivel perceber uma nova modalidade surgindo
com o avango da tecnologia: o aprendizado baseado
em jogos digitais.

Dessa forma, é fundamental compreender que inclusao nao se limita ao acesso
fisico a escola, mas a garantia de pertencimento, participagao e reconhecimento. A
cultura digital, quando utilizada de forma critica, pode contribuir para o
fortalecimento dessas dimensoes, criando pontes entre diferentes culturas, saberes e
linguagens. Como lembra Kenski, (2012, p. 72), “a mediagio tecnoldgica sé se torna
educativa quando promove a autonomia e o didlogo entre os sujeitos”.

Além disso, a cultura digital oferece oportunidades de expressao criativa por
meio de recursos multimidia, videos, podcasts, blogs e redes colaborativas. Essas
linguagens, ao integrarem o cotidiano escolar, ampliam o repertdrio comunicativo dos
estudantes e fortalecem a autoestima de grupos historicamente marginalizados, como
migrantes, indigenas e pessoas com deficiéncia. Essa perspectiva dialoga com o
conceito de educagao democratica, na qual o conhecimento é produzido coletivamente

e a diversidade é reconhecida como valor formativo.

2.3 O papel da escola na cultura digital inclusiva

Diante disso, torna-se necessario compreender o papel das TDIC e da
Inteligéncia Artificial (IA) nao apenas como ferramentas, mas como instrumentos de
reflexdao critica e ética. A escola, nesse contexto, é chamada a assumir uma fungao
mediadora e transformadora, orientada por principios éticos e inclusivos.

Para Kenski, “a formagio docente precisa incluir a competéncia digital como elemento
de cidadania e de profissionalizagdo” (2012. p. 94), ou seja, € imprescindivel que o professor
compreenda as tecnologias nao apenas como recursos didaticos, mas como linguagens

culturais que estruturam o modo de ser e de aprender na contemporaneidade. Pois, a
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inclusao digital ndo se concretiza apenas pela disponibilizacdo de equipamentos e
plataformas, mas pela construcao de praticas pedagogicas que promovam a equidade,
0 acesso universal e a valorizacao das diferencgas.

A promocgao da inclusao na cultura digital exige politicas publicas que articulem
infraestrutura tecnologica, formacao docente e curriculo flexivel. Segundo Lévy “a
aprendizagem na cibercultura se constréi na exploracio de mundos virtuais e na producio
coletiva de sentido” (1999, p. 31). Essa concepcao se aproxima da proposta freiriana de
educacao dialdgica, na qual o saber é resultado da interacdo entre sujeitos que
aprendem uns com os outros, mediando suas experiéncias e construindo significados
compartilhados.

Portanto, a cultura digital pode ser entendida como dimensao estruturante da
educacao inclusiva, na medida em que promove o didlogo intercultural, o respeito a
diversidade e a ampliagio das oportunidades de aprendizagem. A escola, ao
incorporar criticamente as TDIC, torna-se espaco de construcao de cidadania digital,
de autonomia e de participacao social. Essa integragao, contudo, demanda um olhar
atento as condigOes reais de acesso, aos contextos socioecondmicos e as especificidades
culturais dos estudantes.

Em sintese, a cultura digital representa ndo apenas um desafio, mas uma
oportunidade para a educagao inclusiva contemporanea. Ela convoca professores,
gestores e estudantes a construirem novos modos de ensinar e na colaboragao, na
criatividade e na empatia.

Assim, como afirma Freire (1996, p. 72), “a educacio é um ato de amor, por isso, um
ato de coragem”, e a cultura digital, quando humanizada, pode ser expressao dessa
coragem pedagogica, ou seja, respeitar o outro como sujeito ativo do conhecimento,
valorizando sua voz e suas experiéncias, inclusive no ambiente digital, mas, ao mesmo
tempo é um ato de coragem, porque implica enfrentar desafios éticos e sociais, como

o uso consciente das tecnologias, a inclusao digital e o combate a desinformacao. O
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professor precisa ousar, adaptar-se, inovar e manter o foco na formacgao integral do

estudante, sem deixar que a tecnologia desumanize o processo educativo.

3. @) PAPEL DAS TDIC NA MEDIACAO PEDAGOGICA E NA
APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

O uso das TDIC no contexto educacional tem se consolidado como um dos
principais vetores de transformacao pedagogica na contemporaneidade. Mais do que
instrumentos de apoio, as TDIC representam novas formas de mediagao do
conhecimento, promovendo a construgao coletiva de saberes e a ressignificacdo do
papel do professor. Como defende Kenski (2012, p. 57), “as tecnologias sio extensoes das
capacidades humanas de pensar, comunicar e aprender”, e, portanto, precisam ser
compreendidas como ambientes cognitivos que ampliam as possibilidades de ensino
e aprendizagem.

Na area da Matematica, a presenca das TDIC assume relevancia especial, uma
vez que essa disciplina historicamente apresenta desafios relacionados a abstragao dos
contetidos e a desmotivagao dos estudantes. A mediacao pedagogica apoiada pelas
tecnologias digitais pode tornar o aprendizado mais dinamico, visual e interativo,
favorecendo a compreensao de conceitos complexos.

Segundo Moran (2018, p. 51), “as tecnologias digitais facilitam o acesso a multiplas
representagoes, permitindo ao estudante explorar, experimentar e construir significados de
maneira autonoma”. Assim, ao experimentar e construir significados de maneira
autbnoma, o estudante deixa de ser apenas um receptor de informacdes e passa a
interagir com o conhecimento, criando conexdes, testando hipdteses e desenvolvendo

o pensamento critico.
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3.1 A mediacao docente na era digital

A integracao das TDIC a pratica docente exige uma redefini¢ao do papel do
professor. De transmissor de informagoes, o docente passa a ser um mediador de
aprendizagens, responsavel por criar situagdes pedagdgicas que estimulem a
curiosidade, o pensamento critico e o protagonismo dos estudantes. Essa mudanca
paradigmatica estd em sintonia com a pedagogia freiriana, segundo a qual o educador
€ aquele que ensina e aprende com o educando, num movimento dialdgico de
construcao do saber, Freire (1996).

Segundo Moran e Bacich, (2018, p 16),

[...] reinventar a educacgao, analisar as contribuigdes, os riscos e as
mudangas advindas da interacdo com a cultura digital, da
integracao das TDIC, dos recursos, das interfaces e das linguagens
mididticas a pratica pedagdgica, explorar o potencial de
integracao entre espacos profissionais, culturais e educativos para
a criagao de contextos auténticos de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a mediacao pedagdgica apoiada pelas TDIC requer
planejamento intencional e sensivel as realidades socioculturais dos estudantes.
Kenski (2012, p. 84) afirma que “a verdadeira inovagdo pedagdgica ndo estd no uso da
tecniologia em si, mas na maneira como ela é integrada a uma prditica reflexiva e significativa”.
Sendo assim, o professor precisa atuar como mediador, orientando o estudante na
navegacao pelo vasto universo informacional da internet e ajudando-o a desenvolver
competéncias criticas para avaliar e produzir conhecimento.

As metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, a sala de
aula invertida e a gamificagao, ganham novo sentido quando mediadas pelas TDIC.
Yanaze e Corregio (2022, p. 35) destacam que “as metodologias ativas colocam o estudante

no centro do processo educativo, e as tecnologias digitais sdo aliadas fundamentais nesse
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movimento de protagonismo e colaboracdo”. Assim, a agao docente torna-se mais
horizontal e dialdgica, valorizando o percurso individual e coletivo dos estudantes.

A mediacdo tecnologica também potencializa a inclusao de estudantes
migrantes, ao permitir a tradugao de contetidos, o uso de imagens, videos e aplicativos
interativos que transcendem barreiras linguisticas. Moran (2018, p. 62) observa
que “as TDIC favorecem o encontro entre diferentes culturas e linguagens, tornando o
ambiente escolar mais inclusivo e plural”. Dessa forma, a tecnologia se torna ponte entre
o conhecimento cientifico e as vivéncias culturais, promovendo uma aprendizagem

mais significativa e afetiva.

3.2 TDIC e aprendizagem significativa em Matematica

A Matematica, frequentemente percebida pelos estudantes como disciplina
abstrata e descontextualizada, pode ser ressignificada por meio das TDIC, atualmente
ha muitos aplicativos, simuladores, softwares educativos e ambientes virtuais que
permitem explorar conceitos matematicos de maneira visual, manipuldvel e ltudica.
Essa abordagem contribui para que os estudantes construam significados préprios a
partir da experimentacao e da resolugao de problemas.

Yanaze e Corregio (2022, p. 78) afirmam que “a aprendizagem significativa ocorre
quando o estudante relaciona o novo conhecimento a experiéncias prévias e compreende sua
aplicabilidade no cotidiano”. Nesse sentido, as TDIC funcionam como mediadoras dessa
relacao, oferecendo recursos que aproximam a Matematica da realidade dos
estudantes.

O uso de softwares como GeoGebra, planilhas eletronicas e plataformas
colaborativas, possibilitam visualizar relacdes geométricas e algébricas de modo
interativo. Além disso, a integracdo com jogos digitais educativos pode favorecer a

motivacao e o engajamento dos estudantes, transformando o erro em oportunidade de
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aprendizagem. Moran (2018) argumenta que “a aprendizagem mediada por tecnologias é
mais rica quando envolve desafio, curiosidade e emogdo”, pois desperta a autonomia e o
desejo de aprender.

No caso dos estudantes migrantes, a mediagao tecnoldgica tem impacto ainda
mais expressivo. A Matemadtica, sendo uma linguagem simbdlica universal, pode
funcionar como espago de encontro entre diferentes culturas. Aplicativos interativos e
recursos visuais permitem que esses estudantes participem ativamente das aulas,
mesmo enfrentando barreiras linguisticas.

Assim, as TDIC se configuram como instrumentos de inclusao cognitiva e

cultural, ao possibilitar a construgao de significados compartilhados.

3.3 O professor como mediador e inovador

O professor, na sociedade digital, nao € substituido pela tecnologia, mas tem
seu papel potencializado por ela. Kenski (2012) enfatiza que a mediagao docente é
insubstituivel, pois € ela que confere sentido humano e ético ao uso das tecnologias.
“A tecnologia sem o professor critico e criativo tende a reproducdo e ao automatismo” Kenski,
(2012, p. 102). Portanto, a formagao docente deve contemplar nao apenas competéncias
técnicas, mas também dimensdes éticas, estéticas e politicas.

Nesse sentido o professor atua como orientador e facilitador do processo,
criando oportunidades para que os estudantes construam o conhecimento matematico
de forma colaborativa. Conforme Alves de Oliveira e Fonseca de Oliveira e Silva
(2022), a mediacao tecnologica exige sensibilidade pedagdgica para integrar as TDIC
ao contexto de aprendizagem de forma significativa. Ja Oliveira Ramos (2021) ressalta
que, quando o professor utiliza as tecnologias de modo intencional e reflexivo, ele
promove inclusao, autonomia e protagonismo, permitindo que cada estudante avance

em seu ritmo.
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Assim, “Ao invés de solicitar tarefas que a IA pode executar facilmente, o professor-
mediador deve propor desafios que exijam dos estudantes a aplicacdo, a avaliagdo e a criagdo a
partir das informacgoes geradas. Essa abordagem transforma a IA de uma, mdquina de respostas,
em uma parceira no processo investigativo e criativo”, (Manjinski Junior e Manjinski, 2025,
pg. 411).

O docente é, portanto, o elo entre o estudante, a tecnologia e o conhecimento,
tornando-se designer de experiéncias de aprendizagem, articulando objetivos
pedagdgicos, recursos tecnologicos e metodologias participativas. Moran (2018, p. 67)
destaca que “ensinar na era digital é criar condigoes para que os estudantes experimentem,
descubram e construam conhecimentos relevantes”. Essa concepgao dialoga diretamente
com a proposta de Yanaze e Corregio (2022), para quem o docente atua como
facilitador de processos colaborativos e reflexivos, promovendo a aprendizagem ativa
e inclusiva.

A inovagao educacional, portanto, nao se limita a insercao de dispositivos
tecnoldgicos em sala de aula, mas envolve a criagao de ambientes pedagdgicos que
favorecam o didlogo, a experimentacao e a criticidade. Isso é especialmente relevante
na educacdo de estudantes migrantes, cujo processo de aprendizagem requer
sensibilidade cultural e metodologica. O professor mediador € aquele que reconhece
as diferencas, valoriza os saberes prévios e utiliza as TDIC como meios para conectar

experiéncias, linguagens e culturas.

3.4 A ética da mediacao digital

A presenca das TDIC na educagdao também impde uma reflexdo ética, para
Kenski (2012) o uso das tecnologias deve estar orientado por principios de respeito,
cooperacao e responsabilidade social. Em um ambiente conectado, as fronteiras entre

o publico e o privado se tornam ténues, exigindo do educador o papel de formador de
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cidadaos digitais conscientes.

Além disso, o uso ético das tecnologias estd intrinsecamente relacionado a
inclusdo. A exclusao digital é, antes de tudo, uma forma de exclusao social. Assim,
promover a alfabetizacao digital e o uso critico das TDIC € parte do compromisso da
escola com os direitos humanos e com a formagao integral do sujeito. Como afirma
Freire (1996, p. 75), “a educacdo ¢ um ato politico, e o compromisso do educador é com a
libertagdo dos oprimidos” .

Portanto, a mediagao pedagdgica apoiada pelas TDIC deve ser compreendida
como pratica ética e emancipatoria, voltada a formacao de sujeitos criticos, criativos e
solidarios. Na Matematica, essa mediagao se traduz na construgao de significados que
ultrapassam a logica dos niumeros, alcangando dimensdes culturais, sociais e humanas

do conhecimento.

4. GAMIFICACAO E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DE
ESTUDANTES MIGRANTES NA MATEMATICA

O ensino de Matematica tem sido historicamente um dos maiores desafios da
educacao basica, especialmente no contexto da inclusdao de estudantes migrantes.
Barreiras linguisticas, diferengas curriculares e experiéncias educacionais diversas
exigem do professor uma postura inovadora e flexivel, capaz de criar ambientes de
aprendizagem que estimulem o interesse, a cooperacao e a autonomia.

Nesse cendrio, a gamificagdo, entendida como a aplicacdo de elementos e
dindmicas de jogos em contextos nao ludicos, surge como uma metodologia potente
para promover a aprendizagem significativa e inclusiva.Segundo Yanaze e Corregio
(2022, p. 49), “a gamificagido é uma metodologia ativa que estimula o engajamento e o
protagonismo dos estudantes, ao integrar desafios, recompensas e feedbacks imediatos em

processos de ensino”. A ludicidade, caracteristica central dessa abordagem, favorece a
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motivacdo intrinseca aos estudantes, despertando curiosidade e prazer em aprender.
Ao contrédrio das praticas tradicionais baseadas na memorizacao e na repetigao, a
gamificacao valoriza a experimentagao, a resolucao de problemas e o erro como parte
do processo de aprendizagem.

No caso dos estudantes migrantes, a gamificacdo apresenta beneficios
especificos. Ao criar um ambiente Itdico e acolhedor, o professor pode minimizar a
ansiedade e as insegurancas linguisticas, permitindo que esses estudantes participem
ativamente sem medo do julgamento.

Moran (2018, p. 56) reforcam que “as metodologias ativas aproximam o estudante do
conhecimento por meio da acgdo, da descoberta e da criagido”, o que se alinha a proposta
gamificada, centrada na construgao coletiva do saber. Além disso, a linguagem visual
e simbdlica dos jogos ultrapassa barreiras idiomaticas, facilitando a comunicagao e a
inclusao.

Com isso, o ensino da Matemadtica, muitas vezes percebida como abstrata e
distante da realidade dos estudantes, ganha um novo significado quando integrada a
dindmicas interativas e contextos culturais diversos. Pois, os jogos digitais que
envolvem pontuagao, missdes e cooperacao podem explorar conteiddos como
operagoes, proporg¢des e geometria de maneira envolvente. Kenski (2012, p. 77) destaca
que “a aprendizagem mediada pelas tecnologias digitais permite a criagdo de situagoes-
problema proximas da realidade do estudante, tornando o conhecimento mais concreto e
significativo”. Dessa forma, a gamificagdo atua como ponte entre o saber matematico e
o mundo vivido.

Além do aspecto motivacional, a gamificagdo também favorece o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, essenciais para a convivéncia em
ambientes multiculturais. A colaboracao, o respeito as regras e a gestao de emogoes
diante de desafios sao habilidades promovidas pela dinamica dos jogos e

fundamentais para o convivio escolar.
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Do ponto de vista metodoldgico, o uso da gamificacdo na sala de aula pode
ocorrer de diversas formas, com quizzes digitais, desafios matematicos, escape rooms,
sistemas de pontos e niveis, plataformas interativas como Kahoot, Classcraft e Matific,
ou mesmo jogos analdgicos adaptados as necessidades do grupo. O importante é que
a atividade seja planejada com intencionalidade pedagodgica, coerente com os objetivos
de aprendizagem e com o perfil dos estudantes.

Como afirmam Yanaze e Corregio (2022, p. 53), “a gamificagdo ndo é brincar por
brincar, mas uma forma estruturada de engajar o estudante no processo de construgio do
conhecimento”. No contexto da educagdo inclusiva, a gamificacdo também pode
contribuir para reduzir desigualdades, pois, a integracdo de recursos multimodais,
como: som, imagem, movimento, texto e cor, amplia as possibilidades de expressao e
compreensao.

Dessa forma, estudantes com diferentes estilos de aprendizagem ou que estejam
em processo de adaptacao linguistica encontram nesses recursos meios alternativos de
se comunicar e demonstrar seu aprendizado. Kenski (2012, p. 94) enfatiza que “as TDIC
ampliam as linguagens do aprender, tornando o conhecimento acessivel por muiltiplos
caminhos”, o que reforga seu papel na democratizagao do ensino.

Dessa maneira, o uso de jogos colaborativos que envolvem resolucdo de
problemas matemadticos em grupo, podem ser uma alternativa assertiva para
estudantes migrantes, pois, ao participarem de equipes mistas, tétm oportunidade de
interagir com colegas nativos, trocar experiéncias e aprender por meio da cooperagao.
Essa pratica concretiza o que Freire (1996, p. 85) chama de “educagio como pritica da
liberdade”, onde o didlogo e a solidariedade substituem a competicdo e a exclusao,
valorizando a colaboragao e o aprendizado conjunto.

Assim, a gamificagao, quando mediada pedagogicamente, pode transformar a
sala de aula em um espago de convivéncia democratica. Dessa forma, a avaliagao

também pode ocorrer nesses ambientes gamificados, de forma continua, processual e
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formativa. O feedback imediato permite que o estudante compreenda seus avangos e
desafios, construindo autonomia sobre sua aprendizagem.

Para Moran (2018, p. 59) “a avaliagdo nas metodologias ativas precisa ser coerente com
0 processo, valorizando o percurso e nio apenas o resultado final”. Isso é especialmente
relevante para estudantes migrantes, cujas trajetdrias educativas sao frequentemente
marcadas por descontinuidades e desafios de adaptagao.

Entretanto, a aplicacao da gamificacdo também requer cuidados, pois torna-se
necessario evitar o uso superficial ou meramente competitivo das dinamicas de jogo,
que podem reforgar desigualdades. A intencionalidade pedagdgica deve ser clara, o
objetivo € aprender e incluir, ndo apenas divertir.

Além disso, o professor deve considerar a diversidade cultural dos estudantes
na escolha de narrativas, simbolos e linguagens dos jogos, evitando esteredtipos e
preconceitos. Como lembra Munanga (2020), a educagao deve reconhecer e valorizar
as diferencas étnico-culturais como parte constitutiva da identidade dos sujeitos, e nao
como obstaculos.

A formacgao docente ¢é, portanto, elemento-chave para o sucesso dessa
abordagem. O educador precisa desenvolver competéncias tecnolodgicas, criativas e
reflexivas para integrar a gamificacdo as praticas pedagdgicas de modo coerente e
inclusivo. Isso envolve planejamento, sensibilidade cultural e dominio dos
fundamentos das metodologias ativas. Segundo Yanaze e Corregio (2022, p. 61), “a
gamificagdo demanda do professor o papel de designer da aprendizagem, capaz de criar
experiéncias desafiadoras, significativas e humanas”.

Por fim, a gamificagao, aliada as TDIC e aos principios da educagao inclusiva,
representa uma possibilidade concreta de transformacao da escola em espago
democratico de aprendizagem. Ao combinar ludicidade, colaboracao e diversidade,
ela contribui para que o estudante migrante nao seja apenas incluido fisicamente na

escola, mas se sinta pertencente, reconhecido e capaz de aprender de forma prazerosa.
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Nesse sentido, a pratica pedagdgica se torna mais préxima dos ideais de justica

social e equidade, articulando tecnologia, afeto e conhecimento.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente reflexdo evidenciou que a educagdo contemporanea atravessa um
periodo de intensas transformacdes, impulsionado pela cultura digital e pela urgéncia
da constru¢do de praticas pedagogicas mais inclusivas, democraticas e

humanizadoras.

Nesse cendrio, a articulagao entre as TDIC, as metodologias ativas e a
gamificagdo configura-se como uma alternativa potente para promover a
aprendizagem significativa, o engajamento discente e o reconhecimento da
diversidade que caracteriza as salas de aula atuais, especialmente aquelas que acolhem

estudantes migrantes. Para Castells (2005, p. 198),

Dado o contexto social, a necessidade de escolas, uma
instrucao mais elevada, um desenvolvimento
profissional e wuma aprendizagem no contexto
empresarial, sio mudangas necessdrias e obvias. O
Banco Mundial (2003) pde em contraste a
aprendizagem tradicional com a aprendizagem para a
economia do conhecimento, afastando-se do
professor-guia e do livro de textos como fontes de
conhecimento para encontrar e interpretar a
informagdo sobre o mundo real; participando tao
perto quanto possivel do mundo real. De uma
avaliacdo baseada em responder a questdes com
respostas certas e erradas pré-determinadas, para
uma avaliacdo baseada no desenvolvimento de
competéncias documentadas por uma variedade de
performances, incluindo as que requerem a
integracao do trabalho de cada um com o trabalho de
outros.

UATI/GEJAI/PROFEI/UEPG
Teias do Conhecimento, Ponta Grossa, 2026. ISSN: 2763-6739
Disponivel em: https://revistas2.uepg.br/index.php/teias




EDUCACAO, CULTURA DIGITAL E INCLUSAO:
o uso das TDIC e a gamificacdo na aprendizagem significativa de estudantes migrantes

Cristina Kely Wentland Dias, Ana Paula Neves Lopes e Edina Schimanski

Nesse sentido, percebe-se que passar de um modelo de ensino baseado apenas
na transmissao de contetidos para outro que valoriza a participagao ativa do estudante
exige nao somente novas estratégias pedagogicas, mas também uma mudanga de

mentalidade, postura por parte de educadores e instituic¢oes.

A incorporacao das tecnologias digitais e das praticas colaborativas torna-se,
assim, fundamental para aproximar a aprendizagem da realidade social e profissional
atual, favorecendo uma formagao mais critica, independente e alinhada as demandas
da sociedade do conhecimento, de modo que aquilo que se aprende na escola tenha

sentido pratico e valor na vida dos estudantes.

Assim, a cultura digital, conforme Lévy (1999), inaugura uma nova ecologia
cognitiva, em que o conhecimento é construido de maneira colaborativa e em rede.
Essa perspectiva exige que a escola se reposicione como espago de didlogo,
experimentacao e criatividade, capaz de integrar as tecnologias a formacao critica dos
sujeitos. Assim, Kenski (2012) reforca que as TDIC nao devem ser vistas apenas como
instrumentos de ensino, mas como linguagens que ampliam as formas de aprender e
de se relacionar com o mundo. Esse movimento implica uma mudanga paradigmatica,

que desloca o foco da transmissao para a media¢ao do conhecimento.

A pesquisa também mostrou que a inclusao de estudantes migrantes requer
praticas pedagogicas que considerem a pluralidade cultural e linguistica. A escola, ao
acolher esses sujeitos, deve se tornar um espago de convivéncia intercultural,
promovendo o respeito e a valorizacdo das diferengas. Freire (1996) lembra que
“ . 4 77 L .

ensinar é um ato de amor e, portanto, um ato de coragem”, pois implica reconhecer o outro
em sua dignidade e potencial. Nesse sentido, a inclusao educacional ultrapassa o
aspecto legal e se insere como um compromisso ético e politico com os direitos

humanos e com a justiga social.
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A gamificacao, quando integrada de forma critica as TDIC e as metodologias
ativas, mostrou-se uma ferramenta eficaz para o ensino de Matematica e de outras
areas do conhecimento, especialmente no trabalho com estudantes migrantes. Ao
transformar a aprendizagem em uma experiéncia interativa e prazerosa, a gamificagao
estimula o protagonismo, a cooperagao e a autonomia, aproximando os contetidos
escolares da realidade e dos interesses dos estudantes. Moran (2018) aponta que a
inovagao pedagogica estd diretamente associada a criacdo de experiéncias de

aprendizagem que despertem significado e engajamento.

Além disso, a gamificagdo contribui para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como empatia, colaboracdo e resiliéncia, essenciais para a
convivéncia em ambientes multiculturais. Sendo assim, o uso pedagdgico dos jogos
digitais e analdgicos, articulado a mediacao docente, permite construir espagos de
pertencimento e de troca simbdlica, onde o estudante migrante se reconhece como
sujeito de direitos e de saberes. Essa dimensao humanizadora da pratica educativa é o
que Freire (1996) denomina de praxis transformadora, em que teoria e pratica se unem

na busca por uma escola mais justa e inclusiva.

A integracao das TDIC e da gamificagdo também requer professores criticos,
criativos e reflexivos, capazes de planejar situagdes de aprendizagem inovadoras e
sensiveis a diversidade. Yanaze e Corregio (2022) destacam que o docente, nesse
contexto, atua como designer de experiéncias educacionais, organizando desafios,
feedbacks e narrativas que potencializam o engajamento dos estudantes, rompendo
com o modelo tradicional e aproximando o professor de uma postura mediadora e

investigativa.

Em sintese, a constru¢ao de uma educagdo inclusiva e digitalmente mediada,

demanda politicas publicas consistentes, formacao docente continuada e acesso
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equitativo as tecnologias. Nao basta inserir equipamentos nas escolas, é preciso
garantir condi¢des para que eles sejam utilizados de modo critico, criativo e
pedagdgico. Como sublinha Kenski (2012, p. 102), “a verdadeira inclusdo digital sé
acontece quando o sujeito é capaz de produzir, comunicar e transformar conhecimento por meio

da tecnologia”.

Assim, conclui-se que a integracao entre TDIC, gamificacdo e educagao
inclusiva representa um caminho vidvel e promissor para a constru¢ao de uma escola
democratica, intercultural e conectada com as demandas da contemporaneidade. Ao
reconhecer os estudantes migrantes como sujeitos ativos, portadores de saberes e
experiéncias multiplas, a escola reafirma sua funcao social de promover o dialogo, a

solidariedade e a justica.

Sendo assim, educar na cultura digital €, portanto, mais do que ensinar a usar
ferramentas, é formar cidadaos criticos, criativos e éticos, capazes de atuar no mundo
com responsabilidade e empatia. Como diria Freire (1996, p. 90), “ninguém caminha sem
aprender a caminhar, sem aprender a fazer o caminho caminhando, refazendo e retocando o

sonho pelo qual se pos a caminhar” .

A educagao inclusiva, ao incorporar as tecnologias e a ludicidade, constroi esse
caminho diariamente, garantindo que estudantes migrantes nao apenas acessem a
escola, mas nela permanecam, aprendam e se reconhecam como sujeitos de direitos
em um mundo cada vez mais interconectado. Tornando-se protagonistas de suas
proprias trajetorias e agentes de transformacdo social, a0 mesmo tempo em que
fortalecem o didlogo intercultural e promovem a convivéncia respeitosa entre

diferentes povos e culturas.
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