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39 anos da carta de Goiânia: momento de celebrar conquistas e enfrentando os desafios 
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(RE)EVOLUÇÃO TECNOLÓGICA NO MUNDO CONTEMPORÂNEO: INSERÇÃO DA GAMIFICAÇÃO NAS PRÁTICAS PEDAGÓGICAS DOS ANOS INICIAIS DA EDUCAÇÃO BÁSICA
Resumo de proposta de projeto de mestrado sobre a gamificação nas práticas pedagógicas dos anos iniciais da Educação Básica, e tem como objetivo geral,  analisar a conceção dos professores sobre gamificação e a dimensão da (re)evolução tecnológica na educação contemporânea, as influências, implicações e impactos da inserção das tecnologias digitais da informação e comunicação incorporada nas práticas pedagógicas como recursos didáticos incorporados às metodologias inovadoras no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental I na educação básica. Traz como objetivos específicos: Identificar a percepção dos professores sobre a concepção e/ou conceito de gamificação no campo educacional; Verificar se a escola tem utilizado (ou não) a gamificação no ensino e aprendizagem nas práticas pedagógicas e como tem se reverberado entre os professores dos anos iniciais das escolas municipais sediadas na zona urbana no município de Diamantino – MT; Identificar quais os impactos, desafios e (des)vantagens das TDICs nas práticas pedagógicas sob a perspectiva dos professores do Ensino Fundamental I em Diamantino – MT; Verificar quais tem sido as ferramentas do universo das TDICs têm sido implementadas nas práticas pedagógicas dos professores e quais as contribuições no processo de ensino, interação e aprendizagem por parte dos alunos; Identificar qual a concepção dos professores sobre práticas pedagógicas inovadoras, motivadoras e significativas para o processo de ensino vislumbrando a aprendizagem e quais têm sido mais frequentemente utilizadas.
A nova conjuntura da Sociedade vem passando por profundas mudanças com a valorização da informação e o processo de aquisição do conhecimento mediado pelas Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação – TDICs. A educação brasileira e as escolas puderam vivenciar estes impactos das TDICs nos últimos anos, mais precisamente entre 2020 e 2022 que foram marcados e impactados substancialmente com a adesão das práticas de ensino remoto por meio de plataformas digitais, com o advento da Pandemia do Coronavírus nos finais de 2019. E, na época as instituições de ensino e os professores tiveram que entrever novas possibilidades de ensino e aprendizagem mediadas pelas plataformas das mídias digitais. Naquele momento, descortinou-se a realidade das práticas escolares e o distanciamento da cultura digital do século XXI que as práticas pedagógicas vivenciavam e, não diferente, ainda insistem em vivenciar.
De acordo com Moran (2014, p.84), “a escola deve ser o ambiente transformador e as ferramentas tecnológicas não podem ser ignoradas na prática pedagógica”, pois, a sociedade está cada vez mais conectada (Coscarelli, 2017), de modo que as situações de aprendizagem que envolvendo a utilização das tecnologias digitais (TD) e dos jogos digitais (JD) tem sido cada vez mais uma realidade na rotina das “novas gerações”. Sendo uma realidade da grande maioria dos alunos, pois muitos deles de algum modo têm acesso às tecnologias digitais em contextos não escolares, alguns outros em ambientes escolares e não escolares. 
Diante do exposto, práticas pedagógicas tradicionais e engessadas não tem despertado o interesse dos estudantes ao ambiente escolar. Os processos metodológicos e as estratégias didáticas tem sido consideradas ferramentas para atrair ou não o interesse das crianças e adolescentes em relação à escola.  Nesse sentido, o que tem feito a escola para se adequar a realidade dos interesses dos alunos da geração tecnológica? Quais as percepções dos professores dos anos iniciais sobre as ferramentas digitais no processo de ensino e aprendizagem? O que sabem os professores sobre gamificação? Quais tem sido os desafios e as estratégias adotadas pelos professores para despertar o interesse dos alunos à vida escolar? O que há de inovação nas práticas pedagógicas dos professores? Os professores utilizam de metodologias de ensino com uso de jogos digitais voltados para a educação? 
Diante de inúmeros questionamentos e reflexões acerca da realidade vivenciada na educação básica e, das leituras realizadas acerca da temática e das contribuições da inserção da gamificação nos processos de ensino é que emerge o interesse em aprofundamento teórico sobre a temática e, por conseguinte, a proposição de pesquisa. 
Portanto, justifica-se a relevância social, acadêmica, científica e pessoal da presente proposta de pesquisa pela abrangência da discussão em que se propõe adotar, adentrando o campo da gamificação a partir das ferramentas dos jogos digitais e suas tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem dos estudantes dos anos iniciais como mecanismo que ao mesmo tempo em que divertem, incentivam prazerosamente o aprendizado dentro de um mundo fictício e digital em um ambiente interativo e dinâmico.
Indiscutivelmente, as tecnologias digitais assumem um protagonismo muito claro, evidente e consistente. Além de condicionar, impactar e definir as dinâmicas de uma Sociedade altamente tecnológica (Moran, 2004) em que se está inserido. Para Pretto (2010, p.7), “a escola precisa dialogar com as práticas sociais que vêm sendo cada vez mais mediadas pelo digital em rede”. Segundo Menezes (2012, p. 90) “é ilusório imaginar que elas (TDICs) não interferirão cada vez mais nas escolas. Mas quanto e de que forma lançar mão delas? Essa é uma questão discutida em todo o mundo”.
Neste sentido, os métodos tradicionais de ensino, no qual empregam apenas aulas expositivas e dialogadas de maneira isoladas, não correspondem às necessidades dos alunos imersos na cultura digital (Lévy, 1999). É nessa conjuntura que a gamificação contribui de maneira significativa, tornando a aprendizagem prazerosa, engajadora e efetiva (Coscarelli, 2017). Para Pimenta (2012), discutir o fazer pedagógico sob as lentes das tecnologias digitais passa a ser necessária, sendo urgente o repensar e reavaliar os processos mediadores da construção do conhecimento na dimensão da escola que vão permitir práticas educativas inovadoras e atualizadas.
Quanto aos aspectos metodológicos, opta-se pelo estudo que aproxima do caráter da pesquisa exploratória descritivo-argumentativo tendo em vista que este tipo permite ao pesquisador realizar formulações mais pontuais e assertivas da problemática (Lakatos; Marconi, 2017). A abordagem portanto será  qualitativa, pois “[...] trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspirações, das crenças, dos valores e das atitudes” (Minayo, 2015, p.21). 
Para o campo empírico opta-se pela rede municipal de Diamantino – MT, mais especialmente, as unidades escolares da zona urbana do Ensino Fundamental I (1º ao 5º ano), entretanto, priorizando as turmas do 4º e 5º ano.
Para os sujeitos de pesquisa, opta-se pelos professores das turmas de 4º e 5º ano das unidades de ensino e a coordenação pedagógica. Os coordenadores por ser considerados os agentes de elo entre os processos de planejamento educacional na relação entre discentes e docentes com vistas na aprendizagem.  Os participantes serão selecionados de maneira intencional e direta a partir do contato do autor desta proposta, por meio de contados por telefones, e-mail e visitas in lócus.
Para coleta de dados, pretende-se utilizar duas ferramentas: (I) o questionário via google forms direcionado para todos os professores e (II) a entrevista semiestruturada aplicada com os coordenadores pedagógicos das unidades escolares. Quanto aos cuidados éticos do estudo, todos os sujeitos serão informados sobre o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido – TCLE (Minayo, 2015) que explicita estritamente o teor científico da investigação. As entrevistas serão transcritas na íntegra e o projeto será submetido ao Comitê de Ética.
A análise dos dados será por meio da Análise de Conteúdo da Laurence Bardin. Para a autora se trata de “um conjunto de técnicas de análise das comunicações visando obter, procedimentos sistemáticos e objetivos de descrição do conteúdo das mensagens” (Bardin, 2016, p.49) que se tornam relevantes numa pesquisa de caráter qualitativo. Entende-se que a análise de conteúdo enquanto método permite que através de expressões-chave e ocorrências manifestas é possível organizar e categorizar as informações/dados coletados, e ao mesmo tempo, vinculá-las aos conceitos dentro do campo teórico optado. Cujos resultados sendo apresentados por categorização. Ou seja, implicará em fazer a leitura, releitura, interpretação, decodificação, categorização para explicitar os resultados com as inferências e interpretação. E por fim, a categorização, propriamente dita, em recortes codificados, aqui, o pesquisador vai realizar os agrupamentos das informações que se assemelham e se aproximam. Os resultados apresentados por dissertação argumentativa, com inferências da pesquisadora a partir dos achados da pesquisa dialogando com o campo teórico-filosófico do tema balizando os achados empíricos e os princípios teóricos.
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