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RESUMO

Este ensaio tem como objetivo discutir a relevancia das tecnologias digitais, em especial as
geotecnologias e a gamificagdo, como estratégias didatico-pedagdgicas voltadas a promogao da cultura
de paz na educagdo basica. Parte-se do pressuposto de que os processos educativos contemporaneos
enfrentam o desafio de dialogar com as linguagens e competéncias do século XXI, exigindo praticas
inovadoras que articulem tecnologia, criticidade e cidadania. Com base em referenciais da psicologia
da aprendizagem, da sociologia da educagdo e dos estudos sobre tecnologia educacional, argumenta-
se que a integracdo de ferramentas tecnologicas ao curriculo escolar pode reconfigurar praticas
pedagdgicas, promover aprendizagens colaborativas e ampliar o potencial emancipador da educagao.
O texto evidencia ainda que tais recursos, quando orientados por intencionalidade pedagogica critica,
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favorecem o desenvolvimento de valores como solidariedade, empatia e respeito a diversidade. Para
tanto, ressalta-se a necessidade de formagdao continuada de professores, de abordagens
interdisciplinares e do fortalecimento de politicas publicas que viabilizem o uso qualificado das
tecnologias no ensino. Conclui-se que a combinacao entre inovagao tecnoldgica e compromisso €tico
pode transformar a escola em espaco privilegiado de construgdo da paz.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Geotecnologias. Gamificagdo. Cultura de Paz.

ABSTRACT

This essay discusses the relevance of digital technologies, particularly geotechnologies and
gamification, as didactic and pedagogical strategies aimed at promoting a culture of peace in basic
education. It assumes that contemporary educational processes face the challenge of engaging with the
languages and skills of the 21st century, requiring innovative practices that combine technology,
critical thinking, and citizenship. Drawing on frameworks from learning psychology, educational
sociology, and studies on educational technology, it argues that integrating technological tools into the
school curriculum can reconfigure pedagogical practices, promote collaborative learning, and expand
the emancipatory potential of education. The text also highlights that such resources, when guided by
critical pedagogical intentions, foster the development of values such as solidarity, empathy, and
respect for diversity. To this end, it emphasizes the need for ongoing teacher training, interdisciplinary
approaches, and the strengthening of public policies that enable the qualified use of technologies in
teaching. It is concluded that the combination of technological innovation and ethical commitment can
transform schools into privileged spaces for building peace.

Keywords: Digital Technologies. Geotechnologies. Gamification. Culture of Peace.

RESUMEN

Este ensayo analiza la relevancia de las tecnologias digitales, en particular las geotecnologias y la
gamificacion, como estrategias didacticas y pedagdgicas para promover una cultura de paz en la
educacion bésica. Se asume que los procesos educativos contemporaneos enfrentan el desafio de
interactuar con los lenguajes y las habilidades del siglo XXI, lo que requiere practicas innovadoras que
combinen tecnologia, pensamiento critico y ciudadania. Basdndose en marcos de la psicologia del
aprendizaje, la sociologia de la educacion y los estudios sobre tecnologia educativa, se argumenta que
la integracion de herramientas tecnologicas en el curriculo escolar puede reconfigurar las practicas
pedagodgicas, promover el aprendizaje colaborativo y ampliar el potencial emancipador de la
educacion. El texto también destaca que estos recursos, guiados por intenciones pedagogicas criticas,
fomentan el desarrollo de valores como la solidaridad, la empatia y el respeto a la diversidad. Para ello,
se enfatiza la necesidad de la formacion docente continua, los enfoques interdisciplinarios y el
fortalecimiento de politicas publicas que faciliten el uso cualificado de las tecnologias en la ensefianza.
Se concluye que la combinacion de innovacion tecnologica y compromiso ético puede transformar las
escuelas en espacios privilegiados para la construccion de paz.

Palabras clave: Tecnologias Digitales. Geotecnologias. Gamificacion. Cultura de Paz.
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1 INTRODUCAO

A incorporagdo das tecnologias digitais tem provocado profundas transformagdes nas formas
de comunicagdo, nas relagdes sociais e, sobretudo, nos processos de ensino-aprendizagem. A escola,
enquanto espago de formacgao cidada, encontra-se diante do desafio de dialogar com as linguagens, as
ferramentas e as competéncias do século XXI, de modo a ndo apenas transmitir contetidos, mas
também promover valores voltados a justica social, a sustentabilidade e a cultura de paz.

Nesse cenario, destacam-se as geotecnologias e a gamificagdo como recursos didatico-
pedagogicos que, quando utilizados de forma critica e intencional, podem contribuir para a construgao
de praticas educativas mais participativas, interdisciplinares e transformadoras.

A questdo que orienta este estudo ¢ verificar de que maneira o uso de geotecnologias e da
gamificacdo, no ambito da educagdo basica, pode potencializar a promoc¢do da cultura de paz? A
relevancia da pesquisa justifica-se pela necessidade de se repensar a integragdo entre tecnologia e
pedagogia, superando abordagens meramente instrumentais ¢ avangando em direcdo a metodologias
capazes de estimular a autonomia, a empatia, a cooperagao ¢ o respeito a diversidade. Além disso, ao
considerar a centralidade da cultura de paz nas diretrizes internacionais de educacao, este trabalho
contribui para aproximar a pratica escolar das agendas globais que defendem a formacao de sujeitos
criticos e engajados socialmente.

O presente ensaio tem como objetivo analisar a relevancia das tecnologias digitais, em especial
as geotecnologias e a gamificacdo, como estratégias didatico-pedagdgicas voltadas a promogao da

cultura de paz na educagdo basica, evidenciando seus potenciais, limites e condi¢des de efetividade.

2 REFERENCIAL TEORICO

A discussdo sobre o uso das tecnologias digitais na educacao exige a compreensao de que tais
recursos ndo sao neutros, mas carregam intencionalidades politicas e pedagogicas que podem tanto
reforgar desigualdades quanto promover emancipagao. Para Freire (1996), a pratica educativa deve ser
entendida como um ato politico e ético, fundamentado na autonomia e na liberdade. Nesse sentido, as
tecnologias, quando mobilizadas de forma critica, podem se tornar mediagdes que potencializam o
processo de ensino-aprendizagem e favorecem a construcao coletiva do conhecimento.

Apple (2003) adverte para o risco de uma educagao tecnocratica, marcada pela ldgica gerencial,
que limita o papel emancipador da escola. O autor destaca a importancia de superar a visao
instrumental das tecnologias, compreendendo-as como praticas sociais que s6 adquirem relevancia
educativa quando vinculadas a uma intencionalidade transformadora.

No campo especifico das geotecnologias, Correa et al. (2010) ressaltam que a sua contribui¢ao

nao reside apenas no acesso a ferramentas como GPS, SIG ou aplicativos de geolocalizagdo, mas
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sobretudo em sua apropriacao pedagdgica contextualizada, que favorece a leitura critica do territorio.
Projetos como o Geocagadores (Malta, 2013; Brito et al., 2014) demonstram como o uso de recursos
baseados em localizagao pode estimular a educagao ambiental, o reconhecimento das paisagens locais
e a formacao de competéncias cartograficas.

A gamificacdo, por sua vez, emerge como estratégia de aprendizagem que incorpora elementos
tipicos dos jogos em contextos educacionais. Autores como Werbach e Hunter (2012) e McGonigal
(2011) destacam seu potencial para engajar os estudantes em experiéncias ativas e colaborativas,
promovendo motivagdo e participacdo. Do ponto de vista psicopedagdgico, Claparede (1954) e
Vygotsky (1991) ja indicavam o valor do jogo no desenvolvimento da autonomia, da imaginagao e das
habilidades cognitivas e sociais, evidenciando a relevancia da ludicidade para a aprendizagem
significativa.

No que concerne a cultura de paz, a UNESCO (1999) define-a como um conjunto de valores,
atitudes e comportamentos que rejeitam a violéncia e buscam a resolu¢do de conflitos por meio do
dialogo e da cooperagdo. Integrar essa perspectiva ao curriculo escolar implica trabalhar a diversidade,
a solidariedade, a sustentabilidade e os direitos humanos como dimensdes centrais do processo
formativo. Nesse contexto, as tecnologias digitais, em especial as geotecnologias e a gamificacao,
configuram-se como ferramentas potentes para promover uma educagdo cidada, democratica e

comprometida com a justica social.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS E O PARADIGMA DA EDUCACAO CRITICA

O avango das tecnologias da informacao e comunicacao (TICs) tem suscitado debates intensos
sobre o papel da escola diante de novas formas de apropriagdo do saber. Embora amplamente
disponiveis, as tecnologias ndo garantem por si mesmas a melhoria do ensino. Como afirmam Correa
et al. (2010), ¢ fundamental considerar ndo apenas o acesso as ferramentas, mas, sobretudo, sua
apropriacao pedagogica critica e contextualizada.

Autores como Freire (1996) e Apple (2003) chamam atengdo para o risco da neutralidade
tecnoldgica e da reproducdo de desigualdades por meio do uso acritico das TICs. Em vez disso,
defendem que a tecnologia deve ser compreendida como mediagdo social e cultural, cuja poténcia
emancipadora depende da intencionalidade politica do educador e da construgdo coletiva do
conhecimento.

A andlise evidencia que a presenga das tecnologias digitais na escola, por si s6, ndo garante
praticas educativas inovadoras. Tal constatagdo corrobora Freire (1996), ao afirmar que a educacao

nao pode ser neutra, exigindo uma intencionalidade critica e transformadora. Apple (2003) reforca essa
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perspectiva ao alertar para os riscos da tecnocracia e do uso acritico das ferramentas digitais, que
podem reproduzir desigualdades em vez de combaté-las. Nesse sentido, os resultados apontam que a
efetividade das tecnologias depende da formacao critica de professores e da capacidade de articular as
TICs ao projeto pedagogico de forma contextualizada.

Assim, integrar geotecnologias e gamificacdo ao curriculo escolar ndo pode ser entendido
apenas como inova¢ao metodologica, mas como parte de uma mudanca epistemoldgica que reconheca

0 aluno como sujeito historico e o saber como construgdo social situada.

3.2 GEOTECNOLOGIAS E EDUCACAO: UMA CARTOGRAFIA CRITICA DO TERRITORIO

As geotecnologias, que envolvem o uso de ferramentas como GPS, sistemas de informacao
geografica (SIG), sensoriamento remoto e aplicativos de geolocalizacdo, possibilitam a leitura critica
do territério, promovendo a articulagdo entre espago, sociedade e meio ambiente. Quando inseridas em
praticas pedagogicas, essas tecnologias ampliam a capacidade dos estudantes de compreenderem os
conflitos territoriais, a degradagdo ambiental, os padrdes de ocupacdo urbana e as desigualdades
socioespaciais.

Projetos como o Geocagadores (Malta, 2013; Brito et al., 2014) demonstram como a utilizagdo
do geocaching, jogo baseado em localizagdo de pontos georreferenciados, pode ser eficaz na
mobilizacdo dos estudantes para o reconhecimento de suas paisagens, na promocao da educagdo
ambiental e no desenvolvimento de competéncias cartograficas.

Além disso, as GeoTICs favorecem abordagens interdisciplinares que articulam saberes
geograficos, historicos, cientificos e culturais. Sua aplicacdo em sala de aula pode contribuir para a
formacao de sujeitos capazes de intervir de forma consciente e critica em seus territorios, promovendo

a sustentabilidade e a justica espacial.

3.3 TICS COMO FERRAMENTAS DE EMPODERAMENTO E TRANSFORMACAO SOCIAL NA
CULTURA DE PAZ

A cultura de paz, segundo a Organizacao das Na¢des Unidades para a Educacao, a Ciéncia e a
Cultura - UNESCO (1999), vai além da mera auséncia de violéncia. Trata-se de um conjunto de
valores, atitudes e comportamentos que rejeitam a violéncia e buscam prevenir conflitos por meio do
didlogo e da cooperagdo. No contexto educacional, isso exige a promog¢do de ambientes escolares
baseados em praticas colaborativas, no respeito mutuo e na valorizacao da diversidade.

Seus principais pilares incluem: respeito a diversidade cultural, étnica e de género; educagao

em direitos humanos e cidadania global; desenvolvimento sustentdvel e responsabilidade

REVISTA ERRO01, Sao José dos Pinhais, v.10, n.4, p.1-9, 2025



ISSM: 25%5-1378

%]
N
n

socioambiental; participacdo democratica e inclusdo social, promo¢dao da justica, equidade e
solidariedade.

Esses principios devem ser transversalizados nos curriculos escolares e nas praticas
pedagogicas cotidianas, fazendo da escola um espacgo efetivo de transformagdo social. Ao incorporar
esses valores, o processo educativo forma sujeitos conscientes, éticos e comprometidos com a
constru¢ao de um mundo mais justo e pacifico.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), quando mobilizadas com
intencionalidade pedagogica critica, tornam-se ferramentas potentes na promocao da cultura de paz.
Longe de serem neutras, as TICs atuam como mediadoras culturais e sociais capazes de fomentar
praticas educativas transformadoras.

Dentre suas principais contribui¢des, destacam-se: a criagdo de ambientes colaborativos de
aprendizagem, que favorecem a escuta, o didlogo e a construcdo coletiva do saber; e a possibilidade
de simular e resolver situagdes complexas por meio de jogos digitais, promovendo empatia,
cooperagdo e reflexdo critica.

Podem ser tuteis também para mapear problemas locais, dar visibilidade a realidades
invisibilizadas e incentivar o engajamento comunitario; e contribuir com o fortalecimento da cidadania
digital, com praticas baseadas no respeito, na ética e no combate a discursos de ddio.

Assim, as TICs ndo apenas atualizam os meios de ensino, mas também ampliam a capacidade
da escola de formar sujeitos criticos, solidarios e protagonistas na construgao da paz. Integrar essas
tecnologias com sensibilidade e compromisso ético fortalece a missdo da educagdo como pratica da

liberdade e da convivéncia nao violenta em uma sociedade plural.

3.4 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA A CULTURA DE PAZ

A gamificacdo refere-se a incorporagdo de elementos tipicos dos jogos, como desafios,
recompensas, pontuagdes e feedback, em contextos educacionais. Mais do que um recurso
motivacional, trata-se de uma abordagem que, quando bem planejada, pode favorecer a construgao de
experiéncias de aprendizagem ativas, colaborativas e significativas (Werbach & Hunter, 2012;
McGonigal, 2011).

Do ponto de vista psicopedagdgico, autores como Claparede (1954) e Vygotsky (1991) ja
indicavam o valor do jogo no desenvolvimento da autonomia, da imaginacdo e das habilidades
cognitivas e sociais dos estudantes. Através da ludicidade, € possivel criar situagdes de aprendizagem
nas quais os alunos enfrentem desafios reais, cooperem entre si e reflitam sobre suas acdes —

dimensdes centrais a educagdo para a paz.
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A gamificacdo aplicada a temas como sustentabilidade e direitos humanos pode contribuir para
a constru¢cdo de valores como solidariedade, empatia, respeito a diversidade e responsabilidade
coletiva. Além disso, ao favorecer a aprendizagem por projetos, a resolucdo de problemas e a
participacao ativa dos alunos, contribui para a formagao de cidadaos criticos € comprometidos com a

transformagao social.

3.5 IMPLICACOES PEDAGOGICAS E DESAFIOS DA PRATICA DOCENTE

Embora as possibilidades pedagdgicas do uso de tecnologias sejam amplas, sua implementacao
exige a superacdo de diversos obstaculos. O primeiro deles ¢ a formacao docente. Muitos professores
ainda ndo foram preparados para atuar com recursos digitais, ou ndo se sentem seguros para integrar
tecnologias de forma autdnoma e criativa em suas praticas.

Outro desafio ¢ a resisténcia institucional a inovacdo. A rigidez curricular, a falta de
infraestrutura ¢ a sobrecarga de trabalho docente dificultam a experimentagdo pedagogica e a
interdisciplinaridade. Como aponta Apple (2003), a logica tecnocratica da educac¢do gerencial muitas
vezes inviabiliza praticas criticas e emancipatdrias.

Assim, € necessario investir na formagao continuada de professores, promover a cultura da
colaboragdo entre os profissionais da educagdo e garantir politicas publicas que ampliem o acesso € o
uso qualificado das tecnologias nas escolas. A formagdo para a cidadania, a sustentabilidade e a paz
ndo podem ser delegadas a espontaneidade individual, mas devem ser assumidas como compromisso

coletivo da escola e do Estado.

4 CONCLUSAO

A andlise desenvolvida neste ensaio permitiu evidenciar que o uso de tecnologias digitais, em
especial as geotecnologias e a gamificagdo, constitui-se em estratégia promissora para a promogao da
cultura de paz na educacao bésica. Todavia, os resultados apontaram que tais recursos nao sao neutros
e demandam intencionalidade pedagogica critica, evitando abordagens meramente instrumentais ou
tecnocraticas.

As geotecnologias mostraram-se eficazes na ampliagdo da leitura critica do territorio,
estimulando o reconhecimento das dindmicas socioambientais e fortalecendo o engajamento dos
estudantes em praticas voltadas para a sustentabilidade e a justiga espacial. A gamificacdo, por sua vez,
revelou potencial para mobilizar os alunos em experiéncias de aprendizagem ludicas, colaborativas e
significativas, contribuindo para a formagao de competéncias cognitivas € socioemocionais essenciais

a convivéncia democratica.
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A cultura de paz emergiu como eixo transversal, reafirmando que a educacdo deve ir além da
transmissdo de contetdos, assumindo um compromisso ético com a construgao de sujeitos criticos,
solidarios e responsaveis. Nesse sentido, a efetividade das praticas analisadas depende do investimento
em formacgao continuada de professores, de politicas publicas que garantam infraestrutura tecnologica
adequada e da consolidagdo de curriculos interdisciplinares.

Conclui-se que a integracao entre inovacao tecnoldgica e compromisso social pode transformar
a escola em espago privilegiado de didlogo, cooperagao e respeito a diversidade. Ao alinhar pedagogia,
tecnologia e cultura de paz, abre-se caminho para uma educacdo mais democratica, inclusiva e

emancipadora.

REVISTA ERRO01, Sao José dos Pinhais, v.10, n.4, p.1-9, 2025



(AF]
Lo
=
%]
N

#5-1378

REFERENCIAS
APPLE, M. W. Educando o “consumidor”: a politica da reforma curricular. Sdo Paulo: Cortez, 2003.
BRITO, L. S. A. et al. Geocaching: leitura e interpretacdo do espago urbano por meio do uso de
geotecnologias de informagdo e comunicagdo. Anais do VI Forum de Pesquisa e Extensao EA.
Belém: UFPA, 2014.
CLAPAREDE, E. A educagéo funcional. Sio Paulo: Companhia Editora Nacional, 1954.

CORREA, M. G. G. et al. Os avangos tecnologicos na educagdo: o uso das geotecnologias no ensino
de geografia. Acta Scientiarum. Human and Social Sciences, v. 32, n. 1, p. 91-96, 2010.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sao Paulo: Paz e Terra,
1996.

MALTA, J. A. O. Geotecnologia como instrumento pedagogico: o Geocaching e o Projeto
Geocacadores. In: Anais do VIII SICEA. Natal: UFRN, 2013.

MCGONIGAL, J. Reality is Broken: Why Games Can Make Us Better and How They Can Change
the World. New York: The Penguin Press, 2011.

UNESCO. Declaragao e Programa de A¢ao sobre uma Cultura de Paz. Assembleia Geral das Nagdes
Unidas, A/RES/53/243, 1999. Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pt0000128806.
Acesso em: 7 jun. 2025.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business.
Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012.

REVISTA ERRO01, Sao José dos Pinhais, v.10, n.4, p.1-9, 2025


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000128806

