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    Dedico este livro ao meu pai, que mesmo sem entender o mundo acadêmico, com grandes esforços e doação, permitiu que eu adentrasse na educação superior, primeiro e imprescindível passo para que eu chegasse até aqui. Nordestino, privado de educação escolar e lavrador, me buscou por vários anos na porta da escola e da faculdade no período noturno e não impôs que nenhum dos seis filhos trabalhasse com ele na lavoura, permitindo assim que pudéssemos nos dedicar aos estudos. Eternizo este homem memorável e de caráter inabalável nesta obra.
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    “Ninguém educa ninguém, como tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens se educam em comunhão, mediatizados pelo mundo. ” (FREIRE, 2019, p.96)


  




  

    PREFÁCIO




    Escrever o Prefácio de um livro é sempre um privilégio. Diante da honra que nos foi dada, vamos adotar um procedimento que Rubem Alves escolheu ao escrever o Prefácio de um livro de Eduardo em 2003, quase 20 anos atrás. Livros, disse ele, são alimento para a alma: a gente deve lê-los “antropofagicamente”. Assim, ao escrever o Prefácio de um livro, a gente não deve procurar resumi-lo por inteiro, nem descrever alguns de seus trechos em detalhe, muito menos criticar a obra. Deve, isto sim, relatar o que, do livro, ficou permanentemente em nosso sistema, incorporando-se, por assim dizer, ao nosso DNA, e fazendo cócegas em nossa mente. É isso que pretendemos fazer aqui com o livro da Professora Adriana.




    O título do livro -- Gamificação na Educação: Contribuições para a Práxis Sociocomunitária -- contém três conceitos importantes, dos quais um, o primeiro, ocupa lugar central no trabalho: “Gamificação”, “Educação” e “Práxis Sociocomunitária”. No fundo, os três conceitos poderiam ser fundidos em apenas dois: os conceitos de “Gamificação” e de “Educação Sociocomunitária”. (Assim deixamos de fora um conceito complicado, o de “Práxis”, da mesma forma que, diante de um prato rico de alimentos a gente em geral não come tudo, nem aproveita tudo daquilo que comeu).




    O texto tem como mote uma passagem de Paulo Freire, retirada de seu livro mais famoso, Pedagogia do Oprimido. Começamos com ela porque há muito tempo a utilizamos em nossos próprios textos e palestras sobre Educação:




    “Ninguém educa ninguém, como tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens se educam em comunhão, mediatizados pelo mundo”.




    Essa passagem é especialmente adequada no Prefácio a um texto como este, voltado para as contribuições da Gamificação para a Educação Sociocomunitária. Explicamos por quê.




    Seja lá o que for a Educação Sociocomunitária -- há muita discussão sobre o seu preciso entendimento, e a autora se refere a alguns dos diversos entendimentos no Capítulo III -- uma coisa é clara: a Educação Sociocomunitária não é a mesma coisa que a Educação Escolar, que é a educação que as pessoas comumente têm em mente quando usam o termo, e que é a forma de educar que nós todos vivenciamos.




    A Educação Escolar se realiza em instituições especiais (as escolas), dedicadas exclusivamente a educar, algo que é feito por educadores profissionais especializados (os professores), através do ensino de conteúdos disciplinares, organizados em currículo. Dentro da escola são os professores que educam. O diretor administra a escola, os supervisores organizam ou examinam os planos de ensino, os orientadores intervêm quando surgem problemas de aprendizagem ou de outro tipo (de disciplina, por exemplo, quando não há inspetores ou bedéis na escola) e também fazem a interface com a família do aluno, quando necessário, etc. Mas quem educa é o professor -- e os professores em geral se orgulham de se denominar educadores.




    A Educação Escolar, assim entendida, conflita com a visão de educação proposta por Paulo Freire no mote deste livro. Ali Paulo Freire diz que “ninguém educa ninguém”. Se isso é verdade, o que fazem os professores, autodenominados educadores, na Educação Escolar? É verdade que Paulo Freire acrescenta que “ninguém se educa a si mesmo”, ou seja, ninguém se educa sozinho. A educação, segundo Paulo Freire, acontece quando as pessoas (ele diz “os homens”, termo que certamente não se restringe ao sexo e nem ao gênero masculino), através de suas interações, conversas, discussões, diálogos, etc. (ele diz “em comunhão”), “se educam” umas às outras, tendo como pano de fundo, contexto, ambiente, nada menos do que o “mundo” -- não a escola.




    Fica evidente, a partir do mote deste livro (e do texto que é seu contexto em Pedagogia do Oprimido), que Paulo Freire é um crítico mordaz da Educação Escolar (que ele chama de “Educação Bancária”). Nessa educação, diz ele, algumas pessoas, os professores, são apresentados como os detentores exclusivos do saber, no contexto da escola, e eles tentam educar os alunos, fazendo-lhes “depósitos” ou “transferências bancárias” de informações, com pouca interação e quase nenhum real diálogo com os alunos. E isso tem lugar em uma instituição isolada (na verdade segregada) do restante da sociedade (do mundo), na qual os alunos são trancafiados por boa parte do tempo, durante aqueles que deveriam ser os melhores anos de suas vidas. Além de criticar severamente essa educação tradicional que a escola propicia, Paulo Freire propõe uma visão alternativa para a educação que é muito mais próxima daquilo que é hoje chamado de Educação Sociocomunitária, em alguns dos sentidos da expressão, ou, quem sabe, até mesmo em todos eles.




    Ou vejamos.




    A Educação Sociocomunitária, em seu sentido mais amplo, é um processo em que todos se educam uns aos outros, na sociedade (no mundo), não na escola, no processo de fazer aquilo que precisam ou desejam fazer, ou seja, no curso de atividades projetadas para outras finalidades que não a educação, como, por exemplo, o trabalho, o lazer, as pesquisas e os estudos independentes que fazem em função de sua necessidade de definir e transformar em realidade os seus projetos de vida.




    Uma das formas mais apreciadas de passar o tempo é o lazer -- e os diversos tipos de jogos têm papel central no lazer. Como a Educação Sociocomunitária se dá na comunidade, na sociedade, na vida (e não na escola), é forçoso concluir que os jogos devam ter papel central e essencial nela -- donde a relevância do tema escolhido pela autora.




    É importante, porém, que, ao falar em jogos, não confundamos alguns papeis – dois, em especial.




    Primeiro, o papel de quem joga, e que, dentro da visão não-escolar da educação, é o papel de quem aprende jogando (ou brincando), que é o aprendente, que passa a ocupar o papel que o aluno tem na Educação Escolar.




    Segundo, o papel de quem inventa, projeta, e constrói jogos, com determinados objetivos específicos, entre os quais, além de ajudar as outras pessoas a se entreter, se divertir, e a passar o tempo agradável e sadiamente, deve também estar o objetivo de educar, isto é, de levar as pessoas a criar e aperfeiçoar competências e habilidades que contribuam para o seu desenvolvimento como pessoa. Esse personagem faz o papel do produtor, desenvolvedor ou fabricante de jogos, que passa a ocupar o papel que o professor (o ensinante) tem na Educação Escolar.




    Na nossa forma de ver as coisas, o papel dos jogadores é essencial: sem eles, não há jogo. Mas o papel de inventores, projetadores, desenvolvedores e construtores de jogos já é um papel criado no contexto de uma sociedade industrializada e tecnologizada. Em sociedades mais simples, ou mais criativas, os próprios jogadores inventam os seus jogos, que é algo mais no espírito de Paulo Freire, pois nesse contexto deixa de haver uma dicotomia, tão inadmissível quanto a dicotomia entre quem ensina e quem aprende, entre quem concebe e produz o jogo e quem o joga.




    Para concluir, eis algumas características que uma Pedagogia Centrada em Jogos deve ter e que a tornam diferente de uma Pedagogia Centrada no Ensino Escolar.




    Em primeiro lugar, a característica mais relevante dos jogos é que você precisa jogá-los, isto é, você precisa estar ativo, fazendo alguma coisa que lhe interessa e que lhe traz algum tipo de satisfação -- fato que indica que uma educação baseada em jogos tem de usar Metodologias Ativas -- não de Ensino, mas, sim, “de Aprendizagem”: a gamificação faz parte, não da Didática (a Arte de Ensinar), mas, sim, da Matética, a Arte de Aprender.




    Em segundo lugar, jogos não são atividades anárquicas – pelo contrário, eles possuem regras, que especificam um ponto de partida, um ponto de chegada, e normas que regulamentam como se pode e se deve chegar do ponto de partida até o ponto de chegada, indicando como se aferem os resultados intermediários, em determinados pontos do jogo. E jogos possuem árbitros ou juízes que verificam se as regras e normas estão sendo cumpridas, podendo haver penalidades se alguém deliberadamente deixar de cumpri-las ou tentar descumpri-las.




    Em terceiro lugar, embora haja jogos que permitem o “empate” como resultado final, uma situação em que ninguém ganha, mas, também, ninguém perde, a maioria dos jogos admite (ou mesmo exige) que, ao final, haja um inequívoco ganhador (ou uma equipe vencedora, no caso de jogos que se jogam em equipes) -- havendo normas que especificam como determinar um vencedor caso o jogo, durante sua duração regular, venha a terminar empatado.




    Em quarto lugar, embora haja jogos em que o resultado é definido por juízes, que não compartilham sua avaliação do desempenho dos jogadores com eles próprios ou com a audiência, caso haja, na maioria dos jogos é possível que os participantes (e mesmo a audiência) saibam, ao longo do jogo, quem está ganhando e quem precisa reagir se deseja vencer a partida.




    Em quinto lugar, exceto no caso de jogos de esportes profissionalizados, a participação em jogos é livre, não sendo mandatória ou obrigatória: participa quem quer, os jogadores podendo decidir se jogam ou não, e por quanto tempo, e sendo eles próprios os únicos que decidem quando, a seu juízo, já jogaram o suficiente.




    Em sexto lugar, exceto no caso de jogos que exigem maior atividade física, é possível jogar durante a vida toda – e, por conseguinte, aprender com os jogos o tempo todo, até bem perto da morte.




    Como seria uma educação, evidentemente não escolar, realizada dentro dessas regras? Essa é uma pergunta interessante a respeito da qual o leitor poderá refletir ao ler este livro.




    É isso. Parabéns à Professora Adriana por um trabalho que provoca esse tipo de reflexão.




    Em Salto, 1º de Março de 2022




    Eduardo Chaves




    Ph.D. em Filosofia pela Universidade de Pittsburgh (1972) e Professor Titular de Filosofia da Educação (ora aposentado) da UNICAMP (1974-2007).




    Paloma Chaves




    Doutoranda em Educação pela FE-USP e Professora da Área de Educação no Instituto Federal de São Paulo desde 2015.
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    MEMORIAL: MEMÓRIAS, SENTIMENTOS E CONHECIMENTOS




    Abri minha dissertação com a epígrafe de Freire (2019, p. 96): “Ninguém educa ninguém, como tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens se educam em comunhão, mediatizados pelo mundo”. Ao debruçar-me sobre ela, trago à tona muito de mim mesma, justamente por ela vir imbuída de uma construção de conhecimento lapidada pelos relacionamentos e os espaços físicos. E é através desta metáfora que demando licença para usar a primeira pessoa para que possa então me emoldurar dentro de minha pesquisa e minha trajetória de vida.




    Assim como na epígrafe, para chegar até aqui, fui sendo construída e moldada dentro de espaços físicos diferenciados e relacionamentos humanos múltiplos.




    Nasci em uma pequena cidade do interior do Estado de São Paulo - Murutinga do Sul; acredito que a grande maioria sequer saiba que ela exista, justamente por sua pouca representatividade econômica e cultural dentro do Estado e também pelo número reduzido de habilitantes. Não bastasse a localização geográfica da cidade natal, tive o “equivocado infortúnio” de nascer em um sítio bastante deslocado da zona urbana. Ressalto “equivocado”, pois no primeiro momento isso pode nos remeter a dificuldades de inclusão, socialização, desenvolvimento e evolução profissional. Sim, as dificuldades existiram, não posso negar: a dificuldade de transporte, a falta de recursos financeiros e a baixa escolaridade de meus pais agricultores poderiam ter sido âncoras na minha caminhada, entretanto foi deste cenário que partiu minha construção de conhecimento que por sinal foi muito rica.




    Uma família forte, alicerçada em um pai honesto e trabalhador e uma mãe zelosa, permitiram que naqueles amplos quintais eu pudesse desfrutar minha infância e criar meus jardins de sonhos e fantasias. As brincadeiras no quintal de terra, a fantasia das árvores e dos cafezais em flores deram à minha imaginação ferramentas necessárias para começar a mapear o mundo através de observação e de exemplos positivos que, hoje, ao conhecer a obra de Jean Piaget e de John Holt, entendo que ali quase que solitária, pratiquei e explorei os conceitos de assimilação, acomodação e equilibração.




    Abençoadamente meus pais não permitiram que nenhum dos seis filhos tivesse que trocar a escola pelo trabalho no campo. Ao contrário, fizeram questão que os filhos frequentassem a escola pública e eu felizmente fui uma amante daquele novo espaço físico, repleto de socialização e de novos aprendizados.




    Saltando um pouco nos anos, recordo-me que um equívoco, agora um equívoco real, transformou minha vida por volta dos 12 anos de idade. Graças ao desconhecimento de tecnologia de minha mãe, um passo jamais imaginado foi dado a favor da minha vida e carreira.




    Nesta idade eu me divertia fazendo desenhos à mão livre, era uma forma de reproduzir a natureza e o mundo que eu via ao meu redor no papel com os traços que marcavam também minha personalidade. Nesta época solicitei à minha mãe que se possível, me inscrevesse em uma escola de desenho artístico.




    Nossa cidade era muito pequena; então poucas escolas existiam, bem como centros de treinamento profissionalizantes. Fica aqui o mérito à minha mãe que caminhou longos quilômetros a pé para chegar à zona urbana, podendo se deslocar de ônibus intermunicipal para uma cidade vizinha. Foi nesta cidade, sem entender muito o que procurava, entrando de porta em porta que indagava: “Vocês ensinam a desenhar aqui?”.




    Foi então atendida por alguém que fatidicamente a ludibriou e assim, em conjunto com minha progenitora, mudou o rumo da minha vida. A pessoa no balcão girou um monitor de computador que rodava na época o Sistema Operacional Windows 3.0 e mostrou para minha mãe o “PaintBrush1” em execução, isso foi o bastante para que minha mãe equivocadamente me matriculasse em um curso de Windows e Programação Clipper, acreditando ser um curso de desenho. Eis que nasce uma programadora que sonhava ser desenhista!




    Graças a este passo, todos os outros foram voltados à minha carreira na área de computação. Novos Cursos, Faculdade e Pós-Graduação. Amante da escola que sempre fui, acabei por me lançar na carreira docente superior e também a me envolver em um rico projeto de desenvolvimento de Softwares Educativos em meados do ano 2000. Como a história demonstra, estes softwares não foram tão promissores no âmbito educacional; entretanto, eu nunca desisti da ideia de que poderíamos pesquisar novas vertentes do uso de tecnologias ou até mesmo estratégias como apoio ao processo ensino-aprendizagem. Por esse motivo, me deparei com um novo termo “Gamificação” e penso que aqueles meus antigos projetos de softwares educativos possam ser revigorados dentro desta nova abordagem e quem sabe agora, possam trazer resultados mais significativos e que sejam capazes de transpor as barreiras da sala de aula.




    Por fim, resumindo, trago em minha bagagem: Três Graduações sendo elas: Web Design e Programação; Ciências Contábeis com ênfase em Atuariais e Licenciatura em Computação. Pós-Graduação em Docência do Ensino Superior, uma segunda Pós-Graduação em Engenharia de Software e com a conclusão dessa pesquisa o Mestrado em Educação.




    Desenvolvi diversos softwares e sistemas voltados à Educação. Lecionei no Centro Universitário Nossa Senhora do Patrocínio (CEUNSP – ITU), atual Grupo Cruzeiro do Sul, disciplinas como Algoritmos, Programação Estruturada, Linguagem e Técnicas de Programação (VB.Net, C#.Net e PHP), Análise de Sistemas, Interface Homem Máquina e Sistemas para WEB. Coordenei o Centro Integrado de Avaliação Institucional CIAI/CEUNSP, fui membro integrante da CPA (Comissão Própria de Avaliação) e membro do Conselho de Diretores.




    Em 2009 assumi a Coordenação do Curso Superior de Sistemas de Informação (Bacharelado) do Centro Universitário Nossa Senhora do Patrocínio e em 2011 passei também a Coordenar o Curso de Análise e Desenvolvimento de Sistemas.




    Como Coordenadora dos Cursos da Faculdade de Informática, liderei a equipe de professores, desenvolvemos em conjunto o Projeto Pedagógico dentro de uma visão mercadológica, alavancando os cursos, conquistando notas importantes no ENADE e destaque no Guia do Estudante. Em 2013 fui aprovada em Concurso Público na FATEC (Centro Paula Souza), assumindo disciplinas de Programação. Ainda na FATEC no ano de 2014, fui convidada para coordenar a área de Estágios do Curso de Gestão da Tecnologia da Informação. Em 2016 após aprovação em novo Concurso Público do Instituto Federal (IFSP), assumi o Cargo de Professora EBTT 40 horas em regime de dedicação exclusiva, dedicando-me ao ensino, pesquisa e extensão.




    Dentro do IFSP nasceu então o desejo e a necessidade de ingressar no Programa Stricto Senso da UNISAL, de forma a melhor qualificar-me para a docência, indo além dos conhecimentos técnicos, agregando um olhar crítico e construtivo junto a educação




     INTRODUÇÃO




    O interesse sobre o tema Gamificação na educação: contribuições para práxis sociocomunitária, como mencionado anteriormente, surgiu pela motivação intrínseca de identificar novas possibilidades frente aos antigos softwares educativos e estratégias de ensino e também devido a minha experiência de quase 15 anos como docente. Neste período, pude observar que os conteúdos vistos em sala de aula, em sua maioria, pouco são materializados pelos alunos na solução de problemas e raramente são transferidos para ações concretas que possam dar significado ao aprendizado.




    Além disso, os métodos avaliativos implantados pelo governo para medir a qualidade da educação brasileira apresentam números desanimadores, tornando-se uma situação insustentável que não pode continuar. As abordagens de educação, portanto, precisam ser repensadas e articuladas com práticas efetivas, as quais contribuem e favorecem o aprendizado.




    Dessa forma, ao apresentar um estudo de uma estratégia que pode ou não empregar tecnologia computacional, aponta as contribuições possíveis à educação, além de apresentar um estudo focado no processo de educar diretamente vinculado às demandas da sociedade a fim de atendê-las, esta pesquisa se justifica.




    É foco desta pesquisa também um estudo mais apurado sobre Gamificação, pois se observa que, a cada ano, novas metodologias, estratégias e tecnologias surgem e se apresentam como propostas significativas para o processo educativo, mas nem todas trazem contribuições relevantes, sendo apenas uma nova maneira de se fazer o antigo.




    O tema Gamificação já vem sendo usado no mundo empresarial há algum tempo: objetivando o engajamento e motivação dos profissionais e estimulando, por meio da mecânica de jogos, a inovação para que os envolvidos alcancem suas metas; no entanto, somente nos últimos anos ganhou espaço dentro do escopo educacional.




    Baseado no exposto acima, parte-se da hipótese de que a Gamificação pode contribuir para que, na Educação, os conhecimentos adquiridos sejam transferidos para ações que favoreçam o crescimento pessoal, a emancipação, a liberdade; contribuindo, pois, para uma práxis educativa sociocomunitária.




    Baseado no exposto acima, partimos da hipótese de que a Gamificação pode contribuir para que, na Educação, os conhecimentos adquiridos sejam transferidos para ações que favoreçam o crescimento pessoal, a emancipação, a liberdade; contribuindo, pois, para uma práxis educativa sociocomunitária.




    O problema de pesquisa delimita-se, portanto, na seguinte questão: “Como um ambiente apoiado por Gamificação pode influenciar a percepção dos alunos e contribuir para a práxis Sociocomunitária?”; tendo como objetivo principal: identificar a influência de um ambiente apoiado por Gamificação sobre a percepção dos aprendentes e as contribuições para práxis sociocomunitária.




    Em relação aos objetivos específicos, levantou-se a existência de experiências, ações e plataformas gamificadas que contribuem para a educação e para a práxis sociocomunitária. Identificando-se também possíveis interconexões existentes entre os conceitos de Gamificação e os princípios de Educação Sociocomunitária;




    Foram aplicados elementos de Jogos (Gamificação) em um curso de extensão de Informática Básica (educação não formal), ofertado pelo Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia (IFSP) – Campus Capivari-SP para observação e aprofundamento da compreensão do problema e através de questionários identificou-se como o tema é visto e abordado dentro do Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia (IFSP) – Campus Capivari-SP, bem como identificaram-se anseios, sentimentos, experiências e possíveis perfis de jogadores dentro deste universo.




    Trata-se de uma pesquisa de natureza quali-quantitativa, em que foi empregada pesquisa bibliográfica e exploratória. Com o intuito de alcançar maior familiaridade com o problema e construir hipóteses norteadoras, foram aplicados questionários com questões abertas e fechadas, as quais foram disponibilizados na internet para um total de 185 alunos de cursos diversos do Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia (IFSP) – Campus Capivari-SP.




    Como estudo de caso, foram utilizadas a observação e as entrevistas semiestruturadas com grupo focal (participantes voluntários) em uma turma de Informática Básica na modalidade de Extensão também do IFSP - Capivari/SP.




    Buscando alcançar os objetivos propostos, a dissertação foi desenvolvida partindo de um levantamento no Capítulo I sobre Conhecimento, Educação e Tecnologia, identificando através de autores-base, como acontece o processo de construção do conhecimento, como os professores podem trabalhar isso em sua prática e como as tecnologias podem contribuir para esse processo.




    No Capítulo II, tem-se o cerne da pesquisa que traz a contextualização sobre Gamificação, suas contribuições e casos de êxito na educação, bem como um mapeamento sobre a correta utilização da Gamificação, seja por professores, por desenvolvedores de aplicativos ou por aprendentes.




    Seguindo no Capítulo III e dando sustentação ao tema, temos um capítulo dedicado ao entendimento sobre práxis e educação sociocomunitária, identificando as possibilidades de interconexão como o tema Gamificação.




    O Capítulo IV foi dedicado a metodologia, identificando e caracterizando o local de pesquisa e métodos aplicados.




    Já no Capítulo V, com a aplicação de pesquisas quali-quantitativas junto à comunidade do Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia (IFSP) - Campus Capivari -SP, novas contribuições foram identificadas e contribuíram para responder a problemática inicial e alcançar os objetivos propostos. Finaliza-se este Capítulo demonstrando exemplos e estratégias já utilizadas pelos entrevistados e que possam servir como uma guia de utilização efetivo sobre a Gamificação na educação. Assim, o Capítulo se encerra com a discussão dos resultados, cruzamento com os demais capítulos e com as considerações dos autores-base.




    Ao escolher este público como propulsores da coleta de dados, percebemos que por meio deles conseguimos ter uma visão de diferentes cursos e níveis de ensino, devido ao fato de o Instituto ofertar Ensino Médio, Superior, Educação de Jovens e Adultos e também Pós-Graduação, garantindo assim uma visão mais abrangente de diferentes modalidades. A escolha do IFSP também se deu pelo fato de que sua missão está alicerçada em consolidar uma prática educativa que contribua para a inserção social, a formação integradora e a produção do conhecimento, missão essa que contribui para que os anseios da educação sociocomunitária sejam atingidos.




    Com este estudo sobre Gamificação, e identificação de interconexão com a práxis sociocomunitária, novas contribuições foram evidenciadas para área, sendo um referencial a partir do qual educadores, educandos, aprendentes, ONG’s, educadores sociais, desenvolvedores de aplicativos e demais envolvidos no processo de ensino/aprendizagem encontrarão uma fundamentação sobre o uso da Gamificação em experiências educativas, podendo vislumbrar as possibilidades e viabilidade de utilização na práxis sociocomunitária.




    




    

      

        1 PaintBrush – aplicativo da Microsoft que fazia parte do Sistema Operacional Windows 3.0 e que era utilizado para simples desenhos e edição de imagens.


      


    


  




  

     CAPÍTULO I - CONHECIMENTO, EDUCAÇÃO E TECNOLOGIAS




    As constantes modificações socioeconômicas, históricas, culturais e políticas trazem consigo novas formas de resolver problemas e realizar ações, bem como novas necessidades. Na educação, o mesmo acontece e, na tentativa de suprir as necessidades do cenário educacional ao longo da história, diversas tecnologias, estratégias e metodologias mostraram-se à disposição da educação e de todos aqueles inerentes ao processo ensino-aprendizagem.




    As demandas educacionais suscitam a necessidade de elaboração de novos métodos, metodologias, estratégias e tecnologias, transferindo para estas inovações a responsabilidade de responder problemáticas recém-surgidas.




    Prensky (2012) relata que as necessidades da educação estão mudando. É necessário entender que a tecnologia mudou e que os alunos acostumados com um fluxo contínuo de interatividade em diversas aplicações disponíveis nos videogames, smartphones, tablets, etc., em vez de livros e filmes educativos, podem não aprender de acordo com o modelo expositivo de ensino.




    Essa realidade pode ser observada nas escolas professores relatam a desmotivação dos alunos, o pouco empenho e envolvimento durante as aulas e até pouco tempo atrás um duelo forte entre atenção e os celulares dentro da sala de aula. Muito ainda se ouve sobre dificuldades de aprendizagem e sobre comportamento agressivo de alunos, o que nos faz entender que existe uma relação com o mensurado acima por Prensky, afinal alguns alunos estão mesmo acostumados com uma realidade diferente em suas casas, local que podem utilizar celulares, tvs e demais equipamentos tecnológicos, além da exploração individual que cada aprendente se lança; sendo assim, o ambiente escolar é contraditório às experiências vividas fora da escola.




    Será usado o termo aprendente em alguns momentos, ao longo da dissertação para identificar esse indivíduo que aprende em qualquer circunstância, que constrói seu conhecimento seja de forma individualizada, seja na vida, nos grupos, com a interação com os meios e ainda da parceria com as tecnologias da informação e da comunicação, pois, conforme relata Asmann (2000), é justamente esta parceria cognitiva inovadora que consegue estabelecer uma relação com o aprendente.




    O que se observa é que o método expositivo, instrucionista, ou seja, o método tradicional de ensino que se caracteriza por um professor/instrutor que objetiva transmitir conhecimentos e avaliar o grau de absorção destes conteúdos, já não se mostra um método tão eficiente. Para Piaget (1978), a criança tem sua capacidade intelectual desenvolvida quando interage com objetos do meio, sem ensino explícito, baseada na exploração ativa, onde constrói o conhecimento através de um conjunto de problemas motivadores e reais.




    Este capítulo, portanto, busca entender o processo de construção de conhecimento, epistemologias aplicadas e aprofundar um estudo sobre as tecnologias educacionais, pois:




    Nem todas as tecnologias inventadas pelo homem são relevantes para a educação. Algumas apenas estendem sua força física, seus músculos. Outras apenas lhe permitem mover-se pelo espaço mais rapidamente e/ou com menor esforço. Nenhuma dessas tecnologias é altamente relevante para a educação. No entanto, as tecnologias que amplificam os poderes sensoriais do homem, sem dúvida, o são. O mesmo é verdade das tecnologias que estendem a sua capacidade de se comunicar com outras pessoas. Mas, acima de tudo, isto é verdade das tecnologias, disponíveis hoje, que aumentam os seus poderes mentais: sua capacidade de adquirir, organizar, armazenar, analisar, relacionar, integrar, aplicar e transmitir informação (CHAVES, 2007, p.1).




    Fica evidente com a citação acima que as tecnologias devem ser previamente avaliadas, afinal algumas não têm tanta relevância para educação e não são capazes de amplificar os poderes sensórias e mentais, aumentar a comunicação e modificar positivamente a forma de lidar com a informação e com isso construir conhecimento.




    1.1 UMA ANÁLISE SOBRE FALA, PENSAMENTO, DESENVOLVIMENTO E CONSTRUÇÃO DE CONHECIMENTO




    Antes de avaliarmos as tecnologias aplicadas à educação, cabe uma análise de questões como fala, pensamento, conceitos e de como o conhecimento é construído pelo ser humano e como tem sido tratado pelos professores, podendo assim contextualizar um estudo sobre as concepções epistemológicas e pedagógicas da educação, suas implicações e transformações de forma a identificar potenciais vantagens do uso de tecnologias neste processo.




    Atualmente muito se fala em autonomia, emancipação, cidadania, diálogo, transformação social, equidade e socialização, mas precisamos compreender como estes termos podem ser explorados e efetivados dentro do processo educativo e entender como pensamento, linguagem e construção do conhecimento no ser humano se articulam para as atuais necessidades educacionais.




    Partimos então para uma análise da inter-relação entre pensamento e linguagem, ou seja, a análise genética da relação entre o pensamento e a palavra falada.




    Segundo as contribuições de Vygotsky (1998), fica evidente que não se trata de um método eficiente o qual traga compreensão e solução estudar separadamente pensamento e palavra; sendo que o mais adequado é usar a análise em unidades que conserva toda as propriedades básicas do todo e neste sentido, a unidade do pensamento verbal pode ser encontrada no significado da palavra. Entretanto a psicologia traz poucas contribuições neste sentido. Tanto Gestalt quanto a psicologia associacionista estão seguindo caminhos que não levam à compreensão do significado da palavra.




    A palavra não pode ser vista como um objeto isolado e sim um conjunto de objetos que gera uma generalização que é um ato verbal. Portanto, cada palavra já é uma generalização que envolve um ato verbal do pensamento, refletindo a realidade de um modo diferente daquele da sensação e da percepção.




    [...]o mundo da experiência precisa ser extremamente simplificado e generalizado antes que possa ser traduzido em símbolos. Somente assim a comunicação torna-se, de fato, possível, pois a experiência do indivíduo encontra-se apenas em sua própria consciência e é, estritamente, falado, não comunicável. Para se tornar comunicável, deve ser incluída numa determinada categoria que, por convenção tácita, a sociedade humana considera uma unidade. (VYGOTSKY, 1998, p. 7)




    Com estas considerações, percebe-se que a criança tem dificuldade de aprender novas palavras, pois não cria os conceitos necessários a que a palavra se refere e não há relação desta dificuldade com o som propriamente dito.




    Vygotsky (1998) traz à tona as contribuições de Piaget sobre a linguagem e pensamento das crianças, como também seus estudos sistematizados de lógica e percepção; evidenciando que os elos de todas as características envolvidas na lógica das crianças baseiam-se no egocentrismo do pensamento infantil e afirma que este egocentrismo está entre o autismo extremo e a lógica da razão em estrutura e funcionamento. “[...]o pensamento infantil é original e naturalmente autístico, só se transformando em pensamento realista sob uma longa e persistente pressão social”. (VYGOTSKY, 1998, p. 15).




    Ainda na abordagem de Vygotsky (1998), pelo fato de considerar que a lógica não é a única base para constituir a inteligência, consideram-se aspectos como imaginação, invenção, fantasia e pensamento como bases para satisfação imediata, sendo a lógica utilizada posteriormente quando há a necessidade de verificação e comprovação.




    Até os 7/8 anos de idade, Piaget considera que todos os fenômenos da lógica infantil são regidos pelo egocentrismo e somente após os 7/8 anos surge o pensamento socializado e mesmo assim, ainda existindo características egocêntricas.




    Então para Piaget, segundo relata Vygotsky (1998, p. 19), todas as conversas das crianças ficam divididas em egocêntrica e socializada, sendo:




    Egocêntrica: fala apenas de si, não tem interesse no seu interlocutor, não quer comunicar-se e não busca respostas nem ser ouvido.




    Socializada: tenta estabelecer uma espécie de comunicação com os outros através de pedidos, ordens, ameaças. Faz perguntas e transmite informações.




    Vygotsky e Piaget não são unânimes sobre a fala egocêntrica, visto que Piaget acredita que ela tem relevância direta no comportamento da criança, mas vai desaparecendo conforme a criança vai sendo integrada ao ambiente escolar. Entretanto, Vygotsky a considera como um importante papel na atividade da criança em várias etapas.




    Vygotsky (1998) avaliou crianças que eram submetidas a problemas ou dificuldades e concluiu que os obstáculos e interrupções no fluxo regular estimulavam de forma significativa a fala egocêntrica e assim concorda com a chamada lei da consciência que Piaget relata existir quando uma perturbação em alguma atividade da criança leva à consciência, sendo a fala uma expressão desse ato consciente.




    A fala neste contexto é vista como meio de expressão, usada pelo pensamento para liberação de tensão em busca de um planejamento para um problema e não apenas um adicional sem função útil conforme sugere Piaget.




    Como evidenciado por Piaget, a fala egocêntrica se extingue em idade escolar, entretanto, Vygotsky, ao analisar as crianças mais velhas que se deparavam com problemas, constatou que embora ficassem em silêncio, na sequência, encontravam soluções muito parecidas com as soluções em voz alta encontradas pelas crianças em idade pré-escolar. “Assim sendo, as mesmas operações mentais existem em ambas as idades e a fala egocêntrica transforma-se em fala interior. Fica claro que Piaget não relata nada sobre isso, pois para ele a fala egocêntrica simplesmente desaparece”. (VYGOTSKY, 1998, p. 21).




    Com isso, evidenciamos um ponto de discordância entre Vygotsky e Piaget de suma importância para o entendimento do pensamento que fora constatado através de observação e que corrobora com a afirmativa de que a fala egocêntrica existe então em várias fases e serve tanto para o pensamento autístico como também para o pensamento lógico.




    Ainda tentando entender como o indivíduo constrói conhecimento, ou seja, como aprendemos, ampara-se em Piaget (1999), partindo de sua afirmação que o processo de desenvolvimento mental é um processo contínuo, progressivo e evolutivo que busca uma equilibração final. A equilibração progressiva busca um estado maior, originando-se de um estado menor e acontece de forma contínua através da relação do indivíduo com o meio físico, suas descobertas e experiências.




    Trata-se de uma situação dinâmica com movimentos (ações) sequenciais, sempre na busca do equilíbrio, motivados por necessidades intrínsecas ou extrínsecas, sendo estas necessidades consideradas situações de desequilíbrio. Nas fases de construção inicial, cada nova estrutura mental é considerada um progresso sobre as estruturas anteriores.




    Essas necessidades não são estáticas, pois dependem do conjunto de noções adquiridas e disposições afetivas; daí a necessidade de entendermos primordialmente as necessidades e interesses comuns de cada fase.




    Isso fica mais claro quando Piaget (1999, p. 17) destaca cada uma destas necessidades:




    1 – Incorporar coisas e pessoas, ou seja, o mundo exterior às estruturas que já construiu;




    2 – Reajustar o que já construiu com base em novas necessidades e transformações externas. Trata-se do processo de acomodação.




    Com isso têm-se movimentos que organizam a atividade mental (estruturas variáveis) e estes movimentos que vão ao encontro de interesses e necessidades de cada indivíduo levam a mente às adaptações motoras, intelectuais e afetivas.




    Essas estruturas variáveis são definidas por Piaget (1999) como: assimilação, acomodação, adaptação e equilibração e são elas que sustentam o processo de construção do conhecimento, como veremos na sequência:




    Assimilação: incorporar novos esquemas externos que podem ser objetos ou acontecimentos a um esquema já existente. Com isso ampliam-se os esquemas já existentes.




    Acomodação: modificar um esquema de acordo com particularidades de um novo objeto a ser assimilado, podendo criar um novo esquema ou modificar um já existente com base nos novos objetos.




    Adaptação: O resultado entre a assimilação e a acomodação.




    Equilibração: passar de uma situação de menor equilíbrio para uma de maior equilíbrio. Quando o sujeito entra em contato com algo novo que não é entendido ele entra em conflito, desequilibrando-se, busca então a acomodação para só então equilibrar-se.




    Ainda na busca do entendimento sobre o desenvolvimento intelectual, Piaget (1970) deixa evidente as contribuições dos fatores hereditários, sendo estes de ordem estrutural, ou seja, atrelados à formação do sistema nervoso e órgãos dos sentidos e estes dados estruturais influenciam na formação de noções fundamentais. Há uma junção do que é inerente ao indivíduo com o meio que o cerca, sendo que a inteligência surge de forma mais significativa por meio das reorganizações mentais, buscando maiores possibilidades de assimilação, em que a acomodação condiciona-se a uma série de esquemas anteriores que dão significado às descobertas subsequentes.




    Afirmar a necessidade de recuar à gênese não significa de modo algum conceder um privilégio a tal ou qual fase considerada primeira, absolutamente falando: é, pelo contrário, lembrar a existência de uma construção indefinida e, sobretudo, insistir no fato que, para compreender suas razões e seu mecanismo, é preciso conhecer todas as suas fases ou, pelo menos, o máximo possível. (PIAGET, 1970, p.9).




    Esse desenvolvimento da inteligência acontece em estágios de forma não linear, sendo que cada estágio possui níveis cognitivos distintos e propiciam diferentes maneiras de adaptação com o meio em que interage.
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