REVISTA

! ISSN: 0102-1117
ﬂ) e-ISSN: 2526-0847
em LT

EDUCACAO
EM DEBATE

O PARADIGMA EDUCACIONAL EMERGENTE:
PRIMEIRAS APROXIMACOES COM A GAMIFICACAO

Lidiane Rocha dos Santos*

RESUMO

A partir da percepcao de que sociedade, tecnologias e educacao ndao se separam,
entende-se que investigar o novo paradigma que representa a atual situacao da edu-
cacao e suas correlacoes remete a reflexdo sobre os questionamentos iniciais desta
pesquisa: como o m-learning e o u-learning podem promover processos de ensino
e de aprendizagem a partir da gamificacao? Diante dos contextos em que estao in-
seridas as praticas de ensino e de aprendizagem, faz-se necessaria uma observacao
do campo empirico pedagbgico para que se possa articular pensamentos sobre
como as praticas pedagodgicas e os processos de aprendizagem configuram-se cada
vez mais interligados as tecnologias (analogicas e digitais). Assim, compreende-se
que tal investigacao contribua para propor discussodes sobre as possiveis mudancas
nas esferas em torno das estruturas fisicas e/ou do pensamento (sobre gestdo e
formacao inicial e continuada dos professores) nas universidades.
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THE EMERGENT EDUCATIONAL PARADIGM:
FIRST APPROACHES WITH THE GAMIFICATION

ABSTRACT

From the perspective that society, technologies and education cannot be separated,
it is inferable that investigating a new paradigm which represents the existing
situation in education and its correlations is also to reflect on the initial questionings
of this paper: how can M-Learning and U-Learning promote teaching and learning
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processes using Gamification? Facing the contexts in which the practices of teaching
and learning are inserted, it is required an examination of the empirical pedagogical
area so that thoughts can be articulated on how pedagogical practices and learning
processes are increasingly becoming more connected with technologies (analogical
and digital). Therefore, this investigation intends to put forward a debate on possible
changes around the physical and thought structures (related to management and
initial and continuous formation of teachers) in universities.

Keywords: Society. Technologies. Education. Paradigm. Gamification.

EL PARADIGMA EDUCACIONAL EMERGENTE:
PRIMEROS ACERCAMIENTOS CON LA GAMIFICACION

RESUMEN

A partir de la percepcion de que sociedad, tecnologias y educacion no se separan,
se entiende que investigar el nuevo paradigma que representa la actual situacion
de la educacion y sus correlaciones remiten a reflexionar sobre los cuestionamientos
iniciales de esta investigacion: ;Como el M-Learning y el U-Learning pueden
promover procesos de ensefianza y aprendizaje a partir de la Gamificacion? Ante
los contextos en que se insertan las prdcticas de ensefianza y de aprendizaje, se
hace necesaria una observacion del campo empirico pedagodgico para que se pueda
articular pensamientos sobre como las prdcticas pedagodgicas y los procesos de
aprendizaje se configuran cada vez mds interconectados a las tecnologias
(analdgicas y digitales). De este modo, se comprende que tal investigacion contribuya
a proponer discusion sobre los posibles cambios en las esferas en torno a las
estructuras fisicas y / o del pensamiento (sobre gestion y formacion inicial y
continuada de los profesores) en las Universidades.

Palabras clave: Sociedad. Tecnologias. Educacion. Paradigma. Gamificacion.

1 INTRODUGAO

Este artigo pretende propor discussao a partir da seguinte questao-nortea-
dora: como o m-learning! e o u-learning? podem promover processos de ensino e

! “O m-learning (aprendizagem mdvel ou com mobilidade) se refere a processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias
da informagdo ou comunicagdo mdveis e sem fio, cuja caracteristica fundamental é a mobilidade dos aprendizes, que podem estar
distantes uns dos outros e também de espagos formais de educacdo, tais como salas de aula, salas de formagdo, capacitacdo e
treinamento ou local de trabalho.” (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 25).

2 “Q u-learning (aprendizagem ubiqua) se refere a processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informag&o ou
comunicagdo moveis e sem fio, sensores e mecanismos de localizagdo, que colaborem para integrar os aprendizes ao seu contexto
de aprendizagem e a seu entorno, permitindo formar redes virtuais e reais entre pessoas, objetos, situagdes ou eventos, de
forma que se possa apoiar uma aprendizagem continua, contextualizada e significativa para o aprendiz.” (SACCOL; SCHLEMMER;
BARBOSA, 2011, p. 28).
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de aprendizagem a partir da gamificacdao? O objetivo geral desta pesquisa é com-
preender as caracteristicas da Sociedade em Rede e como ela se insere na edu-
cacdo. Os objetivos especificos sdo discutir sobre a gamificacdo e suas contribui-
cOes nos espacos de aprendizagens e refletir sobre o novo paradigma na educacao.
Quanto ao delineamento metodologico, este artigo se caracteriza por ser uma pes-
quisa de abordagem qualitativa, sendo exploratdria e descritiva em relacao aos
seus objetivos; e bibliografica quanto aos procedimentos.

Diante dos contextos em que estdo inseridas as praticas de ensino e de
aprendizagem, faz-se necessaria uma observacdao do campo empirico pedagodgico
para que se possa articular pensamentos sobre como as praticas pedagogicas e os
processos de aprendizagem se articulam cada vez mais interligados as tecnolo-
gias (analdgicas e digitais). Isto pressupde um novo paradigma em torno da edu-
cacdo: a possibilidade de cocriacdao do conhecimento e ndo simplesmente a trans-
missdo dele, a partir do desenvolvimento das tecnologias e da gamificacdo como
forma de (res)significar o ensino e a aprendizagem na visao tanto dos professores
como na dos alunos. Assim, compreende-se que tal investigacdao contribua para
propor reflexdes sobre as possiveis mudancas nas esferas em torno das estruturas
fisicas e/ou do pensamento (sobre gestao e formacao inicial e continuada dos pro-
fessores) nas universidades.

Desta forma, entende-se que o trabalho docente visa, dentre outras perspec-
tivas, contribuir com o processo de humanizacdao do aluno em seu desenvolvi-
mento enquanto sujeito pertencente a uma sociedade. Dessa forma, repensam-se
as nossas acOes enquanto professores, e vislumbra-se a educacao que se quer
daqui para frente!

Buscar compreender a relacdo entre a sociedade e as tecnologias analdgicas
e digitais pode pressupor uma reflexdo que proporcione trilhar sobre caminhos
que remetam a atribuicdes de significacdo sobre as imbricacdes entre o homem e
as tecnologias dentro dos contextos pedagogicos.

2 McLUHAN E A ESCOLA CANADENSE: PISTAS QUE REMETEM A DISCUSSAO
SOBRE AS TECNOLOGIAS E A SOCIEDADE

Em 1950 comecaram a surgir as preocupacoes com os efeitos das tecnolo-
gias como impulsionadoras de mudancas sociais. McLuhan, principal teérico da
Escola Canadense, partia do principio de que as transformacdes ocorridas nas
tecnologias da comunicacido?® eram a principal forca da transformacio cultural.
Para ele, o mais importante como fator principal de discussdao sio as mudancas
que as tecnologias causam nas relacées humanas, e nao, efetivamente, os resul-
tados gerados pelas tecnologias.

Ja Vieira Pinto (2005 apud BANDEIRA, 2011) propde como pensamento cri-
tico-reflexivo que a mediacdo entre homem e maquina passa pela compreensao de
que o homem é o ser que cria e projeta a maquina, e, assim, a maquina somente se

3 “para McLuhan, as tecnologias sdo ‘organismos vivos’ que oscilam entre o frio e o quente. Nenhuma tecnologia, entretanto, é
fria ou quente definitivamente ou em termos absolutos. No momento em que surge, a tecnologia tende a impactar — a produzir
um impacto ‘quente’ — sobre a sociedade e as tecnologias anteriores, mudando a forma de esta sociedade olhar para si mesma
e para o mundo.” (TEMER; NERY, 2009, p. 115-116).
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justifica enquanto instrumento, ou seja, ela configura-se como fruto do processo
social e do pensamento do homem, que, por sua vez, caracteriza-se por inovar as
relacoes que estabelece com a natureza.

Para Wolf (1999), o homem tem suas percepcoes de tempo e espaco alteradas
a partir do impacto das “tecnologias comunicativas”. Decorre dai a reflexdo de que
as mudancas, e nao os resultados gerados pelas tecnologias, eram transformacoes
culturais que o homem vivenciava naquela época, o que dialoga com as percep-
coes de Vieira Pinto (2005 apud BANDEIRA, 2011), quando ele pressupde que a
maquina se justifica enquanto instrumento que estabelece relacées com a natu-
reza humana.

Nao se pretende aqui tecer consideracdes aprofundadas em torno do pen-
samento de McLuhan e da Escola Canadense. Ao que se observa, faz-se neces-
sario trazer como proposta de discussao o fato de que, ja naquela época, come-
cava a ser observada a estreita ligacao entre a sociedade e as tecnologias e de
como esta relacdo ja dava inicio a uma transformacao cultural que, ainda hoje,
faz-se presente.

Assim, destarelacao entre o homem e as tecnologias, McLuhan (2002) propde
como pensamento critico-reflexivo o aparecimento da aldeia global%. O autor ex-
plica ainda que cada meio de comunicacdo introduz transformacdes antropolo-
gicas nas sociedades que sdo intrinsecas a cada inovacao tecnoldgica. Desta forma,
para McLuhan (2002), cada meio tecnoldgico traz consigo um tipo de aceleracao e
ruptura sobre as formas sociais existentes. A saber:

O progresso da roda e da estrada aproximou mais e mais a cidade do
campo, numa acéo reciproca de esponja, de toma-la-da-ca. E o processo
a que assistimos em nosso século, com o automovel. O desenvolvi-
mento das estradas aproximou a cidade do campo. Quando as pessoas
comecaram a falar em “dar um giro pelo campo”, a estrada ja substituia
o campo. Com as autoestradas, a estrada se tornou um muro entre o
homem e o campo. Veio entdo o periodo da autoestrada como cidade,
uma cidade esticando-se de maneira continua pelo continente e dis-
solvendo as cidades existentes nesses conglomerados espichados que
tanto aborrecem seus habitantes de hoje. A ruptura do velho complexo
cidade-campo provocada pela roda e pela estrada, viria a se acentuar
com o transporte aéreo. (McLUHAN, 2002, p. 112).

Entdo, a aldeia global pressupde, para McLuhan, uma civilizacao especiali-
zada e fragmentada, que tem por base a estrutura de uma sociedade centro-
-margem que se inter-relaciona a partir das inovacdes tecnolégicas.

A aceleracao de hoje ndao é uma lenta explosao centrifuga do centro
para as margens, mas uma implosdao imediata e uma interfusao do
espaco e das funcdes. Nossa civilizacdo especializada e fragmenta,
baseada na estrutura centro-margem, subitamente esta experimentando
uma reunificacdo instantaneas de todas as suas partes mecanizadas
num todo organico. Este é o mundo novo da aldeia global. (McLUHAN,
2002, p. 111).

4 “pldeia Global é o mundo ligado pelos meios de comunicagdo eletrénicos, que permitem a volta a oralidade, a visdo e a légica
ndo linear. A visdo da tribo, da aldeia.” (TEMER; NERY, 2009, p. 117).
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Nesse sentido, o autor afirma que “o meio é a mensagem”, ou seja, o impor-
tante nao é o conteudo gerado pelos meios de comunicacdo, mas sim as mudancas
que estas tecnologias causam ao se relacionarem com o individuo.

O meio é a mensagem significa, em termos da era eletrénica, que ja se
criou um ambiente totalmente novo. O “contetido” deste novo ambiente
é o velho ambiente mecanizado da era industrial. O novo ambiente
reprocessa o velho tdo radicalmente quanto a TV esta reprocessando
o cinema. Pois o “contetido” da TV é o cinema. A televisdo é ambiental
e imperceptivel como todos os ambientes. NOs apenas temos consci-
éncia do “contetido”, ou seja, do velho ambiente. [...] Toda tecnologia
nova cria um ambiente que é logo considerado corrupto e degradante.
Todavia o novo transforma seu predecessor em forma de arte [...].
(McLUHAN, 2002, p. 11-12).

Para Wolf (1999), a aldeia global a que McLuhan se refere passa pelos resul-
tados das transformacdes que sdo provocadas pelos mass media: a territorialidade
fisica é modificada a partir da mediacao, e a distancia se torna inexistente a partir
da televisdo. Desta forma, “[...] os Mass Media sio outras tantas expansdes do
homem, transformam-se nas mensagens que transmitem e essas modificam o re-
ceptor.” (WOLF, 1999, p. 45).

A tendéncia natural da comunidade ampliada, que é a cidade, é a
de intensificar e acelerar as funcdes de toda ordem - fala, oficios,
moeda e troca. Por sua vez, isto implica a extensao inevitavel dessas
acdes por meio de subdivisdes, vale dizer, por meio de invencdes. A
cidade se formou como uma espécie de abrigo ou escudo protetor do
homem, mas essa camada protetora foi obtida a custo de uma maxi-
mizacao da luta intramuros. [...] Mas foi em meio a essas irritacoes
que o homem produziu suas maiores invencdes ou contra irritantes.
Essas invencdes eram extensdes de si mesmos, obtidas gracas a uma
labuta concentrada, com a qual ele buscava neutralizar sua aflicao.
(McLUHAN, 2002, p. 116-117).

Estas invencbes do homem que McLuhan dizia ser as extensées do homem
eram as tecnologias que passavam a fazer parte do cotidiano da sociedade. Ele
dividiu os mass media em meios quentes® e meios frios e, ao se referir a aldeia
global, elegeu como principal veiculo de comunicacdo a televisao®. Neste sentido,
entende-se que, por ser, naquela época, um aparelho unidirecional, a TV ndao con-
cretizava efetivamente aquilo que o autor vislumbrou. Assim, pressupde-se que,

«

“Hé& um principio basico pelo qual se pode distinguir um meio quente, como o radio, de um meio frio, como o telefone, ou um
meio quente, como o cinema, de um meio frio, como a televisdo. Um meio quente é aquele que prolonga um Unico de nossos
sentidos e em ‘alta definigdo’. Alta definigdo se refere a um estado de alta saturagdo de dados. Visualmente, uma fotografia se
distingue pela ‘alta defini¢do’. [...] De outro lado, os meios quentes ndo deixam muita coisa a ser preenchida ou completada
pela audiéncia. Segue-se naturalmente que um meio quente, como o radio, e um meio frio, como o telefone, tém efeitos bem
diferentes sobre seus usudrios. [...] Com aimprensa, muitas formas anteriores foram excluidas da vida e da arte, enquanto outras
ganharam uma nova intensidade. Mas o nosso préprio tempo esta cheio de exemplos do principio segundo o qual a forma quente
exclui e a forma fria inclui.” (McLUHAN, 2002, p. 37-38).

“Com a chegada da televisdo e suaimagem icdnica em mosaico, as situagdes da vida didria comegaram a parecer bem quadradas,
de fato. [...] A televisdo simplesmente estava envolvendo todo mundo com todo mundo de uma maneira mais profunda. Meio
frio que é, e comandando a participagdo em profundidade, a televisdo veio exigir de Al Capp que reformulasse a imagem de
Ferdinando.” (McLUHAN, 2002, p. 189).

o
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com o desenvolvimento das tecnologias digitais, a internet e a modificacao do
comportamento e a caracteristica da atual sociedade, a aldeia global, agora, apro-
xima-se daquilo que preconizou o filésofo canadense.

Todavia, no eventointitulado 100 anos de McLuhan, realizado na Universidade
de Brasilia (UnB) em 2011, foi discutida a obra do canadense Marshall McLuhan. O
professor Vinicius Pereira’, da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UER]),
defendeu que a concepcao de aldeia global do canadense continua uma “utopia”,
mesmo depois de a internet fazer parte da vida da sociedade. Para ele, a internet
criou grupos muito distintos, ligados entre si; porém, restritos ao mesmo tempo,
o que implica dizer que as pessoas nao estariam conectadas entre si, como propde
McLuhan ao se referir a aldeia global.

Contudo, Jesus Martinez?, fildsofo mexicano também convidado a palestrar
neste evento da UnB em 2011, entende que para McLuhan a comunicacdao é uma
forma de transformacao social - “[...] guem entra em contato com uma nova tecno-
logia muda a forma como percebe o mundo [...]”, afirmou o filésofo mexicano ao
interpretar a obra do canadense.

Assim, essa discussdo sobre as relacdes entre o homem e as tecnologias, em
seus diferentes tempos, estende-se e ndo se fecha como um ciclo, em que se
busca chegar a conclusdes absolutas. Propor reflexdo sobre este relacionamento
é buscar percorrer caminhos que possam contribuir para construir percepcoes
que levem a discussdao de como a sociedade e as tecnologias, sejam analo6gicas,
sejam digitais, estao intrinsecamente ligadas (ndo como um determinismo tecno-
légico, mas sim como atribuicoes de significados entre si). Neste sentido, contri-
buem para a transformacao cultural da natureza humana em diferentes épocas a
medida que evoluem.

Portanto, entende-se que esta transformacao cultural pode estar relacionada
ao contexto do ensino e da aprendizagem, pois repensar a mediacdo pedagébgica a
partir do imbricamento entre a sociedade e as tecnologias (analégicas e digitais) é
vislumbrar que o estudante possa se colocar como um sujeito da aprendizagem
participativa interativa e, assim, possa contribuir para a elaboracao de um conhe-
cimento que se construa como cocriacao entre professor e aluno, a partir da atri-
buicdo de sentido nessa discussdo entre a natureza humana e as tecnologias.

3 ADOCENCIA UNIVERSITARIA E A GAMIFICACAO

Docéncia, de acordo com Soares e Cunha (2010), tem origem na expressao
latina docere e significa ensinar. Esta atitude de ensinar esta diretamente ligada ao
ato de aprender, que vem da palavra discere. Neste sentido, as autoras esclarecem
que a docéncia é o exercicio do magistério, tendo como objetivo a aprendizagem,
e que tal exercicio pressupde um conjunto de atividades complexas. Elas citam as
reflexdes de Marcelo Garcia (1999, p. 243), que contribui com a seguinte afirma-

7 No evento 100 anos de McLuhan na Universidade de Brasilia (UnB), o professor Vinicius Pereira afirmou que que ndo acredita
na efetivagdo da aldeia global a partir da internet. Ele explica que “Ela criou grupos muito distintos, mas ligados entre si (pela
rede mundial de computadores)”. Vale explicar que essa discussdo ele aprofunda em seu livro Estendendo McLuhan: da aldeia
global a teia global (CASTRO; DELFIM, 2011).

8 JeslUs Martinez foi um dos integrantes que participaram do semindrio 100 anos de McLuhan, e sua declara¢do consta nesta
reportagem (CASTRO; DELFIM, 2011).
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tiva: “[a docéncia pressupde um conjunto de atividades] pré, inter e pds-activas
que os professores tém de realizar para assegurar a aprendizagem dos alunos.”

Dessa forma, a complexidade da atividade docente contribui com a discussao
da profissionalidade dos professores. Para Sacristan (1995), a profissionalidade
esta atrelada ao conjunto de habilidades, saberes, valores e habitos que contri-
buem para que, de fato, um sujeito se constitua professor.

Assim, entende-se que a docéncia universitaria exercida com foco na apren-
dizagem, contextualizada na profissionalidade docente, contribui para uma re-
flexdo sobre a formacdo continuada dos professores, na qual eles precisam, em
meio a essa complexidade e profissionalidade, trabalhar com o desenvolvimento
e o0 aprimoramento de seus saberes e competéncias ao propor novas estratégias
para a pratica pedagodgica.

Neste sentido, compreende-se que, ao colocar as tecnologias analégicas e
digitais em espacos de aprendizagens como aliadas as estratégias de ensino, tais
elementos devem se materializar ndo s6 como uma relacdo instrumental, mas
também como um diferencial na concepcao/construcdao dos espacos de aprendi-
zagem, para que, desta forma, tenham um sentido em seu desenvolvimento.

Assim, as tecnologias analégicas e digitais em coexisténcia nos espacos de
aprendizagem podem contribuir com manifestacées de colaboracdo, cooperacao,
autonomia e autoria tanto para o professor como também para os estudantes. A
gamificacdo, sendo desenvolvida em conjunto com as tecnologias, entra em cena
como uma estratégia de mediacdo pedagdbgica para que o professor possa engajar
seu publico-alvo.

Para Deterding et al. (2011, p. 2, traduc¢do nossa), o termo gamificacao signi-
fica “[...] o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo jogo.” Isto im-
plica dizer que, ao desenvolver os elementos contidos nos jogos, como regras,
missoes, desafios, narrativas, competicdo, colaboracido, cooperacao, dentre ou-
tros, na pratica pedagégica, tal estratégia podera configurar-se como gamificacao
da pratica docente.

Deste modo, para contextualizar a gamificacdo e as tecnologias analdgicas e
digitais na pratica docente, explica-se o seguinte: o caderno, o quadro, o pincel e
a caneta, como tecnologias analégicas, sdao elementos que podem coexistir com as
tecnologias digitais, como o notebook, o celular e o tablet em uma atividade gami-
ficada. Ao desenvolver uma aula usando as distintas tecnologias com os elementos
dos jogos como estimulo a colaboracdo e a competicao, e estabelecendo regras e
missdes para tal atividade, os discentes e docentes podem produzir conheci-
mentos juntos.

4 SOCIEDADE, TECNICA E TECNOLOGIA: PARA ALEM DO SENSO COMUM

Agora, esta trilha percorre o caminho em que se segmenta a discussao entre
sociedade, técnica e tecnologia. Desta forma, entende-se que esta investigacao
passa pela construcdo epistemolégica de significados que envolvem esta triade,
indo muito além do senso comum?.

9 “A ciéncia moderna construiu-se contra o senso comum, que considerou superficial, ilusério e falso. A ciéncia pds-moderna
procura reabilitar o senso comum por reconhecer nesta forma de conhecimento algumas virtualidades para enriquecer a nossa
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Para Castells (1999), a sociedade em redel® é composta por pessoas que,
além de emitir e receber a mensagem, agora também produzem/criam conteudos.
Esse realinhamento da sociedade proporciona o intercambio de produtos culturais
através dos processos de comunicacao a partir do uso das tecnologias digitais.

Os processos de comunicacao estao se horizontalizando, ao adquirirem
um cardter ao mesmo tempo individual e, em principio, global pelo
fato de, mantendo-se sob controle local e imediato, também poderem
ser projetados em escala mundial, via as novas redes telematicas. Os
clientes da velha midia estdao se tornando criadores de contetudos e,
assim, sujeitos nao s6 da recepcao, mas, ainda, da emissao e do inter-
cambio de todo tipo de produtos culturais, através da midia digital.
(RUDIGER, 2011, p. 131).

Vieira Pinto (1960 apud FREITAS, 2006, p. 85) explica que “S6 ha saber novo
com avanco técnico.” Por sua vez, Dagnino (2008) afirma que técnica é um con-
junto de habilidades que o sujeito possui a partir da atividade empirica, ou seja,
da sua pratica, sem que antes tenha adquirido algum conhecimento cientifico para
a sua realizacao. Depreende-se, assim, que o saber novo esta ligado a este avanco
técnico de experimentacodes a partir da atividade pratica. Neste sentido, este saber
novo a que se refere Vieira Pinto (1960 apud FREITAS, 2006) estd relacionado ao
avanco técnico quando o docente se desafia a desenvolver novas estratégias para
sua pratica docente, como o uso das distintas tecnologias aliadas a gamificacao.
Assim, entende-se que, ao colocar em pratica tais estratégias na docéncia univer-
sitaria, o professor, como também os estudantes, produzem conhecimentos juntos
e assim se caracterizam como sujeitos da sociedade em rede.

Ao entender a tecnologia, nao como dependente da ciéncia repre-
sentada com um conjunto de artefatos, mas como produto de uma
unidade complexa, em que participam os materiais, os artefatos e a
energia, assim como os agentes que a transformam, para este enfoque
o fator fundamental do desenvolvimento tecnolégico seria a inovacao
social e cultural, a qual envolve ndo somente as usuais referéncias
ao mercado, como 0s aspectos organizativos, os valores e a cultura.
(DAGNINO, 2008, p. 8).

Neste sentido, a relacao que se estabelece entre a sociedade em rede e as tec-
nologias contribui para refletir sobre a forma pela qual as tecnologias atuam como
artefatos culturais que fazem parte do cotidiano da sociedade como inovacao so-
cial, cultural, politica e historicamente situada, do contexto anal6gico ao digital.

Para Vieira Pinto (2005 apud BANDEIRA, 2011), a influéncia da técnica e da
mecanizacao do trabalho configura-se em outro estagio: o conhecimento. Assim,

relagdo com o mundo. [...] O senso comum é pratico e pragmatico; reproduz-se colado as trajetdrias e as experiéncias de vida de
um dado grupo social e nessa correspondéncia se afirma fidvel e securizante. [...] O senso comum aceita o que existe tal como
existe; privilegia a agdo que ndo produza rupturas significativas no real. Por ultimo, o senso comum é retérico e metaférico; ndo
ensina, persuade”. (SANTOS, 2008, p. 88-90).

10 “Redes sdo estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos nés desde que consigam comunicar-se
dentro da rede, ou seja, desde que compartilhem os mesmos cédigos de comunicagdo (por exemplo, valores ou objetivos de
desempenho). Uma estrutura social com base em redes é um sistema aberto altamente dindmico suscetivel de inovagdo sem
ameacas ao seu equilibrio”. (CASTELLS, 1999, p. 498).
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Bandeira (2011, p. 114) explica que o individuo nada cria ou fabrica algo que nao
seja para atender a suas necessidades em correlacao com a sua propria realidade,
desse modo “[...] a técnica é um patrimoénio da espécie e sua funcao consiste em
ligar os homens na realizacdo das acbdes construtoras comuns no espaco-tempo,
sem dominar o homem [...]".

Portanto, ao que se observa, o comportamento sociocognitivo da sociedade
em rede!! ao utilizar o m-learning e o u-learning é um processo cultural que,
aliado e implantado no ambito educacional, por meio da gamificacdao, pode vir a
contribuir para estabelecer caminhos para propor reflexdo sobre um novo para-
digma para a educacao: a cocriacao do conhecimento.

5 EDUCAGCAO: DO PARADIGMA DOMINANTE AO PARADIGMA EMERGENTE

Paradigma implica em “[...] uma forma especifica que uma determinada so-
ciedade usa para organizar e interpretar a realidade. Algo que serve como uma
referéncia inicial para a ciéncia, como base de um modelo considerado ideal para
ser seguido [...]”, asseveram Temer e Nery (2009, p. 36). Diante disto, o modelo
educacional tradicional passa pelo paradigma dominante em que os alunos
aprendem através “[...] dos conteudos fixos e limitados que os professores dispo-
nibilizavam para eles por meio dos ambientes e instrumentos formais de edu-
cacdo - matrizes e disciplinas especificas, sala de aula e livros [...]” (GABRIEL,
2013, p. 103). (Res)significar o ensino e a aprendizagem a partir de percepcdes
elaboradas por alunos e professores pode caracterizar uma ruptura com um para-
digma estabelecido para dar lugar a um novo paradigma a educacao.

Para enfrentar o desafio de mudar essa tradicao, o professor encontra
no tratamento complexo da interatividade os fundamentos da comu-
nicacdo que potenciam um novo ambiente de ensino e aprendizagem.
Tais fundamentos mostram que comunicar em sala de aula significa
engendrar/disponibilizar a participacdo/exploracdo livre e plural
dos alunos, de modo que a apropriacdo das informacdes, a utilizacao
das tecnologias comunicacionais (novas e velhas) e a construcao do
conhecimento se efetuem como cocriacao e ndo simplesmente como
transmissao. (SILVIA, 2001, p. 8 apud RANGEL; FREIRE, 2012, p. 59).

Desta forma, pensar em um novo paradigma para a educacdao pode passar
pelos novos sentidos das palavras: professor e estudante. Gabriel (2013) aponta
como caracteristica de uma nova educacao o professor interface e o estudante ci-
brido!2. Para a autora, este tipo de professor desempenha o papel de colaborador
com o intuito de auxiliar o estudante cibrido a validar a informacao, refleti-la,
analisa-la e construir significados na realidade que ele estd inserido. Assim, nesse
contexto de aprendizagem, os professores “[...] passam a ter um papel importan-

11 “Uma das caracteristicas principais da sociedade informacional é a I6gica de sua estrutura bésica em redes, o que explica o uso
do conceito sociedade em rede.” (CASTELLS, 1999, p. 65).

12 para Peter Andres (2001 apud GABRIEL, 2013, p. 57), o individuo é cibrido de acordo com o seguinte sentido: “Cibridos — hibridos
de material e ciberespaco —sdo entidades que ndo poderiam existir sem reconciliar a nova classe de simbolos com a materialidade
que eles carregam. [...] Cibridos sdo mais que simplesmente uma separagdo completa (entre material e simbdlico). Entre esses
dois podemos ter componentes compartilhados.”
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tissimo na orientacado, instigacao e inspiracao dos estudantes, e ndo mais como
provedor de conteudo [...]", afirma Gabriel (2013, p. 103).

Ja o estudante cibrido é aquele individuo para o qual “[...] as tecnologias
funcionam como a extensao do cérebro dos estudantes [...]” (GABRIEL, 2013, p.
103). A autora afirma ainda que o individuo é cibrido porque “[...] ndo somos mais
on ou off-line - somos on e off-line ao mesmo tempo, simbioticamente, formando
um ser maior que o nosso corpo/cérebro biolégico, nos expandindo para todo tipo
de dispositivo e abrangendo outras mentes e corpos [...]” (GABRIEL, 2013, p. 58).
Assim, o estudante cibrido configura-se como aquele individuo que faz uso das
tecnologias, é sujeito on e off-line integralmente e a partir da mediacao das tecno-
logias digitais apresenta-se como cibrido, pertencente a uma sociedade em rede,
que se apropria da tecnologia e as redefine de modo a adapta-la ao seu cotidiano,
pois “[...] os computadores, sistemas de comunicacdo, decodificacdo e progra-
macao genética sdo todos amplificadores e extensdes da mente humana [...]”
(CASTELLS, 1999, p. 69). Neste sentido, Castells (1999) assevera também que a
disseminacdo da tecnologia amplia seu poder de forma “infinita”, a medida que
seus usuarios passam a usa-la e assim a redefinem.

Diante disto, retomamos a discussao entre homem e tecnologias historicamente
situados. Essa relacdo, que potencializa a transformacdo cultural da sociedade a
medida que ela se desenvolve, também agrega mais um elemento: a educacao.

Neste sentido, levanta-se a suposicao de que, para que o m-learning, o u-
-learning e a gamificacdo possam funcionar no contexto de ensino e aprendi-
zagem, aqui, especificamente, referindo-se ao ensino superior, é preciso re-
pensar os dois eixos paradigmaticos de discussdes: a formacao inicial e
continuada do professor; a mudanca ou adaptacdo das estruturas fisicas e da
gestao nas universidades. Explica-se: para colocar em pratica o m-learning, o u-
-learning e a gamificacdo, os estudantes e os professores precisam ter recursos
tecnologicos para que eles realmente funcionem. A internet é primordial neste
contexto, assim como os dispositivos moveis também. Outro fator vinculado a
este cendrio é o fato de que, nas universidades, ainda ha resisténcia por parte de
alunos, professores e gestores em repensar mudang¢as que promovam um novo
paradigma para a educacao.

Neste sentido, compreende-se que a mediacao pedagdgica possa trilhar ou-
tros caminhos que indiqguem um novo paradigma para a educacao e que tal ca-
minho possa ser percorrido como cocriacdo do conhecimento entre professores,
alunos e gestores. Para isso, trés elementos precisam estar em sinergia: a for-
macao inicial e continuada do professor como transformacdo cultural que con-
tribui para um processo continuo de evolucao; a gestao educacional como trans-
formacao social e politica que promova a oportunidade de mudanca/adaptacao no
ambito académico, ndo s6 das estruturas fisicas locais de sala de aula, como
também do estilo de mediacao pedagébgica implantada pelo docente; e, por fim, o
discente como sujeito construtor de sua propria aprendizagem, disposto a (res)
significar o sentido de aprendizagem dentro e fora da sala de aula, aliado a técnica
e tecnologias (analégicas e digitais).

Assim, o professor e o estudante trabalham em sinergia num processo de
ensino e aprendizagem colaborativo, e ndao mediante um ensino bancario, como
diz Freire (1996), em que s6 se depositam informacdes. E por esta hipotese provi-
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soria que se entende que a educacao que se projeta para o futuro possa acontecer:
de maneira colaborativa, num continuo processo de aprender e ensinar, ensinar e
aprender, ja que ndo ha docéncia sem discéncia.

E preciso que, pelo contrario, desde os comecos do processo, va ficando
cada vez mais claro que, embora diferentes entre si, quem forma se
forma e re-forma ao formar e quem é formado forma-se e forma ao ser
formado. E neste sentido que ensinar néo é transferir conhecimentos,
contetidos, nem formar é acdo pela qual um sujeito criador da forma,
estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado. Ndo ha docéncia sem
discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar das diferencas
que os conotam, nao se reduzem a condicao de objeto, um do outro.
Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender.
(FREIRE, 1996, p. 12).

Para Freire (1996), ensinar requer saber que a educacao é uma forma de in-
tervencao no mundo. Dessa forma, intervir, no sentido de interferir, pressupode
um sujeito participativo, construtor do saber. Para Moraes (2003, p. 157), o para-
digma educacional emergente passa pela (res)significacdo do aprendiz como “[...]
um sujeito ativo no processo de observacao de sua realidade e construtor, des-
construtor e reconstrutor do conhecimento, ao mesmo tempo, um aprendiz autoé-
nomo em relacdo ao meio.” A autora explica que repensar sobre os aspectos que
envolvem a educacgao é propor investigacao sobre

[...] teorias que “reconhecam que conhecimento, aprendizagem,
autonomia e criatividade envolvem processos auto-organizacionais
que se estendem a totalidade da corporeidade humana, sinalizando
que a emergéncia de novas estruturas, de novos comportamentos
e de novas intuicdes ocorre sempre a partir de regras internas aos
sistemas vivos, pois dependem de suas estruturas, das relacdes
entre os seus componentes em processo interativo com o meio.
(MORAES, 2003, p. 160).

Para Schlemmer, Lopes e Adams (2014, p. 57-58), é preciso “[...] construir
uma educacao para sujeitos deste tempo historico e social.” Isto implica dizer que
a educacdo precisa estar centrada na “cultura da aprendizagem” sobre signos que
se correlacionam com pensamentos epistemolégicos em relacdao ao conhecimento.
Para os autores, a concepcao epistemolégica interacionista da educacdao passa
pelo sentido de que o conhecimento constitui um processo continuo de acao e
interacdao do sujeito com o meio fisico e social, pois o conhecimento e a capaci-
dade de conhecer nascem a medida que o sujeito passa a interagir “[...] de forma
gue, se a interacdo entre o sujeito e o objeto os modifica, cada interacdao entre
sujeitos individuais modificara os sujeitos uns em relacdo aos outros [...]”
(SCHLEMMER; LOPES; ADAMS, 2014, p. 58).

Estes autores também explicam que a educacao pode ser construtivista. Neste
sentido, trata-se de um conhecimento em processo de permanente construcao, que
se modifica a partir da interacdo do sujeito com o mundo, quando este sujeito age
sobre o objeto do conhecimento, assim “[...] o sujeito constréi sua propria mente e
suas representacoes da realidade [...]” (SCHLEMMER; LOPES; ADAMS, 2014, p. 58).
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Ainda desvelando as concepcdes epistemoldgicas da educacdao, os autores
avaliam que ela também se configura como sistémica. Explica-se: o conhecimento
é hermenéutico no sentido de que o todo se origina a partir das relacdes entre as
partes, ou seja, o todo é constituido de partes que se inter-relacionam e que sao
independentes: “Assim, na visao sistémica, o conhecimento é entendido como
uma rede de relacdes, opondo-se a ideia de conhecimento como edificio, como
blocos de construcao [...]” (SCHLEMMER; LOPES; ADAMS, 2014, p. 58). Além de sis-
témica, a educacao é complexa no sentido de que o conhecimento também é com-
preendido como um conjunto de significados ligados por um nexo comum, con-
forme explicam os autores.

Ja para Moraes (2003), refletir sobre educacao pressupode entender que a me-
diacdo pedagodgica envolve os processos de ensino e de aprendizagem como ele-
mentos distintos, codeterminados e mutuamente implicados. Embora possuam
tais caracteristicas, eles ndo sao automaticamente reciprocos, ou seja, nao signi-
fica que, se ha o ensino, automaticamente, havera a aprendizagem.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Propor reflexdo sobre a educacio e seus contextos paradigmaticos envolve
discussdes sobre processos de ensino e aprendizagem e suas correlacdes. Levantar
hipoéteses iniciais sobre a relacdo entre o homem e as tecnologias é buscar en-
tender como, desde o passado até hoje, a transformacao cultural vivenciada pelo
homem a partir de sua relacdo com as tecnologias possibilita refletir sobre o que
Vieira Pinto (2005) discute ao explicar que a maquina se justifica enquanto instru-
mento que estabelece relacdo com a natureza humana.

Dessa forma, ao discutir nesta pesquisa sobre esta estreita relacdo entre a
sociedade e as tecnologias, em contextos historicamente situados, partindo de
percepcoes de McLuhan (2002), Vieira Pinto (2005), Wolf (1999), Dagnino (2008),
Castells (1999), Rudiger (2011) e Freitas (2006), objetivou-se levantar hipoteses
iniciais sobre como a sociedade e as tecnologias podem promover a transformacao
cultural no individuo.

Portanto, depreende-se entdo que, trazendo essa contextualizacdo para o
ambito da mediacdao pedagdgica, emerge uma discussdo sobre a educacao em re-
lacdo ao paradigma dominante e o paradigma emergente. Vale explicar que, ao
inserir a educacao, relacionando-a com a comunicacao, a sociedade e as tecnolo-
gias, é possivel compreender que ocorra uma ruptura de um paradigma domi-
nante para emergir o paradigma emergente: a educacao como um processo de
cocriacdao do conhecimento entre o docente e o discente, implicando diretamente
na (res)significacdao do ensino e da aprendizagem.
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