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Introducéo

O processo educativo no ensino superior demanda constantes inovacfes e adaptactes
para adequar-se a um publico cada vez mais nativamente tecnologico. Ao avaliar a realidade
no ambiente e no perfil universitario, € possivel observar varios pontos de divergéncia em
relacdo as décadas passadas. 1sso aponta para um percurso evolutivo no processo educacional
voltado as mutagdes ocorridas nas Ultimas décadas e que afetam o perfil do publico-alvo.

Cotidianamente, nota-se uma invasdo tecnoldgica em todos os niveis educacionais.
Contudo, abordar-se-a neste trabalho, a educacdo no contexto do ensino superior, através da
discussdo acerca de como os aparelhos e ambientes virtuais, podem e devem auxiliar como
uma das estratégias para facilitar o processo de aprendizagem dos discentes, 0s quais sdo em
sua maioria nativos digitais.

E possivel observar que muitos dos educadores atuais que trabalham em Instituicdes de
Ensino Superior (IES), tiveram sua formac&o inicial e exercicio do magistério em um periodo
anterior a popularizacdo da Internet e de outras tecnologias de comunicacdo que hoje sdo
comuns no dia-a-dia dentro e fora dos espacos educativos. Esses sujeitos caracterizam-se
entre os chamados de imigrantes digitais, pois nasceram e tiveram sua formacao antes mesmo
dos primeiros computadores e das comunicagdes em rede através da Internet e dos aparelhos
tecnoldgicos serem amplamente difundidos.

Em contraponto, grande parte dos discentes que estdo nos espacos de educagdo formal
atualmente, nasceram a partir da década de 1980, cresceram empunhados desses dispositivos
eletronicos e ndo podem imaginar o mundo sem tecnologia, sendo assim considerados como
nativos digitais.

Desta feita, os ambientes educacionais tradicionais nem sempre sdo atrativos e
desafiadores frente a tantas tecnologias a disposicdo dos nativos digitais, principalmente
quando confrontada as facilidades para ter acesso a informacéo digital. E neste contexto que
os educadores precisam inserir-se em ambientes virtuais, também chamados de ciberespacos,
conhecendo e se familiarizando com suas possibilidades de aplicacdo com finalidade
educativa.

PropOe-se uma investigacdo sobre como os ciberespacos e a gamificagdo, podem ser um
diferencial para a aprendizagem no ensino superior, através das Tecnologias da Informacéao e
Comunicacéo (TIC"s) para os imigrantes e nativos digitais.

A relevancia dessa pesquisa se deve a necessidade de explorar novas tecnologias
educativas que possam auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, no cenario do ensino
superior. Ademais, esse trabalho apresenta algumas perspectivas da utilizagdo do ciberespaco
e ferramentas tecnoldgicas empregadas no ensino de graduacao, com a finalidade de analisar
0s impactos da utilizagdo dessas ferramentas virtuais no ensino superior.

Metodologia

Essa pesquisa é de carater qualitativo e exploratério (GIL, 2010). Na pesquisa
bibliografica foram coletados dados a partir da leitura seletiva, ndo aleatéria de material
- bibliografico (livros, artigos, revistas e periodicos eletronicos). As palavras-chave utilizadas
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na pesquisa foram: ciberespaco, ensino-aprendizagem, metodologias ativas, gamificacao,
Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo (TIC"s), nativos e imigrantes digitais.

Os dados coletados receberam tratamento qualitativo, que segundo Gonzalez Rey
(2009), esta voltado para a elucidacdo e conhecimento de complexos processos que
constituem a subjetividade, sem, no entanto, objetivar a predicdo, a descricdo ou o controle
dos resultados da pesquisa. Dessa forma, buscou-se avancar na discusséo sobre o uso da
realidade virtual na educacao articulando as informacdes colhidas no material pesquisado.

Resultados
Ciberespaco no Ambito Educacional

No sistema educacional vigente ainda existem varios mecanismos de ensino
tradicionais, os quais sdo anteriores ao advento da Internet e a popularizagdo do uso de
computadores. Na discussao proposta neste artigo, defende-se que as ferramentas tecnologicas
podem e devem ser utilizadas como estratégias de apoio a aprendizagem dos estudantes,
sobretudo por entendermos que a educacgdo bancaria descrita e criticada por Freire (1987) nao
é suficiente para a formacédo do estudante contemporaneo, seja ele nativo ou imigrante digital.
Freire (1987) expdem suas ideias em uma discussdo que pode ser considerada ainda bastante

atual:

Falar da realidade como algo parado, estatico, compartimentado e bem comportado,
quando ndo falar ou dissertar sobre algo completamente alheio a experiéncia
existencial dos educandos vem sendo, realmente, a suprema inquietacdo desta
educacgdo. A sua irrefreada ansia. Nela, o educador aparece como seu indiscutivel
agente, como o seu real sujeito, cuja tarefa indeclindvel ¢ “encher” os educandos dos
conteddos de sua narracdo. Contetidos que sdo retalhos da realidade desconectados
da totalidade em que se engendram e em cuja visdo ganhariam significacdo. A
palavra, nestas dissertagdes, se esvaziam da dimensdo concreta que devia ter ou se
transforma em palavra oca, em verbosidade alienada e alienante. Dai que seja mais
som que significacdo e, assim, melhor seria ndo dizé-la (FREIRE, 1987, p.33)

Neste método de ensino tradicional observa-se que o aproveitamento ndo é satisfatdrio
para a educacao pensada como pratica libertadora, transformadora da realidade e contributiva
para o desenvolvimento de sujeitos criticos e participativos. Na pratica em questdo, pode ser
observado que o professor é o ator principal, cuja funcdo € depositar nos discentes
determinados conteldos e fazer com que estes, o reproduzam em suas avaliacGes
posteriormente, sendo a capacidade de reproducdo das informagbes um dos principais
critérios de verificacdo da aprendizagem. Nesse sentido, o educando tem um papel passivo e
ndo € provocado a participar ativamente do processo de aquisicdo do seu proprio
conhecimento.

A educacéo tal como demandada na formacéo de sujeitos criticos, é entendida como um
processo dinamico, participativo, criativo, encorajador e transformador. Neste panorama o
professor atua como facilitador do aprendizado, com a missdo de despertar essas
caracteristicas nos alunos, apropriando-se de métodos diferenciados com auxilio dos meios de
comunicagdo, os quais podem ser rapidamente acessados através das TIC’s.

Com os constantes avangos tecnologicos, um perfil emerge para denominar 0s sujeitos
nascidos ap6s o surgimento das TIC’s na década de 1980, os nativos digitais, denominados
assim por Prensky (2001). Estes sujeitos, demonstram habilidade e dominio sobre as
tecnologias de maneira natural, adaptando-se com facilidade as atualiza¢Ges que ocorrem.

Em contraponto, os individuos nascidos antes da década de 1980 s&o chamados de
imigrantes digitais, seguindo a concepg¢édo do autor citado acima. Estes sujeitos vivenciaram o

. surgimento e propagacdo das tecnologias, mas por um determinado periodo tiveram
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dificuldade na usabilidade e adaptacédo a estas, sendo esta resisténcia fortalecida pelo sistema
educacional da época. Isso representou um obstaculo ao uso desses novos recursos no
processo de ensino e aprendizagem nos anos subsequentes.

A utilizacdo dos chamados ciberespagcos ¢ um exemplo do emprego das TIC’s para a
aprendizagem. Lévy (1999, p.94) conceitua ciberespagos como “o espago de comunicagao
aberto pela interconexao mundial dos computadores e das memorias dos computadores”, e
que é reforcada pelo entendimento de Lemos (2010, p.128) “o ciberespago ¢ um espago sem
dimensdes, um universo de informagdes navegavel de forma instantdnea e reversivel”. Em
sintese, ciberespacos em sua amplitude, estdo relacionados a quaisquer espacos de interacdo
digital entre docentes-discentes, docentes-docentes e discentes-discentes, atraves de
plataformas especificas na web, ou uso de ferramentas que proporcionem essa interacao.

A Utilizacdo de Ciberespacos e Gamificacdo como Recursos para a Aprendizagem

Os contextos educacionais vivenciados nos Gltimos anos tem se caracterizado como
ambientes hibridos, que mesclam espacos fisicos e digitais, ou seja, extrapolam o espaco
institucionalizado da escola, universidade ou outro local de ensino, ampliando as
possibilidades de aprendizagem.

Nas palavras de Moran (2015, p.16) isso “é fundamental para abrir a escola para o
mundo e para trazer o mundo para dentro da escola”. Através do acesso as tecnologias da
informacdo e comunicacdo, com esse leque de oportunidades para inovar no ensino e a
aprendizagem acontece naturalmente.

Esses ambientes virtuais sdo bastante flexiveis e adaptaveis para proporcionar diversas
formas de aprendizagens, seja numa grade escolar, em uma disciplina ou determinado
conteddo. Outra caracteristica € que estes espacos digitais devem ser de facil acesso e
compreensdo, intuitivo e dindmico para permitir seu manuseio por diferentes publicos.

Perrenoud (2000, p. 137) defende que “as novas tecnologias podem reforcar a
contribuicdo dos trabalhos pedagogicos e didaticos contemporaneos, pois permitem que sejam
criadas situagdes de aprendizagens ricas, complexas e diversificadas”. A respeito de tornar a
experiéncia de aprendizagem mais significativa e envolvente, percebe-se que a utilizacdo do
ciberespaco e da gamificacdo vai de encontro com caracteristicas do publico nativo digital,
facilitando o aprendiz se confronte com o que ja conhece e domina ou reconheca suas
limitagdes e possa acessar informagdes em diferentes formatos para formular ativamente o seu
conhecimento.

Jorge e Sutton (2016) apontam que a gamificacdo vai ao encontro com caracteristicas
das geragdes que nasceram e cresceram em contato maior com a tecnologia, uma vez que essa
familiaridade com essas ferramentas resulta em mudangas comportamentais. O
estabelecimento de desafios, regras, interacdo e feedbacks automaéticos suscitam reacGes
emocionais nos jogadores (KAPP, 2014 apud JORGE; SUTTON, 2016), neste caso
estudantes, que tendem a se envolver mais com o objeto de estudo. Em suma, o uso das
tecnologias permite que o sujeito se engaje na sua aprendizagem para além do ambiente fisico
de instrucéo.

Araujo e Carvalho (2018) pontuam um aspecto importante para a compreensdo do que é
de fato a gamificacdo, destacando uma caracteristica essencial que ¢ “aplicar design de jogo a
contextos que ndo sao de jogos” (p. 254). Essa propriedade, segundo os atores, permite que
sejam alcancados objetivos intrinsecos ao processo educativo: envolvimento dos alunos,
motivacao para a a¢éo, desenvolvimento da aprendizagem e resolucéo de problemas.
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Discussao

Observou-se na literatura pesquisada, que o processo de ensino - aprendizagem deve ser
reformulado e evoluir em alguns aspectos para adaptar-se a nova demanda educacional que
emerge com a geracdo de nativos digitais. Os espacos de educacdo tem entdo, o desafio de
desenvolver processos de ensino envolventes e motivadores, que permitam ao estudante
aprender de forma ativa. Nesse contexto, a discussdo segue reforcando a importancia de
formas inovadoras aplicadas a educagdo com o uso de ambientes virtuais.

A exemplo de ambientes virtuais de aprendizagens pode-se citar o Moodle, kahoot!,
Khan Academy, silabe, dentre outras plataformas disponiveis na Internet, cujas
funcionalidades sdo congruentes a interacdo entre docentes e discentes para um ensino
presencial e virtual.

Dentre os citados, com a plataforma de aprendizagem Kahoot! € possivel ilustrar de
forma pratica como os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser valiosos recursos
didaticos. Esta por sua vez, corresponde a um espaco de aprendizagem virtual que envolve os
alunos em sala de aula, na forma de um quiz com sistema de pontuagdo e ranqueamento
baseada em jogos.

Com a utilizacdo de jogos em sala de aula € possivel perceber alguns elementos
pontuados por Massi (2017) quando esta aponta o uso de jogos na educa¢do como uma
estratégia para manter os aprendizes envolvidos e motivados, uma vez que o ambiente ludico
cria o envolvimento necessario para que os jogadores sintam-se desafiados e busquem testar e
desenvolver suas habilidades.

Isso traduz o uso da gamificacdo, de modo a permitir a inovacdo nas metodologias de
ensino “criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento, proporcionando graus de imersdo e diversdo que dificilmente sdo atingidos
pelos métodos tradicionais” (MASSI, 2017, p. 20). Esse tipo de intervencao permite que o
sujeito interaja e se relacione de forma ativa com o que se espera que ele aprenda.

Conclusodes

O processo de ensino-aprendizagem tradicional no decorrer dos anos se mostrou
obsoleto, desanimador, desmotivador para o publico atual de nativos digitais. Em partes isso
se deve a repetitiva metodologia bancéria abordada por Freire e aplicada em sala de aula, que
por sua vez ndo traz nada de encantador e cativante no contexto contemporaneo.

No decorrer desta pesquisa, observou-se que dentre os autores pesquisados em sua
grande maioria aponta a relevancia e pertinéncia do ciberespaco, da gamificacdo e do uso de
ambiente virtuais de aprendizagem, bem como apontam essas ferramentas como um
diferencial para um maior aproveitamento e motivacdo para uma aprendizagem mais
participativa dos discentes.

Como sintese, percebe-se que o uso dos ciberespagos e da gamificacdo sdo
metodologias validas para promover a aprendizagem de forma mais ativa, gerando assim um
maior engajamento por parte dos discentes. Contudo, cabe salientar que essas sdo apenas
parcelas das praticas inovadoras em educacdo que envolve tecnologias, sendo, portanto,
necessarios que outros trabalhos sejam produzidos e novas pesquisas se debrucem sobre as
possibilidades de inovacéo tecnologica e metodoldgica na educacéo.
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