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Resumo

O presente estudo tem inicio nos questionamentos apresentados em sala de aula na disciplina ED216 -
Educagao no Espaco Virtual, o grupo foi convidado a refletir na concepcao de uma “Proposta de um
ambiente virtual colaborativo centrado no aluno”. O estudo tem como foco apresentar uma visao
reflexiva e sugestiva do que seria um ensino centrado no aluno, em uma perspectiva de oportunidades
e problemas que poderdo ocorrer na escolha dessa abordagem de ensino.

Palavras chaves: Ensino centrado no aluno; AVA; Gamificacdo; Hipertexto.

Introducéo

A abordagem de ensino centrada no aluno é focada na construgdo de significados e atividades
auténticas que sejam propostas pelos proprios alunos. Essa abordagem tem bases construtivistas de
aprendizagem, proporcionando um ambiente de aprendizado onde o conhecimento é construido pelos
alunos com auxilio mediador/motivador do professor. Dentro do construtivismo, extraimos para esse
estudo as ideias de Ausubel e Novak baseado na aprendizagem significativa enfocando os usos de
mapas conceituais, além disso, destacamos a teoria de Freire para que o aprendizado seja critico e nao
superficialmente.

A proposta que procuramos apresentar neste estudo, perpassa a concepgdo de apenas mais uma
ferramenta de mediar um modelo de ensino, apresentamos aqui, uma proposta baseada em um
conjunto de fatores que julgamos importante para o processo. Dentre esses fatores, entendemos que
aprendemos de forma diferente, por isso devemos respeitar o perfil dos alunos, a proposta precisa ser
abrangente e atender a maior quantidade possivel de alunos. Nos preocupamos em apresentar um
olhar social, trazendo a pirdmide de Maslow como uma referéncia das necessidades basicas que
precisam ser atendidas para que o aluno esteja motivado a aprender.

Procuramos conceituar, de forma rapida, os ambientes virtuais de aprendizagem e sua
importancia na EaD, apresentamos o conceito de plataformas mdveis, pois entendemos que esse é 0
momento de popularizar o ensino de forma que todos tenham acesso no formato mais interessante e
viavel para o seu perfil. E por fim adentramos ao universo do hipertexto e da Gamificagdo como

ferramentas importantes na estruturacdo de nossa construcéo.

Das Rupturas e desafios do ensino na atualidade
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“Néo se deve cometer o erro de imaginar que a mudanca educacional serd guiada pelas
novas tecnologias da informacéo e comunicacdo, por mais poderosas que estas sejam. A
educacdo é muito mais que seus suportes tecnoldgicos; encarna um principio formativo,
¢ uma tarefa social e cultural que, sejam quais forem as transformacgdes que
experimente, continuara dependendo, antes de tudo, de seus componentes humanos, de
seu ideais e valores. A historia nos ensina que as tecnologias da palavra sdo cumulativas
e ndo o contrario... (BRUNNER, 2004, p 39).

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) mediada pelo uso de computadores,
dispositivos mdveis (tablets, smartphone, etc) tém ampliado a dindmica de insercéo dessas ferramentas
no ensino, pois atrelado ao uso de computadores varios recursos podem ser acionados e a tecnologia de

modo geral tornou-se ainda mais necessaria e marca hoje um divisor de tempo na humanidade.

O desafio da educacgdo hoje € tornar a sala de aula dindmica, interativa, colaborativa, propondo
ao aluno atividades motivadoras, que possam ser desenvolvidas estimulando a criatividade, com
significado e propdsitos. Sabemos que aprendemos de formas diferentes e que isso deve ser

considerado no momento de apresentar uma proposta de ensino:

El aprendizaje centrado en el alumno parte de dar al alumno la confianza para
construir su aprendizaje y solucionar los problemas que se le presenten,
teniendo como guia al docente; es decir, en el aprendizaje centrado en el
alumno los papeles de los actores en la educacién cambien radicalmente, el
alumno aprende y el docente guia ese aprendizaje. Si los docentes elaboran las
estrategias necesarias y suficientes para que el alumno adquiera confianza en si
mismo y pueda llevar a cabo su aprendizaje, el éxito puede estar garantizado en

su totalidad. (Miranda 2003).

Brophy (2006) afirma que o sistema tradicional no qual o aluno € orientado a passividade,
comprimento de regras rigidas, enfraquece os efeitos potenciais de um sistema de ensino projetado
para enfatizar a aprendizagem ativa, pensamento de ordem superior e a construcdo social do
conhecimento. Esses sdo 0s objetivos de um ensino centrado no aluno, desenvolver a criatividade e o
senso critico no aluno, despertar o interesse pelo conhecimento pelo aprender fazendo, essas sao

algumas das bases do construtivismo.

Aluno Virtual

A educacédo online pressupfe o auto estudo, disciplina e oportuniza a educagdo para as mais
diversas classes sociais. Assim, considerando que os alunos da EaD certamente possuem origens,
culturas, habitos e experiéncias diferenciadas, conhecer o perfil deste aluno abre possibilidades de se
adequar o planejamento e a didatica do ensino as necessidades dos envolvidos (BOLZAN,1998).

O aluno é considerado parte central desta nova modalidade de ensino para onde converge 0s

recursos metodologicos, a aplicacdo das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo, e a



atencdo no desenvolvimento do design instrucional, para que 0 mesmo possa se sentir participe de
seu aprendizado e motivado a continuar seus estudos.

O perfil do aluno virtual descreve Michel Authier (2006), que o novo papel do aluno, é aquele
que passa de uma atitude mais passiva (forma tradicional da aprendizagem) a uma nova iniciativa, o
aluno passa a ser o principal sujeito de sua propria aprendizagem. Isso exige, por parte do aluno uma
maior iniciativa, autonomia e disciplina, pois ele fara seu préprio horéario de estudo, estabelecera as
condigBes em que ira estudar e, dentro dos limites amplos, o ritmo desse estudo adaptando-o a seu
perfil e conveniéncia. Outro conceito de aluno virtual vem dos estudos de Pallof e Pratt (2004), onde
o aluno online “tipico” ¢ geralmente descrito como alguém que tem mais de 25 anos, estd
empregado, preocupado com o bem-estar social da comunidade, com alguma educacgdo superior em
andamento, podendo ser tanto de sexo feminino como masculino.

Os alunos on-line poderiam ser alunos de graduacdo, pds-graduacdo ou educagdo continuada
pouco convencional. Isto ocorre pela facilidade de acesso através da internet, flexibilidade de
horarios e autonomia para desenvolver seus conhecimentos de acordo com sua disponibilidade de
tempo.

Segundo Palloff & Pratt no livro “O aluno virtual”’(2004), aprender no ambiente online ¢ bem
diferente do que aprender em uma sala de aula tradicional. Portanto, os autores sugerem algumas dicas
para que os alunos tenham sucesso nessa modalidade de ensino:

Seja responsavel pela sua propria aprendizagem e planeje-se para ser um aluno independente.
Conecte-se ao curso diariamente e esteja preparado para a quantidade de tempo necesséria;
Estabeleca um cronograma de acordo com a carga horéria de cada disciplina (agenda).
Tome iniciativa de aprofundar suas leituras com pesquisas e analises.

Confie em seus colegas e seja responsavel. Esteja pronto pra dar-lhes uma realimentacéo.

Se vocé sentir-se chateado ou confuso, pergunte!
A aprendizagem online é algo dindmico e estimulante.

NoakowhE

Vocé ndo aprendera somente sobre o material que estiver estudando, mas também sobre o uso
da tecnologia e como o uso dela pode mudar a maneira como vocé aprende e interage. No
entendimento de Belloni (2003): o aluno virtual é um ser autdbnomo, gestor de seu processo de
aprendizagem, capaz de autodirigir e autorregular este processo. Este modelo de aprendizagem é
apropriado aos adultos com maturidade e motivacao necessarias a auto-aprendizagem e possuindo um
minimo de habilidade de estudo.

POZO no seu livro “Aprendizes e Mestres”, (2002) diz que: como aprender implica mudar e a

maior parte das mudancas em nossa memdria precisa de certa quantidade préatica, aprender,
principalmente de modo explicito ou deliberado, supde um esfor¢co que requer altas doses de

motivacao, no sentido mais literal ou etimoldgico, de ‘mover-se para’ a aprendizagem.



De acordo com La Rosa (2006), os individuos agem impulsionados por objetivos imediatos,
como saciar a sede ou ser aprovado em um exame, ou visam a objetivos que podem e devem ser
buscados ao longo de uma vida, como ser um profissional competente, um ser humano moralmente
integro — objetivos de toda uma vida e cujo horizonte se desloca na medida em que os alcangamos.
Sendo assim, o individuo atinge seus objetivos a medida que as necessidades, que Ihe sdo inerentes,
séo alcancadas.

Portanto, para embasar o estudo destas necessidades, optou-se pela teoria das necessidades de
Maslow, pois esta teoria interpreta o porqué das necessidades das pessoas influenciar diretamente na
motivacdo. De acordo com a ideia de Maslow, os seres humanos vivem para satisfazer as suas
necessidades, com o objetivo de conquistar a sonhada autor realizacdo plena. O esquema descrito na
Piramide de Maslow trata justamente da hierarquizagdo dessas necessidades ao longo da vida do ser
humano.

Para Maslow (apud BITTENCOURT e DUTRA, 2006), as necessidades humanas estdo
dispostas hierarquicamente, de acordo com o nivel de importancia e representadas por uma

piramide, conforme Figura 1 abaixo:
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Fig. 1: Pirdmide da Teoria das necessidades de Maslow
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As necessidades fisiologicas constituem o nivel mais baixo das necessidades humanas.

As necessidades de seguranca S&o necessidades de estabilidade, buscas de protecdo.

As necessidades sociais sao necessidades de associagdo, de participacdo, de aceitacdo

A necessidade de autoestima é a maneira pela qual o individuo se vé. A satisfacdo das
necessidades de estima conduz o individuo a um moral elevado.

As necessidades de auto realizacdo sdo as necessidades humanas mais elevadas.. A
recompensa € intrinseca e visa a realizacéo adequada do trabalho.

De acordo com Maslow (apud BITTENCOURT e DUTRA, 2006), os individuos desenvolvem
no seu intimo a consciéncia da existéncia dessas necessidades, sendo por elas motivados em ordem

ascendente, indo das basicas as mais sofisticadas. Segundo o desenvolvimento humano, 0 homem



percorre esse caminho como se estivesse subindo os degraus de uma escada, cada etapa por sua vez,
sO se concientizando da proxima etapa, e sendo por ela motivado, quando ultrapassa totalmente o
estagio inferior.

S80 nas necessidades mais elevadas de auto realizacdo que se pode incluir, também, o
conhecimento, novas formas de aprendizado e a busca pela educacdo continuada. A aplicacdo do
conhecimento leva & caracterizacdo de um novo momento histérico e de uma nova realidade
socioecondmica e organizacional. E, é nesta nova realidade que esté inserida a educagdo a distancia:

suas implicacdes e motivacoes.

Teorias de Aprendizagem

De acordo com Pozo (2002), aprender de modo explicito costuma ser algo dificil, algo em que
gastamos energia, tempo, as vezes, dinheiro e, sempre uma boa parte de nossa autoestima, por isso
0s motivos para aprender devem ser suficientes para superar a inércia de ndo aprender. Quando o
gue move a aprendizagem € o desejo de aprender, seus efeitos sobre os resultados obtidos parecem
ser mais solidos e consistentes do que quando a aprendizagem é movida por motivos externos.

Os individuos creditam diferentes estilos motivacionais para a aprendizagem, criando
expectativas otimistas: “nao se devem a propria realidade, mas sim, a maneira pela qual o individuo
representa para si proprio, sua capacidade” (CARRETERO, 1997, p. 59).

A aprendizagem associativa, ao menos quando se produz de modo explicito, tende a se basear
em sistemas motivacionais extrinsecos. Os motivos intrinsecos ou o desejo de aprender estdo
tipicamente mais vinculados a uma aprendizagem construtiva, a busca do significado e sentido do
que fazemos, do que a aprendizagem associativa, em que unimos pecas de informacdo que nos
foram proporcionadas ou apresentadas sem que nos interroguemos sobre seu significado (POZO,
2002). O fato de que os alunos percebam que um resultado da aprendizagem é significativo ou tem
interesse em si mesmo constitui outro motivo para aprender, que € conhecido como motivacdo
intrinseca.

Um fator que se constitui como motivacional, é o uso da internet. De acordo com Moran
(2001), a internet ¢ uma midia que facilita a motivacdo dos alunos, pela novidade e pelas
possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece.

Essa motivacdo aumenta se o professor criar um clima de confianga, de abertura, de
cordialidade com seus alunos. Mais que a tecnologia, o que facilita o processo de ensino
aprendizagem é a capacidade de comunicacdo auténtica do professor de estabelecer relages de

confiangca com seus alunos, pelo equilibrio, pela competéncia e pela simpatia com que atua.



Pode-se perceber que tanto a motivacdo extrinseca quanto a intrinseca fazem parte do
individuo influenciando na sua aprendizagem. Vamos considerar também no ambiente de
aprendizagem a aprendizagem colaborativa d& instituicdo virtual, com estratégias claras e precisas
para que os alunos aprendam a usa-los como uma ferramenta flexivel para um processo autonomo e
responsavel de aprendizagem.

O espaco de aprendizagem colaborativa € considerado, para que o0s alunos possam
desenvolver uma aprendizagem colaborativa, é necessario primeiro que realize uma aprendizagem
individual o qual consiste em consultas, pesquisas, analises e conclusdes sobre os temas definidos
num programa de estudos e sobre temas do seu interesse, em seguida, conduzir a discussao destas
questdes com o seu grupo de aprendizagem colaborativo, que vai propondo para discutir questdes e
chegar a um consenso que envolve o fortalecimento da aprendizagem e da realizacdo dos objetivos
pessoais e do programa de estudos.

Além disso, a aprendizagem colaborativa € destinada a resolver casos praticos de estudo, para
isso a participacdo dos membros da equipe € de fundamental importancia para que o projeto seja
realizado, é importante mencionar que a interagdo dos alunos dos diferentes grupos é também uma
experiéncia muito rica , em que cada membro de um grupo particular € responsavel por sua
aprendizagem assim como 0s demais. Portanto, a aprendizagem colaborativa é construida a partir de
contribuigdes do grupo.

Por sua vez a aprendizagem significativa, uma teoria cognitivista construtivista, tem objetivo
de propor uma abordagem compreensiva sobre como os seres humanos aprendem e retém corpos de
conhecimento em sala de aula ou ambientes similares (Ausubel, 1963).

A teoria educacional de Ausubel valoriza a participagdo dos processos mentais na
aprendizagem, apoiando a valorizagdo dos conhecimentos prévios dos alunos, promovendo a

construcdo de estruturas mentais a fim de buscar novos conhecimentos.

A Importancia do Dialogo na Aprendizagem.

O dialogo é um processo coletivo, isto significa que é necessaria a presenca de duas ou mais
pessoas para que este possa se estabelecer. O didlogo pode ocorrer na forma presencial, em ambientes
virtuais de aprendizagem, isto é, através de textos na forma de mensagens por e-mail, chats, foruns, e
também através de cartas, telefonemas, etc. As formas de comunicacao que permitem um didlogo sdo
muito variadas e realizam-se através da linguagem, sendo que “a fung¢do primaria da linguagem ¢ a

comunicagao € o intercambio social”.



E através destes didlogos que as pessoas se mantém “ligadas” e se percebem “vivas” e

conectadas ao mundo, assim a comunicagdo da sentido a vida das pessoas.

Mas, se a comunicacdo e a informacdo ocorrem ao nivel da vida sobre o
suporte, imaginemos sua importancia e, portanto, a da dialogicidade, na
existéncia humana no mundo. Nesse nivel, a comunicacao e a informagéao se
servem de sofisticadas linguagens e de instrumentos tecnoldgicos que
“encurtam” o espago ¢ o tempo. A produgdo social da linguagem e de
instrumentos com que os seres humanos melhor interferem no mundo anuncia
0 que sera a tecnologia (FREIRE, 2004).

Ele deve comunicar-se com seus alunos, na intencdo de que estes consigam aprender mais, mas

isto s6 serd possivel se os alunos também participarem deste didlogo.

“s6 existe saber na invencdo, na reinvencao, na busca inquieta, impaciente,
permanente, que 0s homens fazem no mundo, com 0 mundo e com 0s outros.
Busca esperangosa também”. (FREIRE, 2003).

Num ambiente virtual, quando o educador mantém um dialogo com seus educandos, através de
chats, foruns, e-mails, etc., mantendo o interesse dos educandos aceso e colocando os textos (as
mensagens) de forma problematizada, mas também mantendo uma linha de afeto faz com que estes se
sintam parte do processo como um todo e ao se sentirem parte deste processo poderdo colaborar para
gue haja sucesso e para que o aprendizado seja uma constante nesta relacdo. Desta forma a cooperacao
entre os interlocutores também faz parte do processo. E na interacdo que o sujeito cresce. Quando
educandos e educadores “cooperam” entre si, possibilitam que surja um didlogo que permita novas

construgdes.

E necessario que o ato de dialogar possibilite “construir significados” e isto
serd possivel quando houver uma interacdo entre o que estd sendo dito e os
conhecimentos anteriormente estruturados, internalizados pelo sujeito, pois “a
percepcao da percepgao anterior e 0 conhecimento do conhecimento anterior, a
descodificagdo, desta forma, promove o surgimento de nova percepcdo e o
desenvolvimento de novo conhecimento” (FREIRE, 2003, p.110).

A educacdo passa a ser vista como um dialogo aberto que se transforma mediante 0s processos
postulados por PIAGET, isto €, de assimilagdo, acomodacéo e equilibrio, e que segundo a visao atual,
S80 processos auto organizadores que trazem consigo 0 movimento como uma das suas principais
caracteristicas. Esse movimento é justamente a consequéncia das interagcdes e interconexdes dos

individuos que passam a refletir consigo mesmo e com 0s outros.

Para Piaget (1973, 1976), o sujeito interagindo com o mundo constroi esquemas de assimilacdo

que dirigem sua conduta frente a uma classe de situagdes. Se, por exemplo, estamos ministrando aulas



usamos nosso esquema de dar aulas. Nossas aulas ndo sdo sempre iguais, mas algo em comum existe
porque temos um esquema de assimilagéo para desenvolver as aulas. Mas se vamos fazer um curso de

po6s-graduacdo, por exemplo, usamos nosso esquema de aluno, ndo o de professor.

Nossa estrutura cognitiva € um vasto repertério de esquemas de assimilacdo para as mais
diversas classes de situa¢do. O problema surge quando a situacdo é nova, pois se é nova é porque nao
temos esquema para dar conta dela. Entdo, € preciso construir um novo esquema, ou reformular algum
esquema existente, ou seja, € preciso acomodar. A acomodacdo é o nucleo do desenvolvimento
cognitivo na Otica piagetiana. Crescemos cognitivamente na medida em que construimos novos

esquemas de assimilagdo, ou aprimoramos, modificamos, reformulamos os existentes.

Ambiente Virtual de Aprendizagem

O ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é um local de ensino ndo fisico, material.
Geralmente ele é produzido por empresas privadas e instituicbes académicas que visam dar apoio aos
estudantes, professores, visitantes e outros participantes das instituicbes de ensino a distancia (EAD).

Para os AVAs funcionarem com maior eficiéncia, ou seja, os estudantes a distancia terem um
ensino de qualidade, existem diversas ferramentas de suporte aos usuérios. Por exemplo, eles podem
tirar davidas; compartilhar e armazenar materiais produzidos; os professores podem dar feedback aos
estudantes quanto aos trabalhos; passar novos artigos para estudos; realizar enquetes sobre o ensino e
etc. Diminuindo, de certa maneira, as barreiras da distancia entre docentes e discentes (RIBEIRO;
MENDONCA & MENDONCA, 2007).

Deste modo, percebe-se que 0os AVASs sdo parte de uma cibercultura dentro de um ciberespago
definidas respectivamente por Levy (1999) como um agrupamento de técnicas tanto intelectuais
guanto materiais de modos de pensamentos, valores, praticas entre outros que se desenvolvem junto
com o ciberespago, determinado como uma “rede” comunicagdo a partir da intercomunicacdo de
computadores realizada mundialmente. (Idem).

Existem ainda alguns fatores que influenciam na eficiéncia da aprendizagem do aluno de EaD.
Fatores relacionados ao poder aquisitivo. O estudante do ensino a distancia necessita possuir um
computador de uso pessoal, além de ter uma conexdo de banda larga, pois alguns cursos possuem
plataforma de ensino com sistema operacional que exige uma qualidade alta de acesso a internet.

Ainda que os AVASs possam estar fortemente associados ao ensino a distancia, deve-se lembrar
de que sdo uma ferramenta de ensino véalida para os mais diversos ambientes de educacdo, ou seja,

instituicdes de ensino presenciais como universidades, escolas de linguas estrangeiras, escolas de



informatica, escolas de ensino fundamental e médio, empresas privadas, e etc. utilizam desse

instrumento para dinamizar e modernizar o préprio sistema educacional.

Mapas Conceituais: fonte de estruturacdo do pensamento do aluno.

Segundo Souza (1999), mapas conceituais sdo utilizados como meio de comunicacdo para
referenciar e descrever conceitos e suas respectivas relagdes. Assim como 0s textos, mapas conceituais
podem transmitir informacBes, com a vantagem de proporcionar aos leitores a elaboracdo mais rapida
de relaces entre os conceitos, que dispostos graficamente, facilitam a construcdo de inferéncias
(Robinson e Kiewra, 1995). Para elaborar um mapa conceitual, Moreira (1997) sugere que sejam
identificados 0s conceitos-chave do conteldo estudado, posicionando-os de forma que 0s mais
inclusivos fiquem no topo do mapa, agregando os demais até completar o diagrama. Normalmente,
para representar os conceitos utilizam-se figuras geométricas (retangulos, elipses, circulos) a fim de

identifica-los como os nodos do mapa.

A utilidade dos mapas conceituais é abrangente, o individuo constr6i o seu conhecimento
partindo da sua predisposicdo afetiva e seus acertos individuais. Os mapas servem para tornar
significativa a aprendizagem do aluno, que transforma o conhecimento sistematizado em conteido
curricular, estabelecendo ligagcdes deste novo conhecimento com os conceitos relevantes que ele ja

possui. (Moreira, 1997)

Nesta perspectiva parte-se do pressuposto que como uma ferramenta de aprendizagem, o mapa
conceitual é til para o estudante, por exemplo, para: Fazer anotagdes; Resolver problemas; Planejar o
estudo e/ou a redacdo de grandes relatorios; Preparar-se para avaliacGes; Identificar a integracdo dos
topicos;

Hipertexto na Desconstrucdo da Linearidade da Aprendizagem.
O sistema de ensino sempre esteve pautado na linearidade, uma forma sequencial de passar ou
repassar contetdos, informagdes. O Hipertexto, como aplicacdo educacional apresenta grande

importancia nesse cendrio, pois este permite acesso a informacdo de modo nao linear, além de aliar

outros recursos, como imagens e sons, 0 que esta vinculada a hipermidia.

A idéia de Hipertexto foi idealizada por Vannegar Bush em 1945, todavia obteve este nome e
concretizagdo, no inicio dos anos 60, com Theodore Nelson, para este o Hipertexto “exprime a idéia de

escrita/leitura ndo linear em um sistema de informatica” (LEVY, 1997).

Por sua vez Levy (1997), define Hipertexto como:



..um conjunto de nos ligados por conexdes. Os nds podem ser palavras, paginas,
imagens, graficos, ou parte de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que
podem, eles mesmos, ser hipertextos. ...navegar em um hipertexto significa, portanto
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel.
Porgue cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira (p.33)

Para Silva (2006, p.14) o Hipertexto, € como teia de conexdes de um texto com inumeros textos,
idéia que corrobora com a defini¢do de Levy. Todavia Silva (2006), afirma ainda que o Hipertexto se
apresenta, como um novo paradigma tecnoldgico, onde é proposto uma nova forma de visualizar a

informacdo e o conhecimento.

Com base no Hipertexto surgiu o fendmeno chamado Internet, que hoje é o maior exemplo de
atuacdo do Hipertexto que apresenta uma navegacdo ndo sequencial e acessada por links, na sua

estrutura.

O Que é Realmente Interessante para o Aluno? Um Pouco Sobre Gamification.

O que ¢é gamification e no que ela pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem em
ambientes virtuais, considerando principalmente os diferentes perfis de alunos? Alguns autores, como
Deterding (2012), consideram que as industrias que desenvolvem artefatos para a web vem cunhando
um novo termo, denominado “gamificacdo”. Este termo diz respeito: “a apropriagdo de elementos dos
jogos aplicados em contextos, produtos e servicos necessariamente ndo focados em jogos, mas com a
intencdo de promover a motivagdo e o comportamento do individuo” (BUSARELLO et al., 2014,
p.14).

A gamificacdo tem como principio despertar emocGes positivas e explorar aptiddes, atreladas a
recompensas Virtuais ou fisicas ao se executar determinada tarefa. Por isso é aplicada em situacoes e
circunstancias que exige a criacdo ou a adaptacdo da experiéncia do usuario a um produto, servigo ou
processo (Vianna et al., 2013 apud Fadel, 2014). Autores como Zichermann e Cunningham (2011)
identificam que as pessoas sdo motivadas a jogar por quatro razdes: i) para obterem o dominio de
terminado assunto; ii) para aliviarem o stress; iii) como forma de entretenimento; e iv) como meio de
socializagdo. Esses aspectos podem ser analisados de forma conjunta ou separadamente
(BUSARELLO et al., 2014).

Entdo, nos perguntamos: Como tornar a educagcdo mais atraente a ponto de beneficiar
professores e alunos por meio do conceito de aprendizagem colaborativa com o uso da gamificagdo?

Nesse sentido, a gamificacdo € uma boa alternativa por colocar os alunos em posi¢édo central
(educacéo centrada no aluno) no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Busarello et al. (2014), a importancia de aliar a gamificacdo no processo de

aprendizagem se da tanto para o aumento da motivacdo como para o desenvolvimento cognitivo do
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estudante, além da cooperacdo existente na logica dos jogos. Alguns autores (CAMPIGOTTO,;
McEWEN; DEMMANS, 2013) afirmam que a utilizacdo da gamifica¢do contribui na “criagdo de um
ambiente impar de aprendizagem”, com a eficacia na retengo da atenc¢do do aluno.

A aprendizagem nesses tipos de ambientes se torna uma aprendizagem ludica e eficiente

quando bem planejada e direcionada.

Proposta de um Ambiente Virtual Centrado no Aluno

Nossa proposta em favor de um ensino centrado no aluno, esta na participacéo ativa do aluno
em atividades colaborativas, voltado para o aprender a aprender e para a aprendizagem significativa
critica.

Sobre ambiente virtual Unesco (2013) oferece um documento rico em diretrizes para a
utilizacdo de computacdo movel para a criacdo de ambientes colaborativos de forma a oferecer cursos
que tenham melhores niveis de participacdo dos alunos.

Um dos pontos criticos no oferecimento de cursos a distancia (EaD) € a alta taxa de evasdo e
falta de aproveitamento dos alunos. Alguns pontos interessantes citados em Unesco (2013) séo:

1. Facilitar a aprendizagem individualizada, através de interfaces de acessos otimizado, na
interface gréfica, usabilidade e navegabilidade nativos para os mais diversos dispositivos
(computadores, tablets e celulares), assim como oferecer uma boa experiéncia mesmo em
ambientes com pouca largura de banda, por exemplo, conexdes EDGE para telefonia celular ou
conexdes discadas em localidades remotas;

2. Fornecer retorno e avaliagdo imediatos e procurar formas de diminuir a evaséo de alunos,
através de métodos que fornecam aos estudantes retorno rapidos para os contetidos que estao
sendo estudados, com a utilizagdo de algoritmos de corre¢do avancados (Zaina, 2004);

A proposta de um ambiente virtual centrada no aluno para que ele possa ter uma melhor
aprendizagem, passa pelas motivacdo intrinsecas, como a vontade de aprender aquele conteldo, e a
motivacao extrinseca, como o ambiente virtual de aprendizagem lhe da meios de manté-lo motivado
para continuar seus estudos.

A tilizacdo de gamificacdo, como forma de criar motivagdo extrinseca para o aluno,
organizada por meios de mapas conceituais, trazendo o conteido do aprendizado proposto organizado
por hipertexto de Levy(1997), é uma estratégia interessante para o aluno ter metas a cumprir, com a
flexibilizacdo da gestdo de prazos pré-determinados dos cursos. Ou seja, para tornar um curso mais
interessante para o aluno, pode-se determinar prazos de inicio e término de uma disciplina ou curso, e
dar metas para os alunos.

Com o retorno e avaliagdes imediatos, segundo o que se refere a Unesco (2013), o aluno tera
motivacao extrinseca necessario pelo rapido retorno de suas realizagdes, com a possibilidade de criar

gosto, ou seja, motivacdo intrinseca pelo curso. Isso pode facilitar o atendimento das necessidades
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fisioldgicas e as de seguranca pela plataforma virtual.

Outro recurso que pode tornar o retorno mais rapido é a implementacdo no ambiente de
Avatares computacionais, segundo Cinto, Leite, Peixoto e Arantes (2013) de forma a trazer o0s
indicadores do desempenho deste aluno e como forma de incentivo a melhorar areas em que estes
alunos possuam deficiéncias, ou mesmo, ajude-os na melhor gestdo do seu foco e tempo, podem trazer
ganhos de desempenho e baixar os indices de evas&o.

A solificacdo de métodos para criar motivacdes nos alunos, para o acompanhamento do
curriculum proposto para um curso ou disciplina, dara condi¢des para adquirir o conhecimento e a
confianca necessarios para a participacdo nos trabalhos em grupo. Criando um espaco para a satisfacao
de suas necessidades sociais (MASLOW) e do didlogar com mais objetividade.

Neste ponto a implantagdo de um ambiente de colaboragdo para projetos extra-classes, aos
moldes do LEON? citado por Shneiderman (2006) podera incentivar alunos interessados na solugdo de
problemas reais como forma de obtencdo de conhecimento. Permitir a criagdo de uma rede de projetos
“comunitarios” dentro de uma organizag¢do escolar, ou mesmo a nivel nacional, torna mais fécil a
criacdo de comunidades escolares / ciéntificas para a solucdo de problemas reais e também como
forma de aumentar a velocidade da inovacéo tecnoldgica e cientifica. Com a participacdo de trabalhos
em grupos e a possibilidade de participacdo em projetos de seu interesse, é satisfeita os itens das
necessidades e auto-estima e de auto-realizacdo de Maslow.

A gamificacdo da aos participantes formas de alcancar metas através de “jogos” ou incentivos e
de feedbacks rapidos, alinhado a facilidade de acesso pelos mais diversos dispositivos eletrdnicos.
Facilitara a obtencdo de novos esquemas de assimilagdo de conhecimentos, por meio dos mapas
conceituais alinhados com o hipertexto, e a facilidade de acesso nao linear aos contetdos. Num
ambiente virtual precisamos levar em consideragdo o preparo e a motivacdo do educador como

condutor / motivador das atividades que devem ser realizados.

O aproveitamento das potencialidades dos mais diferentes perfis de alunos, deve ser
incentivada, de modo que as diferentes formas de aprendizagem de um mesmo contetdo seja possivel.
Alguns alunos podem aprender seguindo um roteiro pré-definido, outros navegando nos assuntos sem

ordem definidos, através de hipertextos.

Projetos coletivos em que todos possam participar e outros se revelando como pessoas com

insights e visdes de outros angulos. A diversidade de pensamentos pode ser enriquecedor. De certa

2 0 LEON é uma proposta de ambiente virtual idealizada pelo Shneiderman(2006) para a criagdo de um ambiente virtual
colaborativo para criagdo de projetos e integracao de cientistas numa plataforma de desenvolvimento de pesquisas
ciéntificas.
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forma todos os alunos precisam ser incentivados ao didlogo. O educador tem um papel central como

fomentador das discussdes iniciais dos temas norteadores.

Nesse sentido, podemos pensar as relacfes entre as teorias apresentadas e destacar alguns
pontos para reflexdo acerca de AVA, diferentes tipos de perfis, ensino centrado no aluno aliado as
necessidades basicas. A Pirdmide de Maslow nos fornece um modelo enriquecedor do ponto de vista
de um ambiente virtual, de modo que potencialize os diferentes perfis de alunos, desde os mais
timidos, até aqueles com maior poténcial de criacdo coletiva.

Por fim, entendemos que todos esses elementos destacados contribuem na construgdo de um
ambiente virtual que realmente possa ser centrado no aluno visando seu aprendizado por meio de
colaboracédo entre os envolvidos (aprendizagem significa critica) e ndo simplesmente o treinamento
comportamentalista. Abaixo, destacamos um esboco grafico (em esquema de mapa conceitual) sobre a

proposta:

Suporte/Mediacao

Necessidades basicas

Contetuido
S Tipos de aprendizagem
Avaliago Cm— > —
Dialogo Organizagao Mental
PROFESSOR §  ALUNO Participacdo
Dialogo

Aprendizagem significativa

Suporte a dispositivos
Usabilidade
Interface agradavel
Casos reais

Figura 2. Esquema gréfico sobre a proposta de um AVA centrado no aluno.

Consideracgoes

O ensino centrado no aluno é necessario, e para que o processo de ensino e aprendizagem seja
efetivo deve-se considerar uma série de variaveis que torne o ensino a distancia viavel, desde o meio
de acesso ate a plataforma tecnoldgica. Deste modo é interessante a mediacdo do suporte do AVA em
relacdo ao aluno (que tras suas necessidades e diferencas) e ao professor. O dialogo é fundamental para

que haja trocas, assim como, € necessaria a compreensdo do ensino-aprendizagem como um sistema
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em que todos os elementos desempenham funcdes vitais para 0 bom funcionamento do todo e das

partes.

N&o temos pretencao de substituir o professor no processo de aprendizagem, o AVA vem atuar
como potencializador de encontros, didlogos e como um ponto de encontro no longo processo do

aprender a aprender que todos percorremos ao longo de nossa vida académica.

O grande desafio hoje ndo é construir ferramentas novas, é fazer uso das varias que ja existem
e que podem revolucionar a sala de aula, 0 método de ensino linear perde a cada dia sua eficacia e
surgi uma avassaladora corrida por meios que se amoldem ao perfil de cada aluno, uma geracao
conectada ndo se identifica com formas tradicionais de ensino, dessa forma centrado no aluno
buscamos identificar teorias de aprendizagem aliadas com ferramentas que podem fazer toda a

diferenga no processo de ensino sejam em AVAs ou mesmo em sala de aula .
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