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RESUMO

Este artigo trata das influéncias das préticas tecnoldgicas Realidades Virtual (VR) e Misturada (MR) no
processo educacional de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental e sua ingeréncia na
interdisciplinaridade. Buscando esclarecer a atuacdo dos jogos digitais, este trabalho objetiva utilizar os
games como modelo para criagdo de uma pratica diferenciada com foco no melhoramento de
aprendizagem de alunos. Valendo-se de uma pesquisa quantiqualitativa e exploratoria, foi aplicada uma
avaliacdo de conhecimentos aos alunos, verificado qual o menor indice de conhecimento e compreensao
do que foi trabalhado em aula anteriormente, montada uma Oficina para treinamento das ferramentas
tecnoldgicas, finalizando com Torneio de Games. Comparando o método avaliativo tradicional com a
avaliacdo tecnoldgica, sucedeu-se incomparével nivel de curiosidade, criatividade e interesse. Na
avaliacdo tecnoldgica, os alunos apresentaram dominio do conteddo, com um nimero 35,3% maior de
respostas corretas quando comparado ao modelo tradicional de avaliagdo. A presente pesquisa da
contraste a visdo negativa sobre a utilizacdo de games e a dicotomia de que os dispositivos digitais ndo
contribuem enquanto ferramenta de ensino; sobrelevando seu potencial desenvolvimento nas
habilidades cognitivas durante a aprendizagem. Destarte a primordialidade de preparacdo dos
educadores para 0 uso desses aparatos, igualmente a sua introducédo as outras ferramentas disponiveis.
Para isso, é necessario que haja apoio institucional, social e principalmente governamental com
investimentos em estrutura e qualificacdo dos mesmos a fim de que seja possivel desfrutar de uma
educacdo de qualidade com alunos engajados e ativos no meio social a que pertencem.
Palavras-Chave: Educacdo. Ensino colaborativo. Inovagdo. Praticas tecnoldgicas.

ABSTRACT

This article deals with the influences of Virtual Realities (VR) and Mixed Techniques (MR)
technological practices in the educational process of 6th grade students and their interdisciplinarity.
Seeking to clarify the performance of digital games, this work aims to use games as a model to create a
differentiated practice focused on the improvement of student learning. Using a quantitative and
exploratory research, an evaluation of knowledge was applied to the students, verified the lowest index
of knowledge and understanding of what was worked in class previously, set up a workshop to train the
technological tools, finalizing with Games Tournament . Comparing the traditional evaluative method
with the technological evaluation, there was an incomparable level of curiosity, creativity and interest.
In the technological evaluation, the students presented mastery of the content, with a 35.3% greater
number of correct answers when compared to the traditional evaluation model. This research contrasts
the negative view about the use of games and the dichotomy that digital devices do not contribute as a
teaching tool; raising their potential development in cognitive skills during learning. Thus, the
primordiality of the preparation of the educators for the use of these apparatuses, also its introduction
the other available tools. For this, it is necessary that there be institutional, social and mainly
governmental support with investments in structure and qualification of the same so that it is possible to
enjoy a quality education with students engaged and active in the social environment to which they
belong.

Keywords: Education. Collaborative teaching. Innovation. Technological practices.
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INTRODUCAO

A auséncia de recursos, espacos e suporte para aperfeicoamento e praticas
metodoldgicas inovadoras cercam a educacdo comedindo-a, de forma que alunos e educadores
se tornem manietados em métodos pedagdgicos tradicionais ineficazes no contexto atual; a era
tecnologica.

Os jogos digitais e as Realidades Virtuais (VR) e Misturadas (MR) sdo um dos destaques
dessa era, tomando espaco e criando possibilidades presentes no cotidiano infantojuvenil: os
games apresentam recursos ludicos e atraentes que retém a atencdo de seus usuérios. A
tecnologia VR apresenta uma interface computadorizada que simula interagfes em tempo real,
por meio de VArios sensores entre maquina e usuario, conquanto que, a Realidade Aumentada
mantém o usuario no ambiente real e traz objetos virtuais que interagem em tempo e espaco.

Mas ndo é de hoje que os games afluem crescendo despercebidamente, moldando-se
para as tecnologias mobiles e ganhando espago nas mais diversas areas. De acordo com Kirner
e Kirner (2011), a caracterizacdo de Realidade Virtual da-se em 1963 nos Estados Unidos,
apesar de no final dos anos 30 o termo ja ser usado; conquanto a Realidade Aumentada surgiu
na década de 60, mas s6 nos anos 80 apareceram 0s primeiros projetos com essa tecnologia.

Utilizando tecnologias VR e MR, 0s jogos digitais vém sendo correlacionados entre
educacéo e criancas desde 1997 com o Apple 1I®, segundo Albuquerque e Fialho (2009).

Os games despertam o interesse dos educandos por seu layout divertido e colorido, e
sobretudo imersivo pelo uso de VR e MR, contribuindo para uma melhor fixacdo do conteudo
tedrico. Esta linha de pensamento é corroborada por Moran (2015), que enfatiza o uso de
tecnologias e ensino hibrido através de jogos digitais e outras formas, que proporcionem a
comunicacdo entre o mundo e a escola, pluralmente.

Por outro lado, Ribeiro (2009) afirma que os jogos digitais nem sempre se configuram
como um exercicio de ensino significativo, ou seja, ele ndo substitui os elementos fundamentais
pedagogicos como os livros, nem a parte tedrica e o debate provocado pelo professor durante
as aulas.

Tendo em vista 0s aspectos observados, gerou-se a seguinte problematica: os games
podem influenciar no processo educacional de alunos do sexto ano (6° ano) do Ensino
Fundamental, de modo a contribuir para as necessidades pedagogicas, complementando
aprendizagem tedrica, promovendo inclusdo dos educandos e, amenizando assim, o(s) deficit(s)

de ensino?
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Para responder a esta questdo, a pesquisa teve como objetivo utilizar os games como
modelo para criacdo de uma pratica diferenciada com foco no melhoramento de aprendizagem
do grupo de alunos. Atraves de uma pesquisa quantiqualitativa e exploratoria, foi identificada
e avaliada qual a principal dificuldade dos alunos em uma disciplina, fomentando a prética e
uso de métodos avaliativos ativos.

Concluiu-se que a presente pesquisa, contrasta a visdo negativa sobre a utilizagéo de
games e a dicotomia que os dispositivos digitais ndo contribuem enquanto ferramenta de ensino,
acentuando positivamente seu potencial de desenvolvimento das habilidades durante a

aprendizagem.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos digitais sdo um dos destaques da era tecnoldgica, tomando espago e criando
possibilidades presentes no cotidiano infantojuvenil: usados como ferramenta educacional, 0s
games apresentam recursos ludicos e atraentes que retém a atencdo de seus usuarios.

Aliado como um agente inovador a educacdo, 0s games podem cumprir positivamente
seu papel de solucionar problemas educacionais existentes, transformando gradualmente as
praticas docentes e mudando os métodos de ensino aprendizado ainda tradicionais. Aprender
ndo significa ler e fazer exercicios em livros didaticos somente, mas ter novas experiéncias, e
0s jogos podem ser usados como simuladores e facilitadores do aprendizado, tese ratificada por

diversos estudiosos que reforcam a ideia do uso de tecnologias digitais na educacao:

[...] para aprender a dirigir um carro, ndo basta ler muito sobre esse tema; tem que
experimentar, rodar com o ele em diversas situagdes com supervisdo, para depois
poder assumir o comando do veiculo sem riscos. (MORAN, 2015, p.17)

Felicio e Morais (2017) destacam que a insercdo de tecnologias as escolas, ndo so
proporciona mais qualidade a educacdo, como também o acesso a informacéo, convivio e
inimeras formas de aprender e ensinar. Albuquerque e Fialho (2009) reiteram este pensamento
afirmando que essas ferramentas exigem esforgos de seus jogadores no sentido de interagéo,

envolvendo-os no ambito, para que se sintam imersos na realidade artificial.

Os jogos eletronicos — educativos ou ndo — envolvem um processo de aprendizagem.
Seus desafios crescentes, sua variedade de desafios e o dinamismo deste mercado,
langando novos jogos com grande velocidade, garantem que no minimo, o jogo tenha
que ser aprendido ao ser jogado pela primeira vez. (ALBUQUERQUE e FIALHO,
2009, p. 2)

Seguindo essa mesma visdo, Wunsch (2017) diz que a VR, num contexto pedagdgico,
enriguece as metodologias trabalhadas em sala e imerge os educandos as tematicas. A autora
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questiona ainda acerca das fronteiras de aplicacdo dessa tecnologia no contexto escolar,
concluindo dessa forma, que é necessario explorar a area cientifica e realizar manipulacéo de
objetos nesse meio virtual a fim de tornar o ensino uma experiéncia completa e interativa.

Além disso, 0 uso de jogos digitais com gadgets auxiliadores como a Realidade Virtual
(VR) e a Misturada (MR) também apresentam ingeréncia em outros aspectos positivos, como
por exemplo, a interdisciplinaridade e o dinamismo; em contrapartida, ha os aspectos negativos,
como desconcentracdo no foco de estudo ou o vicio, sendo portanto, um instrumento que
necessita de acompanhamentos de seus mediadores.

De acordo com Ribeiro (2009), os jogos digitais nem sempre se configuram como um
exercicio de ensino significativo, ou seja, ele ndo substitui os elementos fundamentais
pedagdgicos como os livros, nem a parte tedrica e o debate provocado pelo professor durante
as aulas. Portanto, os educandos podem utilizar os games como um extensor de ensino,
plataforma de simulacgéo ou recurso de pratica da teoria trabalhada num periodo de aprendizado.

Contudo, para que a acdo ‘aprender com jogos’ possa ser implantada, deve-se pensar o
espaco de aula de forma a dar suporte e liberdade aos alunos para usarem dispositivos
tecnologicos, obtendo desse jeito, aproveitamento e rendimento do conteudo aplicado, dentro
da visdo mais ativa, de modo que ofereca conexao a redes sem fio e que seja multifuncionais,
de acordo com Moran (2015).

Nesse sentido, o autor contribui para a ideia de integracdo pois, a escola para se valer
deste método de ensino, tem que se apresentar versatilidade possibilitando a execucdo das

atividades.

O espaco virtual aproxima diversas realidades para uma s6: o ambiente de ensino. O
universo virtual integra espagos e tempos diferentes, 0 aprendizado se torna constante,
ampliando o conhecimento além da sala de aula, por exemplo [...]. O educador ndo
precisa se comunicar s6 frente a frente com os alunos, mas de diversas maneiras que
o0 contexto exija. (MIRANDA, et al. 2017, p. 4)

Os games fardo parte deste processo de multifuncionalidade que consiste na
comunicacgéo, aprendizagem, diversdo e ativacdo do eu aluno enquanto colaborador social.
Nesta linha de raciocinio, aplicativos/games voltados ao publico com deficiéncia auditiva por
exemplo, podem ser utilizados por toda a classe, promovendo a inclusao.

Destaca-se, que educadores devem estar em posicdo de mediadores neste processo,
sendo agentes transformadores através de metodologias ativas (MORAN, 2015). E para tal, 0s
professores necessitardo de formagdo continuada para usufruir e explorar as funcionalidades e
recursos oferecidos pelos games, ja& que “para serem utilizados como instrumentos

educacionais, eles devem conter caracteristicas vinculadas a aprendizagem, possuir objetivos
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pedagogicos, sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino,
baseados em uma metodologia” (CICHELERO, 2014, p. 24).

Em virtude do que foi exposto, pode-se afirmar que os recursos digitais contribuem para
o fortalecimento do contetdo tedrico, das habilidades cognitivas dos alunos, a concentragéo e
o0 raciocinio légico, promovendo o acesso a informacdo de modo divertido. Esses recursos
fomentam o aprendizado, dando ao educador um papel mais dindmico e valorizando seus

saberes.
METODOLOGIA

Baseando-se nas teorias de Moran (2015) e adaptando para a realidade escolar da regiao,
a pesquisa foi planejada de forma a cunhar resultados quantiqualitativo, analisar, executar e

reavaliar o uso de realidade virtual como método de ensino aprendizagem.

Figura 1: Cronograma de realizacdo do projeto

= =

—_—
Oficina com uso Games
na disciplina com menos
Aplicacéo da avaliacéo de pontuagdo
conhecimento geral
===

Analise dos
Daciiltadne

(@

Apresentacéo dos

Daciiltadne

Torneio de Games de
conhecimento especifico

Fonte: Miranda, M. 2018.
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Para tanto, foi realizada a aplicacdo de uma avaliacdo geral de conhecimentos dos
alunos. De posse dos dados obtidos nessa avaliacao, foi verificada qual disciplina obteve o
menor indice de conhecimento e compreensdo do que foi trabalhado em aula anteriormente,
baseando nestes resultados, a montagem de Oficina para instru¢do no uso das tecnologias.
Estando os alunos aptos a utilizar as ferramentas, realizou-se um Torneio de Games.

Finalizando o Projeto de Pesquisa, 0s resultados foram tabulados, analisados e
disponibilizados a Escola e seus educadores.

O periodo para a aplicacdo da pesquisa foi de dois meses, na escola Arte de Crescer,
Araguatins-TO, tendo como publico-alvo 17 alunos do 6° ano vespertino do ensino fundamental
Il e o envolvimento de duas educadoras, uma professora de ciéncias e a coordenadora do
macroprojeto de extensao.

Ressalta-se que, trés alunos da classe selecionada para a pesquisa, atuaram como
coorientadores do Projeto, visando apresentar o uso de metodologia cientifica na busca de

solucgdes para a problematica apresentada.

Aplicagdo do Projeto de Pesquisa
Avaliacdo de Conhecimento Geral

O primeiro passo consistiu na elaboracdo e selecdo de questionarios e aplicagdo dos
mesmos, para avaliacdo do conhecimento geral, contendo 25 questdes objetivas e subjetivas.

Figura 2: Alunos participantes do Projeto elaborando a avaliagdo de conhecimento geral

Fonte: Miranda, M. 2018.
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Para a confeccdo dos questionarios avaliativos, foram utilizados livros didaticos da
prépria escola, classificando as questdes de acordo com as areas de conhecimento (Ciéncias
Exatas, Ciéncias da Natureza, Linguagens, Ciéncias Humanas e Ciéncias Biologicas),
abrangendo as disciplinas de Matematica, Lingua Portuguesa e Ciéncias como areas mais
exigentes para pontuagao.

A aplicacdo da avaliagdo ocorreu em um Unico dia, com duracdo de 1h15min (uma hora
e quinze minutos). Nesse dia ocorreu um contratempo: devido aos jogos escolares estarem em
pleno acontecimento, ndo foi possivel que todos os quatorze alunos participassem da avaliacdo

inicial, somente doze foram avaliados.

Figura 3: Aplicacéo da avaliacéo sobre o nivel de conhecimento geral

Fonte: Miranda, M. 2018.

Diante deste percalgo, em reunido com a equipe, decidiu-se ndo marcar uma outra data
para finalizar o exame, partindo do pressuposto que os alunos ausentes poderiam ser tentados a
burlar a avaliacdo através do conhecimento prévio das questdes apresentadas.

N&o havendo tempo disponivel para um novo questionario avaliativo, mantendo o rigor
cientifico e ético da Pesquisa, decidiu-se avaliar as questdes respondidas e levar em

consideracao a area em que os alunos apresentaram dificuldade na compreenséo.

Oficina para conhecimento das tecnologias de Realidade Virtual

A Oficina ocorreu no Instituto Federal do Tocantins, campus Araguatins que
disponibilizou um laboratdrio Interdisciplinar de Informética com toda a estrutura tecnologica

necessaria para tal.
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Os alunos coorientadores fizeram, no primeiro momento, apresentacdo das ferramentas
empregadas na Oficina: os games, Realidade Virtual (VR) e Realidade Misturada (MR). Num
segundo momento, foi repassado o ensino de Ciéncias (Solos, devastacdes, Queimadas,
Desmatamentos, o gerenciamento de Lixo) operando as tecnologias explanadas e finalizando
com a realizacdo de um debate sobre as teméticas abordadas.

Os aplicativos utilizados foram:

¢ ExpedicOes — Google®: uso guiado em VR;

*

D

% Discovery VR®: uso em VR;

L)

* Youtube®: videos de gerenciamento de lixo em VR;

0

+* Minecraft®: uso em ciéncias do solo;

)

L)

% Fitness AR®: uso em MR para demonstragdo dos tipos de relevos de solo;

%+ Anatomia Humana®: uso em MR para demonstracdo do sistema respiratorio.

Figura 4: Oficina sobre das ferramentas de Realidade Virtual

Fonte: Miranda, M. 2018.

Validando as teorias dos estudiosos de que o uso dos games deve ser um aliado as aulas
tedricas, a professora de Ciéncias da classe foi convidada a participar da Oficina, contribuindo
para o fortalecimento dos conteudos teoricos aplicados em sala de aula e auxiliando a equipe

de alunos no desenvolvimento das atividades.
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Torneio de Games

Modelado na metodologia de Moran (2015), a classe foi dividida em trés equipes, sendo
duas equipes com 5 alunos e, uma equipe com quatro alunos. Trabalhando a
interdisciplinaridade, foi feito o sorteio dos alunos para a divisao das equipes que se prepararam
previamente, nomeando suas equipes, criando gritos de guerra e vestimentas que 0S
caracterizassem durante o torneio.

As provas do Torneio de games foram:

% Caca Minério —as equipes procuraram ferro e ouro, no menor tempo possivel, utilizando

como ferramenta o game Minecraft®;

% Astronauta — através do uso de realidade virtual, as equipes identificaram os planetas

pelo quesito ‘aparéncia do solo’, usando como meio de comunicagdo a mimica;
¢+ Quiz — Usando o aplicativo Kahoot® tendo como objetivo responder as questdes de
ciéncias.
Figura 5 — Equipe participante do torneio de Games

s O NEIO DE . 3
. ® AMES °*
."!%

Fonte: Miranda, M. 2018.

A equipe vencedora foi a que concluiu todas as provas em menor tempo tendo a maior
pontuacao nos jogos.

O Torneio de Games significou para os alunos uma avaliagdo do contetido ministrado
em aula de forma ludica, conquanto que, para o Projeto, teve o propdsito qualitativo de

examinar o nivel de fixa¢do do conteudo através da utilizacao das ferramentas tecnologicas.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos o levantamento inicial, realizado atraves da aplicacdo de uma avaliacdo
tradicional, firmou-se que a disciplina a ser trabalhada seria de ciéncias devido elevada
porcentagem de respostas erradas, além de, concomitante a este projeto, realizar a apresentacéo
dos resultados na Mostra de Pesquisa Cientifica da Escola Arte de Crescer — a MPEC 2018.

Desta forma, foi trabalhada mais uma vez, a interdisciplinaridade.

Avaliacao Tradicional versus Torneio de Games

A primeira avaliacdo de conhecimento geral, feita no modo tradicional através de um
questionario escrito, teve um expressivo desinteresse por parte dos alunos em responder as
questdes de ciéncias. No entanto, houve uma alta taxa de acerto de questdes de matematica.

O Gréfico 1 apresenta a quantidade de questdes respondidas, as ndo respondidas e a de
acertos do total de 12 alunos que participaram da avaliagdo tradicional. A quantidade de acertos
méaxima seria de 60 em matematica, e em ciéncias 36 — consideramos assim estes valores como
100% de cada disciplina.

Gréfico 1 — Comparativo do total de acertos nas avaliagdes das disciplinas de matematica e Ciéncias na avaliagdo
tradicional

100,
90,
80,
70,

60,

472
50, oy 7
40, 30,5 '

30, 22,3 22,2
20,

10,

O!
Matematica Ciéncias

% de acertos =% de erros = % de sem respostas

Fonte: Miranda, M. 2018.

O resultado dessa avaliacdo tradicional foi de 47,2% de acertos contra 30,5% de
respostas erradas e 22,3% de questdes sem respostas na disciplina de matematica; 36,1% de
acertos, 41,7% de respostas incorretas e 22,2% sem respostas em ciéncias — tendo um ndmero
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tdo baixo de acertos, a disciplina de ciéncias foi a escolhida para uma nova avaliagdo usando as
tecnologias.

Comparando o método avaliativo tradicional com a avaliacao tecnolégica denominada
Torneio de Games, sucedeu-se um incomparavelmente nivel de curiosidade, criatividade e
sobretudo, interesse em participar da avaliacdo de forma esponténea, perceptivel nos resultados:

nenhuma alternativa ficou sem resposta.

Grafico 2 — Comparativo do total de acertos nas avaliages das disciplinas de matematica e Ciéncias na avaliagao
tecnoldgica

1 % de acertos % de erros % sem respostas
Fonte: Miranda, M. 2018.

Na avaliacdo tecnoldgica, os alunos apresentaram dominio do conteddo, com um
numero 35,3% maior de respostas corretas quando comparado ao modelo tradicional; além da
avaliacdo do conhecimento adquirido em sala de aula pelos alunos, foi possivel neste segundo
momento aceirar 0s pontos que ficaram escusos.

Num terceiro momento, foi realizado um debate entre os alunos e a equipe evidenciando
que o método avaliativo tradicional causa desinteresse por sua habitualidade, tanto como
qualquer outro exame escolar padrao.

Notabiliza-se que os alunos apresentaram dominio no uso de games com VR e MR
durante o Torneio de games, sendo visivel a facilidade de assimilacdo dos discentes quanto as

tecnologias disponiveis.

CONCLUSOES

Aprender tornou-se uma pratica divertida e sem a percepcao que se esta aprendendo
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como nas metodologias tradicionais, o que cria um bloqueio mental, dificultando a
compreensdo e assimilacdo do contetdo.

Os games e 0 uso de VR e MR para o ensino a alunos do Fundamental se efetivam,
especialmente, no campo de conhecimento fugindo da tendéncia tradicionalista, ainda
impregnada em quase todas as escolas do pais, possibilitando seu uso interdisciplinar.

O aluno torna-se um ator no processo e no produto do ensino, passando a ser ativo e
transformando o relacionamento professor-aluno e aluno-contetdo.

A presente pesquisa da contraste a visdo negativa sobre a utilizacdo de games e a
dicotomia de que os dispositivos digitais ndo contribuem enquanto ferramenta de ensino;
sobrelevando seu potencial desenvolvimento nas habilidades cognitivas durante a
aprendizagem. Conseguinte, essas ferramentas se mostram necessarias e eficazes ao contexto
atual da educacdo, empenhando papel motivador, ltdico e instigador, além de contribuir para o
pensamento ldgico.

Por outro lado, aponta-se a dispersédo dos educandos durante o uso dessas tecnologias,
sendo necessario acompanhamento do professor para evitar o desvio de atencdo a tematica que
é trabalhada em sala.

Destarte, a primordialidade de preparacdo dos educadores para 0 uso desses aparatos,
igualmente a sua introducdo as outras ferramentas disponiveis que também podem
proporcionam qualidade no ensino. Para isso, é necessario que haja apoio institucional, social
e principalmente governamental com investimentos em estrutura e qualificacdo dos mesmos.

Com professores motivados é possivel despertar ainda mais vocagdes e inovagdo no que
concerne aos alunos, para que no futuro seja possivel desfrutar de uma educacéo de qualidade

com alunos engajados e ativos no meio social a quem pertencem.
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