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1Graduando em Licenciatura da Computação – IFTO. e-mail: <mateusmirandaa2@hotmail.com>2 Esp. em Ensino Superior de Química – IFTO e-mail: <maristela.tg@ifto.edu.br>Resumo: Este artigo trata das influências das práticas tecnológicas Realidades Virtual (VR) e Misturada (MR)no processo educacional de alunos do 6º ano do Ensino Fundamental e sua ingerência na interdisciplinaridade.Buscando esclarecer a atuação dos jogos digitais, este trabalho objetiva utilizar os games como modelo paracriação de uma prática diferenciada com foco no melhoramento de aprendizagem de alunos. Valendo-se de umapesquisa quantiqualitativa e exploratória, foi aplicada uma avaliação de conhecimentos aos alunos, verificadoqual o menor índice de conhecimento e compreensão do que foi trabalhado em aula anteriormente, montada umaOficina  para  treinamento das  ferramentas  tecnológicas,  finalizando  com Torneio  de  Games.  Comparando ométodo  avaliativo  tradicional  com  a  avaliação  tecnológica,  sucedeu-se  incomparável  nível  de  curiosidade,criatividade e interesse. Na avaliação tecnológica, os alunos apresentaram domínio do conteúdo, com um número35,3% maior de respostas corretas quando comparado ao modelo tradicional de avaliação. A presente pesquisadá contraste à visão negativa sobre a utilização de games e a dicotomia de que os dispositivos digitais nãocontribuem  enquanto  ferramenta  de  ensino;  sobrelevando  seu  potencial  desenvolvimento  nas  habilidadescognitivas durante a aprendizagem. Destarte a primordialidade de preparação dos educadores para o uso dessesaparatos, igualmente a sua introdução as outras ferramentas disponíveis. Para isso, é necessário que haja apoioinstitucional, social e principalmente governamental com investimentos em estrutura e qualificação dos mesmosa fim de que seja possível desfrutar de uma educação de qualidade com alunos engajados e ativos no meio sociala que pertencem.Palavras–chave: Educação. Ensino colaborativo. Inovação. Práticas tecnológicas.
1 INTRODUÇÃO

A ausência  de  recursos,  espaços  e  suporte  para  aperfeiçoamento e  práticas  metodológicasinovadoras cercam a educação comedindo-a, de forma que alunos e educadores se tornem manietadosem métodos pedagógicos tradicionais ineficazes no contexto atual; a era tecnológica.Os jogos digitais e as Realidades Virtuais (VR) e Misturadas (MR) são um dos destaques dessaera,  tomando  espaço  e  criando  possibilidades  presentes  no  cotidiano  infantojuvenil:  os  gamesapresentam recursos  lúdicos  e  atraentes  que  retêm a  atenção  de  seus  usuários.  A tecnologia  VRapresenta uma interface computadorizada que simula interações em tempo real, por meio de váriossensores  entre  máquina  e  usuário,  conquanto  que,  a  Realidade  Aumentada  mantém o  usuário  noambiente real e traz objetos virtuais que interagem em tempo e espaço.Mas não é de hoje que os games afluem crescendo despercebidamente, moldando-se para astecnologias móbiles e  ganhando espaço  nas  mais  diversas  áreas.  De  acordo  com Kirner  e  Kirner(2011), a caracterização de Realidade Virtual dá-se em 1963 nos Estados Unidos, apesar de no finaldos anos 30 o termo já ser usado; conquanto a Realidade Aumentada surgiu na década de 60, mas sónos anos 80 apareceram os primeiros projetos com essa tecnologia. 1
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Utilizando tecnologias VR e MR, os jogos digitais vêm sendo correlacionados entre educaçãoe crianças desde 1997 com o Apple II®, segundo Albuquerque e Fialho (2009).Os  games  despertam  o  interesse  dos  educandos  por  seu  layout  divertido  e  colorido,  esobretudo imersivo pelo uso de VR e MR, contribuindo para uma melhor fixação do conteúdo teórico.Esta linha de pensamento é corroborada por Moran (2015), que enfatiza o uso de tecnologias e ensinohíbrido através de jogos digitais e outras formas, que proporcionem a comunicação entre o mundo e aescola, pluralmente.Por outro lado, Ribeiro (2009) afirma que os jogos digitais nem sempre se configuram comoum exercício de ensino significativo, ou seja, ele não substitui os elementos fundamentais pedagógicoscomo os livros, nem a parte teórica e o debate provocado pelo professor durante as aulas. Tendo em vista os aspectos observados, gerou-se a seguinte problemática: os games podeminfluenciar no processo educacional de alunos do sexto ano (6º ano) do Ensino Fundamental, de modoà contribuir para as necessidades pedagógicas, complementando aprendizagem teórica, promovendoinclusão dos educandos e, amenizando assim, o(s) deficit(s) de ensino?Para  responder  a  esta  questão,  o  Projeto  GAMES  E  REALIDADE  VIRTUAL  EMISTURADA: Metodologia ativa em Ciências para alunos do 6º ano do Ensino Fundamentalem Araguatins, TO teve como objetivo utilizar os games como modelo para criação de uma práticadiferenciada  com  foco  no  melhoramento  de  aprendizagem do  grupo  de  alunos.  Através  de  umapesquisa quantiqualitativa e exploratória, foi identificada e avaliada qual a principal dificuldade dosalunos em uma disciplina, fomentando a prática e uso de métodos avaliativos ativos.Concluiu-se que a presente pesquisa, contrasta a visão negativa sobre a utilização de games e adicotomia que os dispositivos digitais  não contribuem enquanto ferramenta de ensino,  acentuandopositivamente seu potencial de desenvolvimento das habilidades durante a aprendizagem.
2 REFERENCIAL TEÓRICO

Os  jogos  digitais  são  um  dos  destaques  da  era  tecnológica,  tomando  espaço  e  criandopossibilidades presentes no cotidiano infantojuvenil: usados como ferramenta educacional, os gamesapresentam recursos lúdicos e atraentes que retêm a atenção de seus usuários.Aliado como um agente inovador à educação, os games podem cumprir positivamente seupapel  de  solucionar  problemas  educacionais  existentes,  transformando  gradualmente  as  práticasdocentes e mudando os métodos de ensino aprendizado ainda tradicionais. Aprender não significa ler efazer exercícios em livros didáticos somente, mas ter novas experiências, e os jogos podem ser usadoscomo simuladores e facilitadores do aprendizado, tese ratificada por diversos estudiosos que reforçama ideia do uso de tecnologias digitais na educação: 2



[…] para aprender a dirigir um carro, não basta ler muito sobre esse tema; tem queexperimentar, rodar com o ele em diversas situações com supervisão, para depoispoder assumir o comando do veículo sem riscos. (MORAN, 2015, p.17)
Felício e Morais (2017) destacam que a inserção de tecnologias às escolas, não só proporcionamais qualidade à educação, como também o acesso à informação, convívio e inúmeras formas deaprender  e  ensinar.  Albuquerque  e  Fialho  (2009)  reiteram este  pensamento  afirmando  que  essasferramentas exigem esforços de seus jogadores no sentido de interação, envolvendo-os no âmbito, paraque se sintam imersos na realidade artificial.

Os jogos eletrônicos – educativos ou não – envolvem um processo de aprendizagem.Seus desafios crescentes, sua variedade de desafios e o dinamismo deste mercado,lançando novos  jogos  com grande  velocidade,  garantem que  no mínimo,  o  jogotenha  que  ser  aprendido  ao  ser  jogado  pela  primeira  vez.  (ALBUQUERQUE eFIALHO, 2009, p. 2)
Seguindo  essa  mesma  visão,  Wunsch  (2017)  diz  que  a  VR,  num  contexto  pedagógico,enriquece as metodologias trabalhadas em sala e imerge os educandos às temáticas. A autora questionaainda acerca das fronteiras de aplicação dessa tecnologia no contexto escolar, concluindo dessa forma,que é necessário explorar a área científica e realizar manipulação de objetos nesse meio virtual a fimde tornar o ensino uma experiência completa e interativa.Além disso, o uso de jogos digitais com gadgets auxiliadores como a Realidade Virtual (VR) ea Misturada (MR) também apresentam ingerência em outros aspectos positivos, como por exemplo, ainterdisciplinaridade  e  o  dinamismo;  em  contrapartida,  há  os  aspectos  negativos,  comodesconcentração  no foco  de  estudo ou o  vício,  sendo portanto,  um instrumento  que  necessita  deacompanhamentos de seus mediadores.De  acordo  com  Ribeiro  (2009),  os  jogos  digitais  nem  sempre  se  configuram  como  umexercício de ensino significativo, ou seja, ele não substitui os elementos fundamentais pedagógicoscomo os livros, nem a parte teórica e o debate provocado pelo professor durante as aulas. Portanto, oseducandos podem utilizar os games como um extensor de ensino, plataforma de simulação ou recursode prática da teoria trabalhada num período de aprendizado.Contudo, para que a ação ‘aprender com jogos’ possa ser implantada, deve-se pensar o espaçode aula de forma a dar suporte e liberdade aos alunos para usarem dispositivos tecnológicos, obtendodesse jeito, aproveitamento e rendimento do conteúdo aplicado:

3



O ambiente físico das salas de aula e da escola como um todo também precisa serredesenhado dentro dessa nova concepção mais ativa, mais centrada no aluno. Assalas de aula podem ser mais multifuncionais, que combinem facilmente atividadesde grupo,  de plenário  e individuais.  Os ambientes precisam estar conectados emredes sem fio, para uso de tecnologias móveis, o que implica ter uma banda largaque suporte conexões simultâneas necessárias. (MORAN, 2015, p.19)
Nesse sentido, o autor contribui para a ideia de integração pois, a escola para se valer destemétodo de ensino, tem que se apresentar multifuncional possibilitando a execução das atividades.

O uso das tecnologias em sala de aula ampliam as informações e o contato com oconteúdo trabalhado. O espaço virtual aproxima diversas realidades para uma só: oambiente  de  ensino.  O  universo  virtual  integra  espaços  e  tempos  diferentes,  oaprendizado se torna constante, ampliando o conhecimento além da sala de aula, porexemplo, a prática com aulas invertidas,  professores e  alunos não precisam estarconstantemente dentro das salas de aulas. O educador não precisa se comunicar sófrente  a  frente  com  os  alunos,  mas  de  diversas  maneiras  que  o  contexto  exija.(MIRANDA, et al. 2017, p. 4)
Os games farão parte deste processo de multifuncionalidade que consiste na comunicação,aprendizagem, diversão e ativação do eu aluno enquanto colaborador social. Nesta linha de raciocínio,aplicativos/games voltados ao público com deficiência auditiva por exemplo, podem ser utilizados portoda a classe, promovendo a inclusão.Destaca-se,  que educadores  devem estar  em posição de mediadores  neste  processo,  sendoagentes transformadores através de metodologias ativas (MORAN, 2015). E para tal, os professoresnecessitarão de formação continuada para usufruir e explorar as funcionalidades e recursos oferecidospelos  games,  já  que  “para  serem  utilizados  como  instrumentos  educacionais,  eles  devem  contercaracterísticas vinculadas à aprendizagem, possuir objetivos pedagógicos, sua utilização deve estarinserida  em  um  contexto  e  em  uma  situação  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 ofortalecimento  do  conteúdo  teórico,  das  habilidades  cognitivas  dos  alunos,  a  concentração  e  oraciocínio lógico, promovendo o acesso à informação de modo divertido. Esses recursos fomentam oaprendizado, dando ao educador um papel mais dinâmico e valorizando seus saberes.

3 MATERIAIS E MÉTODOS3.1 Escopo do Projeto
Baseando-se nas teorias de Moran (2015) e adaptando para a realidade escolar da região, a
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Torneio de Games de conhecimento específico

Aplicação da avaliação de conhecimento geral Oficina com Games na disciplina com menos pontuação

pesquisa foi planejada de forma a cunhar resultados quantiqualitativo, analisar, executar e reavaliar ouso de realidade virtual como método de ensino aprendizagem.Para tanto, foi realizada a aplicação de uma avaliação geral de conhecimentos dos alunos. Deposse dos dados obtidos  nessa  avaliação,  foi  verificada qual  disciplina obteve o menor  índice deconhecimento  e  compreensão  do  que  foi  trabalhado  em  aula  anteriormente,  baseando  nestesresultados, a montagem de Oficina para instrução no uso das tecnologias. Estando os alunos aptos autilizar as ferramentas, realizou-se um Torneio de Games.Finalizando  o  Projeto  de  Pesquisa,  os  resultados  foram  tabulados,  analisados  edisponibilizados à Escola e seus educadores.
Figura 1 – Escopo da Pesquisa

Fonte: Miranda, M. 2018.
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O  período  para  a  aplicação  da  pesquisa  foi  de  dois  meses,  na  escola  Arte  de  Crescer,Araguatins-TO, tendo como público-alvo 17 alunos do 6º ano vespertino do ensino fundamental II e oenvolvimento de duas educadoras, uma professora de ciências e a coordenadora do macroprojeto deextensão. Figura 2: Alunos participantes como coorientadores do projeto

Fonte: Miranda, M. 2018.
Ressalta-se  que,  três  alunos  da  classe  selecionada  para  a  pesquisa,  atuaram  comocoorientadores do Projeto, visando apresentar o uso de metodologia científica na busca de soluçõespara a problemática apresentada.

3.2 Aplicação do Projeto de Pesquisa3.1.1 Avaliação de Conhecimento Geral
O primeiro passo consistiu na elaboração e seleção de questionários e aplicação dos mesmos,para avaliação do conhecimento geral, contendo 25 questões objetivas e subjetivas.

Figura 3: Alunos participantes do Projeto elaborando a avaliação de conhecimento geral

Fonte: Miranda, M. 2018.
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Para a confecção dos questionários avaliativos, foram utilizados livros didáticos da própriaescola, classificando as questões de acordo com as áreas de conhecimento (Ciências Exatas, Ciênciasda Natureza, Linguagens, Ciências Humanas e Ciências Biológicas), abrangendo as disciplinas deMatemática, Língua Portuguesa e Ciências como áreas mais exigentes para pontuação.A aplicação da avaliação ocorreu em um único dia, com duração de 1h15min (uma hora equinze minutos). Nesse dia ocorreu um contratempo: devido aos jogos escolares estarem em plenoacontecimento,  não  foi  possível  que  todos  os  quatorze  alunos  participassem da  avaliação  inicial,somente doze foram avaliados.
Figura 4: Aplicação da avaliação sobre o nível de conhecimento geral

Fonte: Miranda, M. 2018.
Diante deste percalço, em reunião com a equipe, decidiu-se não marcar uma outra data parafinalizar o exame, partindo do pressuposto que os alunos ausentes poderiam ser tentados a burlar aavaliação através do conhecimento prévio das questões apresentadas.Não  havendo  tempo  disponível  para  um  novo  questionário  avaliativo,  mantendo  o  rigorcientífico e ético da Pesquisa, decidiu-se avaliar as questões respondidas e levar em consideração aárea em que os alunos apresentaram dificuldade na compreensão.

3.1.2 Oficina para conhecimento das tecnologias de Realidade Virtual
A Oficina ocorreu no Instituto Federal do Tocantins, campus Araguatins que disponibilizou umlaboratório Interdisciplinar de Informática com toda a estrutura tecnológica necessária para tal.Os  alunos  coorientadores fizeram,  no  primeiro  momento,  apresentação  das  ferramentasempregadas na Oficina: os games, Realidade Virtual (VR) e Realidade Misturada (MR). Num segundomomento,  foi  repassado o ensino de Ciências  (Solos,  devastações,  Queimadas,  Desmatamentos,  o7



gerenciamento de Lixo) operando as tecnologias explanadas e finalizando com a realização de umdebate sobre as temáticas abordadas.Os aplicativos utilizados foram:
� Expedições – Google®: uso guiado em VR;
� Discovery VR®: uso em VR;
� Youtube®: vídeos de gerenciamento de lixo em VR;
� Minecraft®: uso em ciências do solo;
� Fitness AR®: uso em MR para demonstração dos tipos de relevos de solo;
� Anatomia Humana®: uso em MR para demonstração do sistema respiratório.

Figura 5: 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 às aulasteóricas, a professora de Ciências da classe foi convidada a participar da Oficina, contribuindo para ofortalecimento dos conteúdos teóricos aplicados em sala de aula e auxiliando a equipe de alunos nodesenvolvimento das atividades.

3.1.3 Torneio de Games
 Modelado na metodologia de Moran (2015), a classe foi dividida em três equipes, sendo duasequipes com 5 alunos e, uma equipe com quatro alunos. Trabalhando a interdisciplinaridade, foi feito osorteio dos alunos para a divisão das equipes que se prepararam previamente, nomeando suas equipes,criando gritos de guerra e vestimentas que os caracterizassem durante o torneio.As provas do Torneio de games foram:
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� Caça Minério – as equipes procuraram ferro e ouro,  no menor tempo possível,  utilizandocomo ferramenta o game Minecraft®;
� Astronauta – através do uso de realidade virtual, as equipes identificaram os planetas peloquesito ‘aparência do solo’, usando como meio de comunicação a mímica;
� Quiz – Usando o aplicativo Kahoot® tendo como objetivo responder as questões de ciências.

Figura 6 – Equipe participante do torneio de Games

 

Fonte: Miranda, M. 2018.A equipe  vencedora  foi  a  que  concluiu  todas  as  provas  em menor  tempo tendo a  maiorpontuação nos jogos.O Torneio de Games significou para os alunos uma avaliação do conteúdo ministrado em aulade forma lúdica, conquanto que, para o Projeto, teve o propósito qualitativo de examinar o nível defixação do conteúdo através da utilização das ferramentas tecnológicas.
4 RESULTADOS E DISCUSSÕES

Após o levantamento inicial,  realizado através  da aplicação de uma avaliação tradicional,firmou-se que a disciplina à ser trabalhada seria de ciências devido elevada porcentagem de respostaserradas, além de, concomitante a este projeto, realizar a apresentação dos resultados na Mostra dePesquisa Científica da Escola Arte de Crescer – a MPEC 2018. Desta forma, foi trabalhada mais umavez, a interdisciplinaridade.
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4.1.1 Avaliação Tradicional versus Torneio de Games
A primeira  avaliação  de  conhecimento  geral,  feita  no  modo  tradicional  através  de  umquestionário escrito, teve um expressivo desinteresse por parte dos alunos em responder as questões deciências. No entanto, houve uma alta taxa de acerto de questões de matemática.O Gráfico 1 apresenta a quantidade de questões respondidas, as não respondidas e a de acertosdo total de 12 alunos que participaram da avaliação tradicional. A quantidade de acertos máxima seriade 60 em matemática, e em ciências  36 – consideramos assim estes valores como 100% de cadadisciplina.

Gráfico 1 – Comparativo do total de acertos nas avaliações das disciplinas de matemática e Ciências na avaliaçãotradicional

Matemá�ca Ciências0102030405060708090100

47,2 36,130,5 41,7
22,3 22,2

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

O resultado dessa avaliação tradicional foi de 47,2% de acertos contra 30,5% de respostaserradas e 22,3% de questões sem respostas na disciplina de matemática; 36,1% de acertos, 41,7% derespostas incorretas e 22,2% sem respostas em ciências – tendo um número tão baixo de acertos, adisciplina de ciências foi a escolhida para uma nova avaliação usando as tecnologias.Comparando o método avaliativo tradicional com a avaliação tecnológica denominada Torneiode Games, sucedeu-se um incomparavelmente nível de curiosidade, criatividade e sobretudo, interesseem participar da avaliação de forma espontânea, perceptível nos resultados: nenhuma alternativa ficousem resposta.
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Gráfico 2 – Comparativo do total de acertos nas avaliações das disciplinas de matemática e Ciências na avaliaçãotecnológica
71,43%

28,57%
% de acertos % de erros % sem respostasFonte: Miranda, M. 2018.

Na avaliação  tecnológica,  os  alunos  apresentaram domínio  do  conteúdo,  com um número35,3% maior de respostas corretas quando comparado ao modelo tradicional; além da avaliação doconhecimento adquirido em sala de aula pelos alunos, foi possível neste segundo momento aceirar ospontos que ficaram escusos.Num terceiro momento, foi realizado um debate entre os alunos e a equipe evidenciando que ométodo avaliativo tradicional causa desinteresse por sua habitualidade, tanto como qualquer outroexame escolar padrão.Notabiliza-se que os alunos apresentaram domínio no uso de games com VR e MR durante oTorneio  de  games,  sendo visível  a  facilidade  de  assimilação  dos  discentes  quanto  às  tecnologiasdisponíveis.
5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Aprender tornou-se uma prática divertida e sem a percepção que se está aprendendo como nasmetodologias tradicionais, o que cria um bloqueio mental, dificultando a compreensão e assimilaçãodo conteúdo.Os  games  e  o  uso  de  VR  e  MR  para  o  ensino  a  alunos  do  Fundamental  se  efetivam,especialmente, no campo de conhecimento fugindo da tendência tradicionalista, ainda impregnada emquase todas as escolas do país, possibilitando seu uso interdisciplinar.O  aluno  torna-se  um  ator  no  processo  e  no  produto  do  ensino,  passando  a  ser  ativo  etransformando o relacionamento professor-aluno e aluno-conteúdo.
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A presente pesquisa dá contraste a visão negativa sobre a utilização de games e a dicotomia deque os dispositivos digitais não contribuem enquanto ferramenta de ensino; sobrelevando seu potencialdesenvolvimento nas habilidades cognitivas durante a aprendizagem. Conseguinte, essas ferramentasse mostram necessárias e eficazes ao contexto atual da educação, empenhando papel motivador, lúdicoe instigador, além de contribuir para o pensamento lógico.Por outro lado, aponta-se a dispersão dos educandos durante o uso dessas tecnologias, sendonecessário acompanhamento do professor para evitar o desvio de atenção à temática que é trabalhadaem sala.Destarte,  a  primordialidade  de  preparação  dos  educadores  para  o  uso  desses  aparatos,igualmente a  sua  introdução  às  outras  ferramentas  disponíveis  que  também podem proporcionamqualidade  no  ensino.  Para  isso,  é  necessário  que  haja  apoio  institucional,  social  e  principalmentegovernamental com investimentos em estrutura e qualificação dos mesmos.Com professores  motivados  é  possível  despertar  ainda  mais  vocações  e  inovação  no  queconcerne aos alunos, para que no futuro seja possível desfrutar de uma educação de qualidade comalunos engajados e ativos no meio social a quem pertencem.
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