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RESUMO

A tecnologia vem sendo cada vez mais utilizada no nosso dia a dia, no trabalho, na
saude e em diversos outras areas, na educacao nao e diferente ao longo dos anos
area educacional vem evoluindo bastante na area da tecnologia, um dos avangos
gue pode ser abordado é a realidade virtual e jogos Kinect que vem inovando o
ensino aprendizagem, esse trabalho tem como objetivo pér em pratica atividades e
analisar jogos educacionais que auxiliem os alunos nas matérias de ciéncias
naturais e também em uma melhor compreenséo da lingua inglesa, utilizando essas
ferramentas poderemos analisar as interacdes dos alunos com 0s jogos e as
atividades podendo assim qualificar o impacto que essas ferramentas tem no ensino

aprendizagem das turmas de ensino médio em Macapa.

Palavras-chave: Realidade virtual. Alunos. Aprendizagem. Jogos.



ABSTRACT

Technology has been increasingly used in our daily lives, at work, in health and in
several other areas, in education, it is not different over the years. the educational
area has evolved considerably in the area of technology, one of the advances that
can to be addressed is the virtual reality and Kinect games that have been innovating
teaching learning, this work aims to put into practice activities and analyze
educational games that help students in natural science subjects and also in a better
understanding of the English language, using these tools, we will be able to analyze
students' interactions with games and activities, thus qualifying the impact that these

tools have on teaching and learning of high school classes in Macapé.

Keyword: Virtual Reality. Students. Learning. Games.
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1 INTRODUGCAO

A Realidade Virtual apareceu com os simuladores de véo da Forca Aérea dos
Estados Unidos, construidos apds a 22 Guerra Mundial. Em seguida surgiu na
industria de entretenimento. Em 1962, Morton Heilig patenteou o Sensorama; dai
surgiram muitos outros idealistas inovadores.

Levy (1996), retira a fantasia de oposi¢cédo entre o real e o virtual. Para ele,

virtual deve ser considerado como algo que existe em poténcia:

"complexo problematico, o né de tendéncias ou de forcas que acompanha
uma situacéo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e
gue chama um processo de resolucdo, a atualizagao “.

Pimentel (1995) define Realidade Virtual (RV) como o uso de alta tecnologia
para convencer 0 usuario de que ele esta em outra realidade, promovendo
completamente o seu envolvimento.

Latta (1994) conceitua a Realidade Virtual como uma avancada interface
homem-maquina que simula um ambiente realistico, permitindo que os participantes
interajam com ele. Essa interface € considerada como sendo a mais avancgada ate
agora disponivel, pois busca levar ao usuario sensacdes que lhe déo informacdes
sobre o mundo virtual como se ele realmente existisse.

O termo Realidade virtual (RV) surgiu nos anos 80 quando Jaron Lamier
sentiu a necessidade de um termo para diferenciar simulagdes tradicionais dos
mundos digitais que ele tentava criar.

Levando —se em consideracdo todos os conceitos relativos a Realidade
Virtual, pode-se concluir que a mesma € uma técnica avancada de interface, na qual
0 usuario realiza imersao (estar dentro do ambiente), navegacéao e interacdo em um
ambiente resumidamente tridimensional gerado pelo computador por intermédio de
vias multi- sensoriais.

O avango tecnolégico na area de comunicagdo e informagdo ampliou a
utilizacdo da Realidade Virtual, possibilitando que outras areas do conhecimento
também se beneficiassem de sua utilizacdo. Por exemplo:

e Entretenimento: games e viagens virtuais.

e Saude: cirurgias virtuais, tratamento de pacientes em UTI, reabilitacao.
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e NegOcios: maquetes virtuais, edificagdes, interiores.

e Treinamento: simuladores de v0o, motocicletas, teste de qualidade de
veiculos, etc.

e Educacao: esta aplicacdo ainda é foco de estudos e serd a qual daremos
énfase, buscando explorar as pesquisas em andamento, como também as
propostas para sua utilizacao.

A realidade virtual rompe ou suaviza a barreira existente entre a simulacéo e
0 usuario que normalmente € provocada pelos mecanismos operacionais do
computador.

E consensual a idéia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino aprendizagem de qualquer
componente curricular. No entanto, conhecer possibilidades de trabalho em sala de
aula é fundamental para que o professor construa sua pratica. Constata-se que o
conhecimento de ciéncias da natureza (matematica, fisica e quimica) e da lingua
inglesa oferecido pela maioria das escolas, apresenta-se sob um viés conteudista e
uma metodologia apontada como obsoleta (métodos de ensino que induzem a
aprendizagem ligada a memorizagdo arbitrédria) ndo atendendo as necessidades
sécio-culturais do pais, o0 que desencadeia uma série de fracassos na aprendizagem
dos alunos. Em consequéncia disto, parece haver consenso entre os educadores a
respeito da necessaria alteracdo nos processos de ensino aprendizagem, como
decorréncia dos criticos indices de desempenho no componente, da pouca
motivacdo que o estudar traz para os alunos e do distanciamento que se percebe
existir entre o que os alunos aprendem na escola e a transposicéo de tal saber para
0 exercicio da cidadania (DELL"AGLI, 2002).

Tal situacao abre discussdes no ambito académico, pois a busca incessante
de um caminho que aponte solugdes para o fracasso escolar, nos coloca a todo o
momento analisando as varias teorias educacionais, repensando a atuacéo
pedagogica e o processo de ensino aprendizagem de modo a encontrar op¢des que
possam contribuir para um ensino mais eficaz e significativo. Para que os alunos nao
experimentem do fracasso e ndo desenvolvam atitudes negativas em relacdo no
processo de ensino, € preciso adequar 0s conceitos que serdo ensinados a
realidade dos alunos, (GIARDINETTO E MARIANI, 2005) cabendo, assim, aos
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professores, propiciar situagdes motivadoras, desafiadoras e interessante de ensino,
nos quais os alunos possam interagir com o objeto de estudo e, acima de tudo,
possam construir significativamente o conhecimento chegando as abstracées mais

complexas.

O objetivo dos professores devera ser o de ajudar as pessoas a entender e
encoraja-las a acreditar que é natural e agradavel continuar aprender.
Entretanto, é essencial que ensinemos de tal forma que os estudantes
vejam o0 ensino como uma parte sensivel, natural e agradavel. (BRITO,
2001, p.43).

Para Guimaraes (1998), a construcao de novas estratégias durante o jogo,
por envolver concentragdo, torna imprescindivel a tomada de consciéncia. Em uma
intervencdo, por meio de jogos, € possivel que o0 sujeito constate seus erros,
desencadeando assim este processo de tomada de consciéncia. Para o0 uso dessa
pratica educativa, € necessario um professor consciente de uma teoria que o oriente
na articulacdo dos conteudos trazidos pelos alunos com os conteddos culturais e
cientificos, para que assim o jogo seja reconhecido com um instrumento cultural, e
enquanto tal possa desencadear desenvolvimento e aprendizagem através da
mediacdo do professor (GIARDINETTO e MARIANI, 2005). O jogo, além de ser um
objeto sociocultural em que as ciéncias naturais e o inglés estao inseridos, ele € uma
atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos; supde um
“fazer sem obrigacdo externa e imposta”’. J& que a aprendizagem das ciéncias
naturais e do inglés esta totalmente ligada a compreenséo, isto é, apreensdo do
significado, os paradmetros curriculares nacionais (PCN’s) salientam que o0s jogos
sao fontes de significados, e, portanto, possibilitam compreensao, geram satisfacao,
formam habitos que se estruturam num sistema. (BRASIL, 1998).

O papel do jogo e sua importancia na area das ciéncias naturais sao
destacados, visto que 0 jogo € um meio de se tornar 0 ensino mais prazeroso e mais
proximo da pessoa (Brenelli,1996; Macedo,1995, entre outros), podendo esta
compreender as no¢des matematicas, em especial as operac¢des béasicas, que foram
favorecidas pelo jogo escolhido para o presente estudo, além de comandos e
instrucdes em inglés.

Diante disso surge a necessidade da utilizacdo da interdisciplinaridade como
forma de desenvolver um trabalho de integracdo dos conteudos de uma disciplina
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com outras areas de conhecimento € uma das propostas apresentadas pelos PCN's
que contribui para o aprendizado do aluno. E possivel a interacéo entre disciplinas
aparentemente distintas. Esta interacdo é uma maneira complementar ou
suplementar que possibilita a formulacdo de um saber critico reflexivo, saber esse
que deve ser valorizado cada vez no processo de ensino-aprendizado.

Esta pesquisa ndo visa propor um novo meétodo educacional ou se baseia em
substituir quaisquer métodos utilizados hoje, mas expor as deficiéncias encontradas
hoje nos métodos tradicionais e sugerir 0s jogos se utilizado de forma correta,
mediada, pode ser uma ferramenta motivadora para um aprendizado dinamico e
significativo.

Visando cumprir com essa missao, ha que se indagar. "como utilizar a

realidade virtual e jogos Kinect como recurso interdisciplinar na sala de aula?"
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2 PROBLEMA DA PESQUISA

A Realidade virtual vem se mostrando um dos grandes avancos da tecnologia
devido a interacdo e imersdo que ela proporciona ao usuario, na educacao essa
tecnologia ainda e pouca utilizada, muitas instituicdes ainda utilizam o sistema
tradicional de ensino, a proposta desse projeto é uma analise da realidade virtual
na utilizacdo no ensino de ciéncias naturais e inglés no ensino médio em

Macapa?
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3 JUSTIFICATIVA

A investigacdo surge da necessidade de compreensdo dos aspectos
cognitivos envolvidos na utilizagdo dos jogos como instrumento na aprendizagem
interdisciplinar na matematica e inglés, uma vez que uma pessoa em situacdes de
brincadeira e/ou jogo desenvolve sua capacidade de fazer perguntas, buscar
diferentes solugdes, avaliar suas atitudes, encontrar e reestruturar novas estratégias,
ou seja, resolver problemas (GRANDO, 2000). Nesse aspecto, 0 jogo pode
representar uma simulacdo matematica na medida em que se caracteriza por ser
uma situacao irreal, criada pelo professor ou pelo aluno, para significar um conceito
matematico a ser compreendido pelo aluno ao mesmo tempo em que pode ilustrar
conteldo da lingua inglesa. Portanto, torna-se necessario aos processos
pedagdgicos considerarem a importancia de se ampliar a experiéncia a fim de
proporcionar-lhes momentos de atividade criadora e para justificar a insercao desse
método de ensino (jogo) € necessario apontar algumas possibilidades pedagdgicas:

e A competicdo garante dinamismo, movimento, propiciando interesse e

contribuindo para o desenvolvimento social.

e A competicdo faz com que o aluno elabore estratégias, e com o tempo,

aprimore essas estratégias, a fim de superar deficiéncias.

e A busca pela competicdo faz com que o jogador sempre busque desafios

maiores, a fim de sempre se superar, pois a competicdo no jogo propicia uma

constante autoavaliacdo do sujeito sobre suas competéncias, habilidades, etc.

A interacdo entre disciplinas aparentemente distintas é possivel, pois em
algum momento elas irdo convergir. Esta interacdo é uma maneira complementar ou
suplementar que possibilita a formulacio de um saber critico reflexivo. E através
dessa perspectiva que a interdisciplinaridade surge como uma forma de superar a
fragmentacdo entre as disciplinas, proporcionando um dialogo entre essas,
relacionando-as entre si para a compreensao da realidade.

A partir disso, acredita-se que a presente pesquisa podera contribuir para
esclarecer o papel do jogo numa situacdo de intervencao, tanto na construcédo de
nocdbes como nas possibilidades de desencadear o desenvolvimento do

pensamento.
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A aposta dos jogos na educacdo foi de que a tecnologia introduz um
paradigma e interfere na producdo do conhecimento, e o conservadorismo na
educacdo ainda ndo permitiu isso, e assim estamos diante de inUmeros desafios
frente & nova conjuntura global.

Desse modo, é perceptivel que o jogo pode ser um importante recurso para
ajudar no processo ensino-aprendizagem, desde que seja olhada como um fator que
pode contribuir para a ampliacdo do conhecimento e do desenvolvimento do senso
critico.

Muitas praticas ligadas ao uso das tecnologias na educagdo ainda se apoiam
na visdo tradicionalista, em que o sujeito e o0 objeto do conhecimento estédo
separados, teoria e pratica ndo se articulam, o que, consequentemente, provoca a

fragmentacao das praticas pedagdgicas.
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4 OBJETIVOS
4.1 Objetivo geral:

e Analisar a pratica de jogos Kinect e realidade virtual no universo educacional.

4.2 Objetivos especificos:

e Conhecer os métodos pedagogicos interdisciplinares utilizados pelo professor;

e« Compreender o contexto de aplicacdo de jogos e realidade virtual com
recurso interdisciplinar na sala de aula;

e Contribuir para a melhoria no processo de ensino aprendizagem por meio dos

jogos.
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5 REFERENCIAL TEORICO

Quando se fala de educacdo na atualidade, procurar por bases que
solidifiquem o uso das novas tecnologias e de sua importancia, pois, as pessoas
ainda “vivem no passado” e olham a ideia do uso das diversas midias como um
incomodo ou como algo que ndo serve para educacdo, nessa perspectiva,
Bittencourt e Gira a (2003), falam que a insercéo delas séo dificultadas pela propria
sociedade, familia e escola pois, "ainda estdo muito presa aos valores e processos
da era industrial, quando se defendia que trabalho e diversdo eram campos
distintos".

Mas nessa mesma realidade, a busca pelo ludico como ferramenta que auxilie
0 processo de ensino ja € bem real e quando junta-se o ludico como as ferramentas
informatizadas, criam-se diversas tecnologias que atuam no individuo de maneira
gue o mesmo interaja com elas, uma dessas interacbes acontecem através da
realidade virtual (RV) que simulam condicGes e ambientes que podem ajudar o aluno
e ao professor a interagirem no contexto educacional.

Para Baracho et al (2012), defende que:

A RV é uma experiéncia imersiva, interativa, estruturada e apresentada por
meio de imagens graficas geradas em tempo real por computador. Com o
aprimoramento das tecnologias digitais, a RV passou a ser utilizada
amplamente por diferentes segmentos, como no entretenimento, na saude,
nos negocios, em treinamentos e na educacdo. A partir de suas
caracteristicas basicas - a imersdo, a interacdo e o envolvimento - é
possivel pensar em sua utilizagdo como meio de ampliagdo das formas de
ensino-aprendizagem. (Baracho et al., 2012, p.112).

Isso denota que usar equipamentos que influenciam os alunos a inserir-se
nas aulas e que instigam a pensarem como resolverem diversos problemas
encontrados nas diversas disciplinas, e que ao adentrarem nesse espaco, estariam
desenvolvendo suas percepcOes através dos seus sentidos. De acordo com
pesquisas publicadas em outubro de 2002 pela revista Trainning Magazine, o ser
humano consegue se lembrar de 15% do que escuta, 25% do vé e mais de 60% do
gue interage. Logo, o ensino mediado por midias que promovem a interacdo do
sujeito, tanto com as aulas quanto com o computador, altera a maneira que ele

aprende e aumenta essa aprendizagem.
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De acordo com Alves (2007) os jogos, ao adentram na educag¢éo, vem com
proposta de "elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo dos sujeitos”. Tendo em visa que esses sujeitos sédo individuos
gue fazem parte da nova sociedade que se manifesta cada vez mais e que a cada

dia se vé diante de tecnologias novas e que 0s mesmos tém que saber fazer uso

das mesmas para ingressar no mercado de trabalho.

Vivemos hoje em uma sociedade informatizada, dinamica, imediatista e as
velhas metodologias de ensino devem se adequar a esse novo tipo de aluno. Nao
gue a sociedade esteja certa em todas suas caracteristicas, mas para se obter éxito
na educacgado, precisamos rever alguns conceitos. Os novos paradigmas para a
educacdo consideram que os alunos devem ser preparados para conviver numa
sociedade em constante mudanca, a serem sujeitos ativos onde a “intuicdo” e a
“descoberta” sdo elementos privilegiados desta construgao. Neste processo deve ser
valorizadas inteligéncias e capacidades dos alunos que vao além dos tradicionais,
como linguistica e l6gica-matematica.

Neste modelo educacional os professores passam a ser facilitadores do
processo de aprendizagem ao invés de serem 0s principais entregadores da
informacéo. Longe de ser substituido, o professor tem uma fungéo diferente no
processo educacional, onde o aprender toma a maior importancia do que a simples
memorizacdo de informacdes. Assim comecam a gerar a necessidade de novos
recursos educativos e podemos afirmar segundo MOITA E SILVA (2006, p.5), que
“‘da mudanga no processo educacional, emergem praticas de aprendizagem em
ambientes virtuais”. Como também afirma TAVARES (2007), dizendo que quanto
mais os educadores utilizarem ferramentas educacionais presentes no cotidiano dos
alunos, melhores serédo os resultados obtidos. E completamos citando VYGOTSKY
(1994, p.73), dizendo que o uso de meios artificiais para atividades mediadas,
“‘muda, fundamentalmente, todas as operagdes psicoldgicas, assim como o uso de
instrumentos amplia de forma ilimitada a gama de atividades em cujo interior as
novas fungdes psicoldgicas podem operar.”

A palavra Jogos para Bernard (2006) pode ser considerado um modelo de
representacdo de atitudes de jogadores diante de uma situacédo de conflito ou uma

simples brincadeira ludica. Partindo disso podemos citar Brougere (1998) dizendo
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gue no Império Romano o termo Ludus foi utilizado tanto para denotar treinamento,
exercicio e simulacro, quanto jogo e exercicio escolar.

O jogo além de uma brincadeira Iudica pode ser utilizado para outros fins,
como propor experiéncias que representam a realidade e seu poder em absorver o
jogador por completo a qualguer momento, ndo podendo ser medido o contraste
entre ele e a seriedade. de imersdo dos jogadores (HUINZINGA, 2001). Sendo
assim, a ficcdo € uma “forma peculiar da comunicagdo humana que, estimulando a
imaginagdo e o devaneio, propde uma experiéncia intersubjetiva na qual a realidade
circunda se apresenta de forma indireta” (COSTA, 2002, p. 12). Educadores e pais
estdo cada vez mais, compartilhando da idéia de que a brincadeiras ajudam a
desenvolver o raciocinio légico e a coordenacdo motora. Isso se justifica com dados
da Associacdo Brasileira de Brinquedos Educativos (Abine) confirmando o
crescimento da preocupacao dos pais darem aos filhos esse tipo de produto.

A concepcdo de jogos tem evoluido e diante dos recursos tecnoldgicos e
eletrénicos, temos uma nova categoria de jogos com aspectos ludicos, ficcionais e
imersivos que sdo os jogos digitais ou games.

Os games se encontram dentro de uma categoria maior que Sao 0s jogos,
assim muitas caracteristicas encontradas nos jogos “tradicionais” estdo presentes
nos games. Mas ha outras caracteristicas relevantes que os games propiciam ao
jogador, como o ambiente controlado, o dinamismo, a forma como as regras Sao
apresentadas e impostas, juncao de som, imagem e texto, criando uma imerséao e 17
realidade atingidas somente pelo auxilio da tecnologia computacional (KRUGER
2001). Segundo SANTAELLA (2004), "a grande distincdo do jogo eletrénico em
relacdo a quaisquer outros encontra-se, antes de tudo, na interatividade e na
imersao" ... "O game é um mundo possivel porque, nele, jogador e jogo sdo
inseparaveis, um exercendo o controle sobre o outro". Partindo do entendimento que
0S games contribuem para a criagdo de um amplo ficcional, que oferece novas
formas de entender e agir sobre o real, os games podem ser reconhecidos por
facilitadores da aprendizagem de assuntos complexos e por desenvolver
importantes habilidades cognitivas, como a resolucéo de problemas, a percepgao, a
criatividade e o raciocinio rapido (PRENSKY, 2001; GEE, 2003).
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Os games em sua esséncia sdo sinestésicos, reagindo através do tato, da
percepcdo visual e auditiva, conseguindo propiciar sensacdes e experiéncias
imersivas. O dicionario define sinestesia como a relacdo subjetiva que se estabelece
espontaneamente entre uma percep¢do e outra que pertence ao dominio de um
sentido diferente. Em outras palavras, € a mistura de sentidos, onde a percepcéo de
um sentido resulta na sensacédo de outro. Por exemplo, ver a imagem de uma fruta e
imaginar seu gosto, ouvir uma musica e visualizar imagens. Podemos afirmar alguns
pontos fortes do games, pois segundo JOHNSON (2005), no que diz respeito a sua
influéncia sobre a inteligéncia e a memoria visual, por meio da aplicacdo de testes
rapidos de reconhecimento visual, demonstrou que pessoas que jogam
regularmente tiveram melhor desempenho. Outro importante ponto forte € uma
estudo feito pela universidade John Hopkins que diz que o grau de assimilacdo das
informagBes e consequentemente geracdo de conhecimento s6 € alcancado pela
pessoa quando ela faz parte do processo, experimentando e agindo, chegando a
cerca de 90% de assimilacéo.

Imagine controlar jogos e dispositivos de treinamento sem utilizar as maos...
O Kinect possibilita isto pois € um dispositivo para o Xbox 360° (console de games)
que utiliza um sensor de movimento que rastreia 0 corpo inteiro. Para interagir com
esta tecnologia o jogador precisa de uma sO regra: se movimentar! E como
movimento € vida, ndo € para menos que esta nova tecnologia seja utilizada como
ferramenta para educacao. Jogar sem controles significa jogar com todo o corpo, o
grande diferencial deste dispositivo € o reconhecimento dos movimentos do corpo
como comandos para 0s jogos.

Os jogos em sua potencialidade cognitiva podem ser utilizados tanto para se
gerar conhecimentos em transmissdo de informagcdo, tanto quanto exercitar
conhecimentos adquiridos exercendo treinamento. Assim, 0S jogos COMO um meio
de comunicacdo conseguem de forma ludica e interativa, transmitir informacdes e
conhecimentos. “a riqueza dos processos de comunicagao humana pressupde 0 uso
de um simbolismo vasto e diferenciado que ultrapassa o universo alfabético do texto
escrito” (MELO, 2000).

Segundo Moita (2007b), os jogos em seu potencial educativo, geram nos

jogadores uma predisposicdo para aprender, pois ele cria situagcdes de desafios e ao



22

mesmo tempo que liberta, enquanto normaliza, organiza e integra. Pois ha de fato
uma aprendizagem significativa, pois 0s jogos sempre partem de um raciocinio
l6gico, resolucdo de problemas, dando ao usuario a possibilidade o entender a
l6gica na narrativa e a que objetivo se buscar.

Segundo Moita e Silva:

(...) os games constituem-se um meio para a construcdo e transformacéo da
informacgdo e do conhecimento. Por um lado, porque permitem ao jogador o
acesso a rede de informagdes e, por outro, porque sao instrumentos para o
desenvolvimento das interacBes e representacfes da comunidade de
jogadores que permitem, desse modo, a contextualizacdo do conhecimento.
(2006, P.5).

Esses jogos criam ambientes de aprendizado favoraveis a seu conteudo, seja
considerada construtiva ou desconstrutiva. Para se atingir essa meta, é preciso criar
ambientes que despertem a disposicao para aprender e disponibilize as informacgdes
relevantes de maneira organizada e no momento apropriado, promovendo a
interiorizacdo de conceitos construidos.

Para um jogo ser utilizado para fins educacionais, devem ser definidas metas
de aprendizado bem definidas, seu conteido de ensino para o jogador ou para
promover o desenvolvimento de estratégias e habilidades importantes, aumentando
suas capacidades intelectuais e cognitivas.

Segundo Campos e Campos (2001), podemos citar algumas caracteristicas
gue definem os jogos educativos:

1. Caracteristicas pedagdgicas: atributos que evidenciam a conveniéncia e

a viabilidade de uso do software em situacfes educacionais.

2. Facilidade de uso: atributos que evidenciam a facilidade de uso do

software.

3. Caracteristicas da interface: atributos que evidenciam a presenca de

recursos e meios que facilitam a interacdo do usuario com o software.

4. Adaptabilidade: atributos que evidenciam a capacidade do software

adaptar-se as necessidades e preferéncias do usuario e ao ambiente

educacional selecionado.

Os games dentro do processo educativo, um de seus grandes potenciais €

seu papel de simulador, onde cria amplas possibilidades para a constru¢cdo do
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conhecimento. Assim além de apresentar um conteddo consistente, envolve o
jogador na informacao. Assim pode ser utilizado para simular situacdes criticas, que
envolvem algum tipo de risco, tomada de decisGes ou ainda desenvolver habilidades
especificas.

O jogo, objeto de estudo desta pesquisa, torna-se um desafio; ja que ora tem
relacdo com o aspecto ndo sério e ora com o seério, quando diz respeito a atividade
educativa, por exemplo. Ha pessoas que dizem que o jogo é todo e qualquer
competicdo onde as regras sdo feitas ou criadas num ambiente restrito ou até
mesmo de imediato, em contrapartida ao desporto, onde as regras Sao universais, e
gue geralmente eles possuem poucas regras e estas sao simples. Pode envolver um
jogador sozinho ou dois ou mais jogando cooperativamente. A maioria dos jogos sao
disputados como uma forma de lazer, sem que os participantes enfoquem na
competicdo a vitéria com ponto essencial.

O que nos parece mais acertado € que o “jogo” € uma palavra, uma maneira
de expressar o mundo e, portanto, de interpreta-lo (BROUGERE, 1998).

As possibilidades de utilizacdo de jogos na educacédo abrem caminho para
gue seja utilizada a interdisciplinaridade, que oferece uma nova postura diante do
conhecimento, uma mudanca de atitude em busca do contexto do conhecimento, em
busca do ser como pessoa integral. Visa garantir a constru¢do de um conhecimento
globalizante, rompendo com os limites das disciplinas, ou derrubando os muros que
foram erigidos entre elas. E através do ensino interdisciplinar que os professores
possibilitardo aos seus alunos uma aprendizagem eficaz na compreensdo da
realidade em sua complexidade. Os professores devem incentivar e direcionar 0s
alunos a construirem relagdes entre os diferentes contetudos presentes nas diversas
disciplinas do curriculo.

Segundo Libaneo (1994), o processo de ensino se caracteriza pela
combinagao de atividades do professor e dos alunos, ou seja, o professor dirige o
estudo das matérias e assim, o0s alunos atingem progressivamente o
desenvolvimento de suas capacidades mentais. E importante ressaltar que o
direcionamento do processo de ensino necessita do conhecimento dos principios e

diretrizes, métodos, procedimentos e outras formas organizativas.
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Resumindo, os dois principais objetivos da metodologia do trabalho
interdisciplinar é integrar os conteudos e passar de uma concepcao fragmentaria

para uma concepcao unitaria do conhecimento.
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6 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para a efetivagcdo deste projeto, sera realizado uma pesquisa do tipo
bibliografica, devido a limitacdo imposta pela pandemia que atualmente desfavorece

a possibilidade de uma pesquisa de campo.

6.1 Quanto a finalidade:

A finalidade da pesquisa tem como objetivo propor uma metodologia
interdisciplinar que possa através da realidade virtual proporcionar um ensino
aprendizagem com mais interacao através de jogos educativos que possam auxiliar
0s alunos no ensino de ciéncias naturais e em uma melhor compreensao da lingua

inglesa.

6.2 Quanto aos objetivos:

A pesquisa tem como objetivo realizar uma andlise de maneira explicativa que
na visao de Gil (2007, p42):

Essas pesquisas tém como preocupacao central identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos. Esse € o tipo de
pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque explica a razéo,

e 0 porqué das coisas.

6.3 Quanto aos procedimentos:

Os procedimentos serédo realizados se baseando de maneira bibliogréafica que
para (Gil,2007, p44):

A pesquisa bibliogréfica € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos os
estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas.

A parti desses pensamentos iremos nos aprofundando no tema da pesquisa para

possamos analisar com mais eficacia os possiveis resultados do projeto, visando
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obter também resultados satisfatorios em relacdo aos experimentos que serdo

realizados.

6.4 Quanto a natureza

A natureza da pesquisa como dito antes sera feita de maneira bibliografica

onde os resultados se baseiam através de pesquisa em livros e Artigos cientificos.

6.5 Quanto ao cenario e contexto

Essa monografia foi realizada em um periodo criticamente desfavoravel,
devido ao surto do virus COVID-19, que paralisou todas as atividades
impossibilitando a continuagdo da pesquisa, onde tinha como proposta inicial de
submeter o experimento aos alunos, no entanto devido a limitacdo que a quarentena
impOds para garantir a seguranca de todos foi elaborado apenas a pesquisa

bibliogréfica.

6.6 Quanto aos sujeitos/local:

Como dito anteriormente no tépico 6.5 devido a quarentena ocasionada pela
pandemia ndo pode ser realizada a pesquisa de campo que seria realizada no
Instituto Federal de Educacéo e Ciéncia e Tecnologia do Amapa Campos-Macapa
Periodo de Estudo:

O presente estudo seria realizado de agosto de 2020 a dezembro de 2020.
Sujeito:

Estariam sujeitos dessa pesquisa alunos do 2° ano do ensino médio

integrado e professores dos cursos de matematica e inglés.

6.7 Quanto aos procedimentos de coleta de dados:

Os procedimentos de coleta de dados serdo feitos por meio de estudos de
livros e artigos cientificos que estdo relacionados ao presente trabalho.
analise dos dados:
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A andlise dos dados terd como norte os especialistas e tedricos da area que

se dedicam ao estudo da tecnologia digital e da educacéo escolar.

6.8 Trabalhos relacionados:

Nesta sessdo serdo mostrados trabalhos realizados que utilizam a realidade

virtual e jogos Kinect como ferramentas de ensino aprendizagem nas escolas.

6.8.1 O potencial da realidade vitual na educacéao:

A interacdo e imersdo que a RA proporciona para os alunos € inimaginavel
dispde um leque de possibilidade para os mesmos, por ela fugir do método
tradicional de ensino, estimulando o aluno e fazendo com que ele desperte interesse
e curiosidade pelas tarefas desenvolvidas em sala de aula.

Para MOREIRA (2019) uso de novas tecnologias também pode ajudar a resolver
alguns problemas sociais encontrados nas salas de aula. Alunos mais timidos
podem ser estimulados a sair do isolamento com o auxilio de estimulos mais
dindmicos, assim como aqueles que enfrentam dificuldades com matérias como
matematica, por exemplo, podem sentir-se mais confiantes ao descobrir novas
habilidades com a tecnologia.

De fato, a realidade virtual tem potencial para se torna o futuro da educacéo e na
visdo de RESENDE (2019) Ainda que nao existam grandes quantidades de
desenvolvimentos voltados a matematica, ndo se pode abandonar a idealizacdo de

explorar e abordar contetudos na area da matematica no contexto da RV.

6.8.2 Como a realidade virtual pode mudar a educacéao:

De acordo com MACEDO (2015) E muito comum associarmos a realidade
virtual (RV) com o universo dos games e entretenimento, uma vez que esse tipo de
tecnologia € citado como o futuro dos jogos eletronicos e sempre marca presenga

em filmes de ficcdo cientifica. Ainda estamos longe de atingir um nivel Matrix de
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realidade virtual, mas a industria tem feito avangos consideraveis na area e a aposta

mais famosa no ramo de RV, atualmente, é o Oculos Rift.

Figura 1 - Oculos de realidade virtual Rift

Fonte: google images

Como dito antes seu principal intuito inicialmente era a aplicacao voltada para
area de games, no entanto, essa ferramenta pode ser aplicada em diversas outras

areas incluindo a de ensino.

6.8.3 Kinect é usado em sala de aula na africa do sul:

Outra tecnologia que vem se mostrando bastante promissora é 0s jogos
utilizando o Kinect do Xbox 360 em sala de aula, assim como o Oculos a principio
sua finalidade era jogos recreativos mais sendo aplicado de maneira pedagdgica
vem mostrando o potencial que essa tecnologia tem no ensino aprendizagem de
educacdo fisica e outras matérias como o inglés, que na visdo de VINHA (2014)
Através do projeto Live@Edu_da Microsoft, alguns professores da escola primaria
Lakeside Park localizada no distrito de Vryheid, KwaZulu-Natal, passaram por um

treinamento e receberam em suas salas de aula um Xbox 360 equipado com 0


http://www.microsoft.com/liveatedu/free-email-accounts.aspx
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acessorio de detecgdo de movimentos. A intencdo do projeto € ajudar os alunos a

aprenderem inglés.

Figura 2 - XBOX 360 e Kinect

Fonte: google images

A imagem acima mostra a ferramenta utilizada na metodologia que foi
implantada com os alunos na Africa do sul.
6.8.4 Custo beneficio:

Aparelhos Valor
Xbox 360 com Kinect 2.425,00
Oculos realidade virtual Rift 1.099,00

Apesar das vantagens que essas ferramentas proporcionam para 0 ensino
aprendizagem, o custo para implementar esses recursos em sala de aula ainda é

alto, o que dificulta escolas oferecerem esse tipo de tecnologia para os alunos.
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8 CONCLUSAO

Esse trabalho possibilitou entender como a utilizacdo da realidade virtual e de
jogos Kinect como ferramenta de aprendizagem é funcional no ensino médio em
Macapd, devido a interacdo e imersdo que 0S mMesmMOS proporcionam para 0S
alunos, tornando mais facil o entendimento e a dinAmica em sala de aula, mostrando
uma nova perspectiva de aprendizagem utilizando esses recursos tecnologicos
como ferramenta de conhecimento.

Para chegar a esse resultado foram implementados dois objetivos
especificos, uma analise seguida de procedimentos que seriam realizados em sala
de aula, e uma pesquisa bibliografica, devido ao cenario de pandemia atualmente, o
trabalho baseou-se na pesquisa bibliografica, que com estudo aprofundado chegou
a concluséo da importancia que essas ferramentas tem no ensino aprendizagem em

uma era digital que esta em constante avanco.
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