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RESuUMO

O artigo trata de uma pesquisa em andamento na escola Municipal Juliano Moreira,
localizada na Cidade de Deus, zona oeste do Rio de Janeiro, e reflete sobre a praxis em sala
de aula com o uso da tecnologia digital de Realidade Virtual (RV), a partir de concepcoes
freirianas (et al) de educacdao. Aborda inicialmente diferentes tipos de educacao e onde
ocorrem, dando destaque para educacdo formal e a n3o formal (BRANDAO, 1989),
associando a aprendizagem ao conhecimento prévio, a visao de mundo do estudante.
Discute o conceito de interatividade, propondo um didlogo entre Paulo Freire e autores que a
postulam no ensino, no contexto da cultura digital (SILVA; PRENSKY, 2001). Descreve as
etapas da pesquisa cuja metodologia tem como premissa ampliar a horizontalidade das
relagbes aluno/professor permeada pelo uso da tecnologia digital de Realidade Virtual. E,
finalmente, apresenta consideragdes baseadas nos resultados parciais do estudo.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade virtual; Interatividade na escola; Ensino e tecnologia

ABSTRACT

This article is about an ongoing research project at Juliano Moreira municipal school, located
in Cidade de Deus, western area of Rio de Janeiro, and reflects on classroom praxis using
Virtual Reality (VR) digital technology based on Freirean conceptions (et al.) of education.
Initially, it addresses different types of education and where they occur, highlighting formal
and non-formal education (BRANDAO, 1989), associating learning to prior knowledge with
the worldview of the student. It discusses the concept of interactivity, proposing a dialogue
between Paulo Freire and authors who postulate it in teaching in the context of digital
culture (SILVA; PRENSKY, 2001). It describes the steps of the research which methodology
has as premise to extend the horizontality of student / teacher relations permeated by the
use of Virtual Reality technology. Finally, it presents considerations based on the partial
results of the study.

KEY WORDS: Virtual reality; Interactivity in school; Teaching and technology
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INTRODUGCAO

Muitas pesquisas trazem reflexdes sobre o desenvolvimento da educagao
escolar considerando as tecnologias disponiveis € o aluno do século XXI. Essas
reflexdes, buscas por mudancas e aprimoramentos no campo educacional, sao fruto
das exigéncias sociais que o mundo atual impde a professores/pesquisadores. A eles
cabe a tarefa de desbravar novas possibilidades pedagdgicas com a utilizacao desse
novo suporte tecnoldgico. Carlos Rodrigues Branddao, em seu livro “"O que é
Educacao?” desmistifica a crenca de que ela s acontece na escola, e que so tera
valor se estiver atrelada a uma instituicdo formal. Para isso, descreve outras
possibilidades de lugares e situacdes onde a educagao informal pode ocorrer.

Nesse sentido, o processo educacional € algo mais abrangente e esta
intrinsecamente ligado ao cotidiano das pessoas. Temos como exemplo alunos que
utilizam com facilidade programas de calculo, de edicao de video, de producao de
textos, que nunca tiveram acesso a cursos de especializagao. E inevitivel nosso
contato com a educacao informal no dia-a-dia.

Ninguém escapa da educagdo. Em casa, na rua, na igreja ou na
escola, de um modo ou de muitos todos nds envolvemos pedacos da
vida com ela: para aprender, para ensinar, para aprender-e-ensinar.
Para saber, para fazer, para ser ou para conviver, todos os dias
misturamos a vida com a educacio (BRANDAO, 1989, p. 3).

Olhando para essa multiplicidade de possibilidades de interacao com a
educacdo, cabe destacar nessa reflexao a relevancia da praxis que se relacionem, em
primeiro lugar, com o acervo que o aluno ja possui em seu repertorio e, em segundo
lugar, que reflita uma tendéncia ou desejo social na busca de novas praticas
educativas na acao do professor. Devera partir deste Ultimo, enquanto agente, o
interesse e a apropriacao do ferramental que fara a ponte entre ele, o aluno, e o
desejo social de novas praticas pedagdgicas com o uso da tecnologia. Segundo
Pierre Furter esse interesse é fundamental.

Num mundo como o nosso, em que progridem ciéncia e suas
aplicacdes tecnoldgicas cada dia mais, ndo se pode admitir que o
homem se satisfaca durante toda a vida com o que aprendeu durante
uns poucos anos, numa época em que estava profundamente
imaturo. Deve informar-se, documentar-se, aperfeicoar a sua
destreza, de maneira a se tornar mestre da sua praxis. O dominio de
uma profissdo ndo exclui o seu aperfeicoamento. Ao contrario, sera
mestre quem continuar aprendendo (Pierre Furter, apud BRANDAO,
1989, p.37).
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A reflexao sobre o trabalho como professor de Artes com turmas de 8° e 9°
anos provocou a inquietacao que inspirou essa investigacao. A disciplina de Artes
Visuais é vista muitas vezes pelos alunos como um momento diferenciado, onde eles
saem da rotina de “ter que escrever e raciocinar” das demais disciplinas. O que é um
equivoco, pois o raciocinio esta diretamente ligado a criatividade necessaria as
atividades na aula. Dentre as atividades propostas nas aulas estao apreciacoes e
debates sobre producdes artisticas no contexto da producdo das obras, bem como a
execucao de releituras das mesmas. Esse processo inclui nogdes do momento social
da vida do artista, assim como os movimentos artisticos e valores estéticos de sua
epoca.

Sabe-se que a histdria de vida do artista e as questOes sociais de seu tempo
influenciam e se evidenciam em suas obras. Para melhor compreensdo das mesmas
faz-se necessaria a leitura e a critica de textos tedricos de Historia da Arte. E possivel
perceber que essa abordagem tedrica, por vezes, faz com que os alunos demostrem
desinteresse. Esses momentos impuseram a buscar por praticas que envolvesse o
aluno no processo de aprendizagem, visando a promover o seu protagonismo.

Nesse contexto, os conceitos de Paulo Freire, de concepcao bancédria da
educacdo, onde o contetdo ¢é ‘“depositado” no aluno, e da dialética
opressor/oprimido, onde o professor detentor do conhecimento oprime o aluno com
seu conhecimento inquestionavel (FREIRE, 1987) sdo fundamentais para embasar a
autocritica docente. E inevitavel a constatacao de que ha uma redugdo do papel de
professor de alunos “nativos digitais” (PRENSKY, 2001) quando a abordagem de um
tema é feita apenas através de cdpia de um texto impresso ou escrito na lousa.
Mesmo tentando fazer uma mediacao do conhecimento, ela é incompleta porque ndo
estabelece paralelo com o conhecimento do aluno, seja ele tedrico-tecnoldgico ou da
vida cotidiana. Essa postura, apesar de nao ter a intengdao consciente de oprimir,
poder ser caracterizada como opressora por considerar um discurso unilateral com
relacdo ao conteddo primordial. Quando ndo se busca previamente reflexdes que
contribuam para que o aluno possa construir o proprio conhecimento.

Em contrapartida, é de féacil constatacdo o grande envolvimento que
promovem atividades praticas propostas nas aulas. Nelas os alunos podem ser
instigados a fazer a releitura de obras, inserindo em suas criacdes signos da cidade,
da sua comunidade. Abordar fatos que gostaram ou nao, imagens da realidade. Pois
nesses desenhos (ou pinturas) ha espaco para expressao e construcao simbdlica.

Assim, na escola Juliano Moreira, muitos trabalhos abordavam temas como
drogas, violéncia, criminalidade e sexo, o que no processo era discutido caso a caso
coletivamente. E, ainda, possibilitava fazer para além da disciplina, eventuais
aproximacdes para ajuda pessoal ao estudante, quando sinalizada alguma
necessidade manifestada no trabalho ou durante os debates. A apreciacao desses
trabalhos possibilitava fazer especulagbes sobre as provaveis intengbes do artista
estudado, paralelos dessas com as motivacoes das releituras, trazendo a tona
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questdes sociais e conceitos da Histéria da Arte, promovendo, desse modo, a
elaboragdo do pensamento analitico e critico.

Havia na troca experiéncia bastante rica a humanizacdao pontuada por Freire,
que se opde a desumanizacao, praticada na “copia pura”. Os alunos podiam se
expressar expondo suas realidades ou sonhos permitindo aprender sobre eles e
sobre o fazer deles. Estabelecendo relacdes de dialogicidade onde alunos e professor
se misturam e se encontram como seres inconclusos, aprendendo e ensinando
mutuamente.

Nos exemplos abaixo é possivel verificar dois estudos feitos em sala de aula
sobre Leonardo da Vinci, Debret e suas obras, considerando o viés das releituras dos
alunos (Fig.1).

Figura 1

Fonte: Dominio publico (Imagem acima a esquerda); Acervo dos
pesquisadores (Imagem acima no centro); Acervo dos pesquisadores
(Imagem acima a direita); Dominio publico (Imagem abaixo a
esquerda); Acervo dos pesquisadores (Imagem abaixo no centro);
Acervo dos pesquisadores (Imagem abaixo a direita).

A releitura é um recurso muito utilizado nas aulas de Artes e sua importancia
esta no aumento do repertdrio estético dos alunos, no estimulo a criatividade e a
reflexdo sobre a relacdo entre a obra e o momento histérico de sua producdo. Nao
significa, no entanto, que sempre é possivel alcangar de maneira profunda esses trés
objetivos nas atividades, mas sempre representa avanco. Nos exemplos aqui
apresentados, observa-se um vinculo maior com a questdo estética, com o
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posicionamento similar das figuras respeitando, ainda os planos e a composicao.
Como ocorre nas releituras da Mona Lisa.

Nas releituras de Debret vé-se com mais clareza a questao da violéncia, do
lugar social que o aluno ocupa e sua visao de mundo, por vezes bem particular.
Nota-se que esse tipo de proposta possibilita a criacao de obras onde o sentido da
palavra releitura é considerado de maneira plena e vai além de uma tentativa de
reproducao da obra original. A releitura tera seu proprio significado historico,
dialogando com seu proprio tempo, dependendo dos caminhos, escolhas e
conhecimento de mundo do aluno.

Em Pedagogia do Oprimido, Freire traz a reflexdao sobre uma educagao
auténtica, onde a relacdo entre aluno e professor deve ser mais horizontal e tendo a
vida cotidiana como base nessa relacao. Marcos Silva (2001) associa esse conceito,
que € anterior a tecnologia digital, a nogdo atual de interatividade. E faz paralelo
entre esta, na relacao do sujeito com a Arte e com a Educagao, argumentando que
em ambos os processos a participagdo ativa é fundamental para a producdo de
sentido; de um novo conhecimento.

Q

Nessa pesquisa a interatividade é tratada considerando duas perspectivas:
pedagdgica, entre alunos e professor, e a tecnoldgica digital, entre usuarios
aplicativo digital. Sendo esta Ultima uma dimensdo caracteristica da cibercultura®.

(0]

Os momentos de troca professor-alunos mais ricos sao possiveis se ha a
valorizagdo da experiéncia e conhecimento que o aluno tras, e esse conhecimento é
somado com um novo, sem que este esteja completamente desvinculado da sua
realidade.

A investigacao busca contemplar o interesse, enquanto usuarios, que o0s
estudantes ja possuem em tecnologia, e ampliar seu conhecimento, principalmente
com o uso do celular. Pretende também possibilitar um despertar, uma
transformacdo, no sentido de que possam refletir sobre os beneficios da educacao
para suas vidas e para a sociedade. E ainda como ela pode abrir novos mundos,
promover transformacOes, estimular novos comportamentos oportunizados pela
participacdo, pela reflexdao e pela critica.

A INTERATIVIDADE EM SALA DE AULA

O termo interatividade é bastante vasto e nao pertence unicamente a area da
informatica, nem da educacdo. Muito empregado no campo da comunicagdo, seu
sentido pressupde um estado relacional entre dois ou mais atuantes e, também, ao
uso de ferramentas digitais. Neste estudo, de perspectiva pedagdgica, sera

3 “Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o0 conjunto de técnicas (materiais e

intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 17).
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compreendido pela participacao de alunos e professor no processo, e também sobre
o olhar da tecnologia digital, considerando o uso de dispositivos digitais.

No campo da comunicacao pode-se inferir que o proprio didlogo entre pessoas
possui caracteristicas de interatividade, onde pode haver dois ou mais atuantes.
Sobre esse prisma, Paulo Freire refletindo sobre educagao auténtica antes mesmo da
popularizacao do mundo digital, afirma: “Nao se faz de “A” para “B” ou de “A” sobre
“B”, mas de “A” com “B”, mediatizados pelo mundo. Mundo que impressiona e
desafia a uns e a outros, originando visdes ou pontos de vista sobre ele.” (FREIRE,
1970, p.48)

Ao estipular relagdes entre “A” e “B”, Freire esclarece que no ambiente
educativo a interatividade ideal entre professor e alunos nao se faz quando o
professor transmite o conhecimento para o aluno (de “A” para “B”). Nem quando,
em postura vertical, o professor e seu conhecimento sobrepdem o aluno e seu
conhecimento de mundo (de “A” sobre “B"). Mas quando de maneira horizontalizada,
professor e alunos se influenciam mutuamente (de “A” com “B”). Portanto, pode-se
compreender, ainda, na frase de Freire, o dizer: de "B” com “A”.

O autor aborda outros conceitos que criticam a percepcao errébnea de que o
aluno é um ser com menos condicdes que o professor. Em sua concepgao
“digestiva”, tratada no livro “Agao cultural para a liberdade” frisa que:

Os analfabetos sao considerados “subnutridos”, nao no sentido real
em que muitos o sdo, mas porque lhes falta o “pdo do espirito”. A
compreensao do analfabetismo como “erva daninha” que deve ser
“erradicada” tem que ver com a visdao do conhecimento como algo a
ser comido. E necessario erradicar o analfabetismo e, para fazé-lo,
urge que os alfabetizandos se “alimentem” de palavras (FREIRE,
1981, p. 36).

Fazendo paralelo com esse ponto de vista, estd também a concepcao bancaria
de educacao onde os conteludos sao depositados no aluno, sem a necessidade de
gue se estabelecam relacdes com o repertorio de conhecimentos dele. Essas praticas
reforcam a manutencao de um status quo onde a cultura de uma classe social
dominante é diariamente massificada, embora revestida de aparente neutralidade, e
fortalece uma concepcao de escola que nao privilegia processos de ensino
interativos.

Dai a necessidade do professor pensar em praxis educativas e pedagdgicas
gue tenham relacao com (ou estejam abertas) a realidade do aluno, a fim de que se
estabelecam relacdes de dialogicidade e nao mais sejamos instrumentos ingénuos
que reproduzam a “cartilha” da classe dominante. Devendo, este, tornar-se
juntamente com os alunos autores das préprias aulas, cocriando, compartilhando o
espaco e os saberes.
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Muitos autores trabalham o conceito de interatividade diretamente ligado aos
ambientes digitais da cibercultura e todos os dispositivos eletrénicos que ela
comporta. Marco Silva em seu artigo “Sala de Aula Interativa — A Educacao
Presencial e a Distancia em Sintonia com a Era Digital e com a Cidadania” apresenta
a seguinte definicao:

Interatividade é um principio do mundo digital e da cibercultura, isto
€, do novo ambiente comunicacional baseado na internet, no site, no
game, no software. Interatividade significa libertacdo do
constrangimento diante da Idgica da transmissdo que predominou no
século XX. E o modo de comunicacdo que vem desafiar a midia de
massa — radio, cinema, imprensa e TV — a buscar a participacao do
publico para se adequar ao movimento das tecnologias interativas
(SILVA, 2001, p.1).

A sociedade contemporanea acostumou-se ao paradigma da tecnologia digital
e a cada dia surgem novas ferramentas de interagao social por meio digital. O
ouvinte da radio quer dar sua opinido sobre o assunto discutido ou escolher a
sequéncia das musicas que irao tocar. O leitor ndo se contenta mais em absorver a
noticia do jornal de forma passiva. Existe a necessidade de se expressar, contra, a
favor, ndo importa. O importante é usufruir da possibilidade de se ter voz ativa.
Jorge Larrosa Bondia no artigo “Notas sobre a experiéncia e o saber de experiéncia”,
traz uma reflexao sobre esse ponto de vista.

O sujeito moderno é um sujeito informado que, além disso, opina. E
alguém que tem uma opinido supostamente pessoal e supostamente
propria e, as vezes, supostamente critica sobre tudo o que se passa,
sobre tudo aquilo de que tem informagao (LARROSA, 2002, p.19).

Aparelhos celulares, tablets, consoles de games e smart tv's sao exemplos de
dispositivos que proporcionam uma gama enorme de possibilidades de interatividade
pela via digital. Com todo esse ferramental disponivel, a educacao também sente a
necessidade de utilizacao que ultrapassa a simples introducao desses dispositivos em
sala de aula. A necessidade de fato estd em novas propostas pedagdgicas que
aproveitem de maneira criativa e eficiente os aparelhos digitais. Nao basta os alunos
terem tablets e laptops em sala de aula se a Unica finalidade deles for abrir arquivos
de texto para leitura. Ao discutir o dilema do uso da tecnologia digital na educacao,
Marcos Silva defende:
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E preciso despertar o interesse dos professores para uma nova

7

comunicacao com os alunos em sala de aula presencial e virtual. E
preciso enfrentar o fato de que tanto a midia de massa quanto a sala
de aula estdo diante do esgotamento do mesmo modelo
comunicacional que separa emissao e recepcao (SILVA, 2001, p.3).

Ainda se praticam metodologias autoritarias e reducionistas de ensino nas
salas de aula, nas quais o aluno ndo participa de maneira ativa. Mas, também,
existem movimentos importantes no sentido de desbravar essa area tao inovadora
quanto complexa. Complexa, pois trata de comunicacdao pedagdgica e de conteldos
formais que, em principio, o aluno devera ter dominio, além de uma obrigatoriedade
incutida no professor de dar conta de “transmitir” aquela matéria. Obviamente a
existéncia de um curriculo minimo é importante, mas as limitacdes de um sistema de
ensino engessado impedem a possibilidade de ampliaggo do mesmo de forma
significativa. Segundo Marcos Silva “é preciso se inquietar e ousar na modificacdo da
comunicacao na aprendizagem, na construcao do conhecimento, em suma no
exercicio da participacao” (SILVA, 2001, p.4).

Fazendo um paralelo com o mundo das artes e a obra do artista Hélio Qiticica
(1937-1980), Silva apresenta outra definicdo para o termo interatividade,
desvinculada da do universo digital, através da concepcao de “parangolé”.

O parangolé rompe com o modelo comunicacional baseado na
transmissdo. Ele é pura proposicdo a participacdo ativa do
“espectador” — termo que se torna inadequado, obsoleto. Trata-se de
participacao sensorio-corporal e semantica e ndo de participacdo
mecanica. Oiticica quer a intervencao fisica na obra de arte e ndo
apenas contemplacao imaginal separada da proposicao (SILVA, 2001,

p.8).

O que Oiticica nos proporciona e é referendado por Marcos Silva esta presente
em varias obras do movimento de arte conceitual, o qual muitas vezes considerava a
ideia da obra mais importante do que ela propria ou sua materializagdo fisica. O
objetivo desse estilo é de que o “espectador” reflita sobre o que vé e dé sentido
particular a obra. Nesse processo ele deixa de ser um simples observador da obra e
passa a ser um usuario critico e ativo. Assim a obra tem a possibilidade de
acontecer/fruir dentro de cada individuo passando a ser uma criagdo conjunta, ou
co-criagao, entre artista e ex-espectador. O artista conceitual Marcel Duchamp
(1887-1968) ja dizia que é o espectador que faz a obra.

Caminhando lado a lado com essas inquietacoes, reflexdes e conceituacoes,
que promovem espectador a coautor, é possivel perceber a necessidade que ja se
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faz presente ha algum tempo, de promover alunos a coprofessores e professores a
coalunos.

Do PENSAMENTO FREIRIANO A REALIDADE VIRTUAL (RV)

As escolhas pedagdgicas e comportamentais que os professores adotam em
sala de aula sao necessariamente possuidoras de uma concepcao de mundo. Mesmo
que ndo reflita sobre ela, o fato de adota-la no ambiente escolar influencia, em
algum nivel, seus alunos (FREIRE, 1981). E isso contribui para o tipo de cidadao que
os professores estao ajudando a formar.

Mas a formacao do cidaddo acontece em varios niveis, em espagos diferentes,
dentro e fora da escola (BRANDAO, 1989). Sendo assim, escola e professor ndo
possuem pleno controle sobre questdes subjetivas do sujeito. Que por sua vez
tendem a dialogar com as questdes objetivas de formagao.

O processo de orientacdo dos seres humanos no mundo envolve nao
apenas a associacao de imagens sensoriais, como entre 0s animais,
mas, sobretudo, pensamento-linguagem; envolve desejo, trabalho-
acao transformadora sobre o mundo, de que resulta o conhecimento
do mundo transformado. Este processo de orientagdo dos seres
humanos no mundo nao pode ser compreendido, de um lado, de um
ponto de vista puramente subjetivista; de outro, de um angulo
objetivista mecanicista (FREIRE, 1981, p. 35).

Freire defende justamente o didlogo e equilibrio entre essas duas dimensoes.
Nesse sentido é preciso questionar como ocorre a formacdo critica do sujeito na
sociedade, sendo preciso também perceber as possibilidades futuras que ele podera
usufruir caso tenha acesso a uma formagdo sintonizada com a realidade
socioeconomica e tecnoldgica do seu tempo. Nesse sentido a Realidade Virtual e o
uso da tecnologia digital podem auxiliar na sua participacao social e na promogao de
oportunidades de atuacao profissional.

Ancorado nesse principio pretende-se no processo da pesquisa entrelacar as
discussoes dos temas do estudo em Artes, atentando para as questdes sociais,
atrelados ao uso critico da tecnologia digital e da Realidade Virtual. Questionando
sempre como essas duas abordagens podem proporcionar aos alunos, novas e
estimulantes experiéncias.

Diferente dos animais, o ser humano é historico. Freire o caracteriza como
“imerso no tempo”. Através de suas criacOes, reflexdes e das mudangas que gera no
mundo ele é o Unico ser da Terra capaz de produzir cultura. Seja de maneira
intencional ou ndo. Contudo ratificamos a importancia da producao critica e
consciente dos conhecimentos e da cultura.
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A maneira ndo intencional é classificada por Freire de mentalidade ingénua.
Essa mentalidade quando domina o sujeito pode ser perversa, pois esconde sua real
intencdo no discurso da neutralidade. A discussao horizontal e a conscientizagao
critica devem ser exercitadas na sala de aula, a fim de que a educagdo nao se limite
a processos repetitivos distantes da realidade do aluno, que pouco contribua para o
seu desenvolvimento pleno enquanto cidadao.

Em varios momentos em suas obras Paulo Freire apresenta exemplos das
cartilhas usadas para a alfabetizacdo de adultos e as praticas que giram em torno de
seu “método”. E preciso inspirar-se nesses exemplos e conceitos para 0 ensino em
diferentes areas de conhecimento e niveis de escolaridade. Naturalmente, servindo-
se do aparato técnico-cultural e das tecnologias que Ihe sdo préprias. A reflexao
permanente sobre as praticas pedagdgicas é o que pode proporcionar vinculo entre a
escola e o universo vivo que existe fora dela. Refletir sobre um contetdo formal que
possa se apropriar da visdo de mundo do aluno ndo é uma tarefa trivial, porém é um
exercicio que precisa ser feito. Desta forma fica clara a necessidade de professores
pensarem em praxis educativas e pedagdgicas, visando a torna-las eficientes,
inovadoras e criticas.

Partindo da hipotese de que os estudantes do século XXI tém interesse por
metodologias de ensino que propdem atividades que envolvem tecnologias digitais e,
ainda, que a aprendizagem da Arte é potencializada quando mediada por tecnologias
digitais em projetos de ensino, propomos atividades de Gamificagao e atividades de
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais.

De inicio é importante abordar a diferenca entre os dois conceitos, que
embora tratem do mesmo assunto, possuem concepgdes distintas. O termo
gamificacdao surgiu ha quatorze anos, porém considera-se que ele ndo esta atrelado
somente ao uso de dispositivos digitais, se fazendo valer também de meios
analdgicos (cartas, tabuleiros, dados e etc.) havendo assim o entendimento de que
atividades gamificadas existem ha muito tempo. Desde quando os jogos foram
utilizados para ensinar um comportamento social, perdurando até os dias de hoje.

Segundo Karl Kapp (2012) a gamificacdo é “o uso de mecanicas, estéticas e
pensamentos dos jogos para engajar pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas”. Além de analdgica ela também pode ser digital.
Atualmente a gamificagdo digital € muito usada em aulas e ferramentas de Educacao
a Distancia.

No contexto analdgico, criar jogos € um bom modo de estimular a
aproximacao do aluno com o contelddo formal a ser trabalhado. Iniciativas assim
ajudam a ampliar e potencializar habilidades como a criatividade, pesquisa,
organizacao e desenvolvimento de um projeto. Em propostas desse tipo é importante
pensar qual seria a recompensa para a atividade. Por exemplo, os jogos produzidos
podem ser submetidos a uma votacao por categorias e os melhores jogos, os mais
divertidos, estimulantes e informativos podem ser premiados e disponibilizados para
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toda a escola. Ou pode-se criar uma feira anual de jogos desenvolvidos pelos alunos
da escola, dando certa liberdade na escolha dos conteldos formais e disciplinas
abordadas.

J& na perspectiva digital, os estimulos poderiam resultar do uso de
ferramentas de redes sociais (i.e. Faceboock, YouTube, Instagram) para compartilhar
videos produzidos pelos alunos, cantando ou encenando uma histéria. Seriam bons
exemplos de gamificacdo para aulas de Histdria, Lingua Portuguesa, Literatura,
Lingua Estrangeira e outras. A pontuacao poderia estar atrelada ao numero de
visualizagbes do video ou ao numero de compartilhamentos, e a recompensa poderia
ser uma apresentacao ao vivo para as outras turmas da escola. Contudo também é
importante a proposicao de atividades gamificadas que explorem o trabalho em
grupo e de maneira cooperativa sem estar necessariamente atrelada a competigao.

Servindo-se muitas vezes dos fundamentos da gamificacao o conceito de
“Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais” (ABJD) do inglés, Digital Game-Based
Learning (DGBL) foi desenvolvido por Mark Prensky (2001) em seu livro de mesmo
nome. Prensky ressalta a importancia de ter o aluno engajado e participante do seu
proprio processo de aprendizagem. Na sua visdo a ABID é precisamente diversao e
engajamento, e caminha simultaneamente com a aprendizagem séria e o
entretenimento interativo em um novo meio emergente e altamente emocionante
(PRENSKY, 2001, p. 5).

Lee e Hammer (2011) em seu artigo “Gamification in Education: What, How,
Why Bother?” ressalta como nossas escolas possuem normas supostamente
gamificadas. As semelhancas com os jogos estao no fato de que nossas escolas
possuem niveis que devem ser avancados (como as séries), os alunos obtém
pontuacao/nota ao resolver determinadas tarefas, sao recompensados ou punidos de
acordo com seu comportamento (i.e, sistema de recompensas e regras dos games),
e suas habilidades sdo testadas com frequéncia. Contudo a escola falha por nao
conseguir manter os alunos engajados e estimulados constantemente.

E preciso refletir sobre préticas educativas que se facam valer dos principios
da Gamificacao e da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais que possam despertar
o interesse e promover o envolvimento dos alunos.

PROCESSO EDUCATIVO COM PRATICA PARTICIPATIVA

A pesquisa tem o objetivo de investigar as possibilidades de ensino
aprendizagem de Artes Visuais, mediadas por aplicativos de Realidade Virtual em
turma do 8% ano do Ensino Fundamental na Cidade do Rio de Janeiro. Para isso,
desenvolver com esses alunos um processo educativo de criagdao coletiva de um
aplicativo para celular em Realidade Virtual. Ao final do processo e da investigacao
pretende-se saber se o repertério de conhecimento em tecnologia digital trazido pelo
estudante do 8° ano do ensino fundamental da rede publica do Rio de Janeiro
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possibilita o desenvolvimento de objetos de aprendizagem em Realidade Virtual, para
o estudo da Arte. E ainda, se o uso de aparelho celular motiva o estudante do ensino
fundamental para aulas de Arte.

O trabalho foi introduzido com aplicacdo de questionario diagndstico cujo
objetivo principal foi identificar a afinidade e as habilidades dos alunos com a
tecnologia digital em geral, e o uso do celular em particular, além de uma sondagem
socioecondmica familiar para verificar as possibilidades de acesso do estudante a
essa tecnologia. Essa etapa se fez necessaria para que o planejamento das
atividades futuras atendesse o perfil do aluno, isto &, respeitasse seu grau de
familiaridade com o uso do celular e outras tecnologias, e de acesso a internet.

No momento seguinte foi feita uma breve abordagem do conceito de
Realidade Virtual, apresentando o seu funcionamento de maneira acessivel a um
numero consideravel de modelos de aparelhos celulares, muitos dos quais utilizados
por eles (alunos). Bastando que sejam acoplados aos éculos de RV (Fig.2).

Figura 2

Fonte: http://techandburgers.com/news/vr-fun-
facebook-spaces-social-media-news/

Foram explicadas as aplicabilidades dessa tecnologia no dia a dia dando
destague para as areas de entretenimento, saude, trabalho e educacdo. O
equipamento foi apresentado individualmente, mostrando como exemplo um
aplicativo voltado para o entretenimento (Temple Rider — montanha russa) (Fig.3).
Alguns alunos, por terem medo de montanha russa ou de enjoo, nao quiseram usar
0s Oculos. Nesses casos foi mostrado o aplicativo e suas funcionalidades com o
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celular na mao. Esse primeiro encontro tinha a proposta de ambientacdao dos alunos
com a Realidade Virtual.

Figura 3

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rabbitmountain.templecoaster

E importante destacar que desde a fase diagndstica, da aplicacao do
questionario, as intervencGes dos alunos tornaram perceptivel a empolgacdao com a
proposta. Falavam sobre tecnologia, celular e internet, fazendo relatos sobre suas
preferéncias. Apesar de ndo ter sido solicitado depoimentos sobre usos naquele
momento, pois estavam escrevendo e respondendo ao questionario. Os alunos
dialogavam compartilhando de um modo geral seus saberes, interesses e
particularidades. A aula se tornou uma grande troca de experiéncias onde eles
explicitavam suas capacidades e vivéncias sobre o uso da tecnologia digital e em
paralelo externavam certa admiracao pelo novo (uso dos 6culos RV em sala) (Fig.4).

Figura 4

Fonte: Acervo dos pesquisadores (2017)
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No segundo encontro foi apresentado um aplicativo contendo todos os
planetas do sistema solar (Solar System VR) (Fig.5). Os alunos que haviam faltado a
aula anterior demonstraram interesse em vivenciar o que os colegas ja haviam
experimentado. Houve também a mudanca de atitude dos alunos, que receosos
haviam evitado o uso dos oculos na aula anterior por medo ou receio de enjoo. Foi
perceptivel a necessidade de mais 6culos de RV em sala, pois todo o processo
aconteceu com um unico aparelho e um Unico oculos, com isso a espera foi grande
para que todos os alunos acessassem o aplicativo. Foi possivel concluir, também,
nesse segundo encontro, que manter o procedimento de toda aula levar um
aplicativo novo, tornaria o processo muito expositivo, algo que se pretendia evitar.

Figura 5

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onepixelsoft.solarsystemcb

No terceiro encontro, para corrigir o problema identificado na avaliacao do
encontro anterior e manter a proposta inicial de uma aula com relagdes mais
horizontais, construida através da troca de saberes e aproveitamento do repertério
tacito do aluno, a estratégia foi adiantar atividades de pesquisa e reflexao que
estavam pensadas para serem aplicadas posteriormente, mas que acabaram por dar
conta e proporcionar uma maior dinamizagao do processo.

Assim, foi planejado que enquanto um aluno experimentava o aplicativo
proposto nos oculos de RV (In Body VR) (Fig.6), os demais formariam grupos para
discutir conceitualmente um projeto de jogo ou aplicativo de Realidade Virtual que
estivesse ligado a qualquer disciplina ou contetido formal estudado por eles.
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Figura 6

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.azamoka.inbody_vr

Ao final dessa atividade, através do relato escrito de cada aluno, foi possivel
identificar, a principio, trés categorias de grupos que interagiram de maneiras
diferentes com o trabalho. O primeiro (Fig.7) o grupo de alunos que achou a
atividade dificil, complicada e ndo gostaria de repeti-la da mesma maneira que foi
proposta. O segundo o grupo que achou dificil, porém estimulante ao mesmo tempo
(Fig.8), e considerou interessante repetir esse tipo de atividade. O terceiro foi o
grupo de alunos que achou facil (Fig.9). Nessa categoria houve grupos que
propuseram dois ou mais aplicativos. Estes gostariam de repetir atividades desse tipo
com mais frequéncia.

Figura 7
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Fonte: Acervo dos pesquisadores (2017)
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Figura 9
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Fonte: Acervo dos pesquisadores (2017)

Apesar das diferentes percepcoes, foi possivel constatar que todos os
trabalhos propostos possuiam uma boa inventividade e nogdo concreta das
possibilidades e capacidades técnicas de um suporte tecnoldgico de Realidade Virtual
(Fig.10, 11 e 12).

Figura 10
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Fonte: Acervo dos pesquisadores (2017)
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Figura 12
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A exposicao dos aplicativos em RV que foi feita para os alunos esta inserida na
logica da utilizacdo de jogos prontos na educacao, fazendo parte da Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (ABID). A impressao deles com os app’s tem se mostrado
positiva. Até o0 momento dois jogos abordaram temas de conhecimento da educacao
formal, sendo o Sistema Solar e o Corpo Humano. Apenas o primeiro aplicativo teve
como foco maior o entretenimento (Temple Rider — montanha russa). Ainda assim
Temple Rider traz em seu contelldo modelos realistas em 3D da vida marinha e a
face de um antigo deus maia, o que condiz com boas referéncias para as aulas de
Artes Visuais, Historia e Ciéncias.

A pesquisa e o desenvolvimento do processo educativo estao em andamento e
as préximas etapas contardo ainda com o inicio das atividades de Gamificagdo, a
continuidade da visualizagdo de novos aplicativos (ABID), incluindo alguns sugeridos
pelos alunos, e o desenvolvimento do jogo com atividades conceituais e praticas
sobre um tema formal de Artes Visuais. A pesquisa tem integralizagao prevista para
margo de 2018.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A necessidade de se experimentar novas praticas pedagdgicas que se
apropriem do que o aluno ja tras de conhecimento de mundo deve ser uma busca
que a educagao e seus atores devem assumir de maneira incessante. As
transformacdes na sociedade decorrentes do ambiente tecnoldgico deste século
desafiam professores pesquisadores. Diferente do que se fez no passado, a educagao
nao deve buscar uma metodologia que sirva para todos os alunos. Ela pode e deve
se inspirar em formas consagradas de distribuicdo e apropriacdao da informagao dos
ambientes digitais, de que é exemplo o acesso aleatdrio que o hipertexto
proporciona.

Multiplas possibilidades de abordagens pedagdgicas e consequentes caminhos
de aprendizagem podem ser escolhidos pelos alunos juntamente com o professor.
N3o se tratando mais de uma decisdo solitaria de quem ensina, e sim uma busca
pelo conhecimento de quem aprende em acordo com o mediador, o professor. A
inclusdo e a interacdo do aluno em todo o processo é que Ihe garantira uma maior
autonomia e empoderamento no final deste. Em Pedagogia da Autonomia Paulo
Freire identifica essa necessidade de interacao e dialogo entre quem ensina e quem
aprende.

Quem forma se forma e re-forma ao for-mar e quem ¢ formado
forma-se e forma ao ser formado. E neste sentido que ensinar ndo é
transferir conhecimentos, contelidos nem formar é agao pela qual um
sujeito criador da forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e
acomodado. Nao ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e
seus sujeitos, apesar das diferengas que os conotam, nao se reduzem
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a condicao de objeto, um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar
e quem aprende ensina ao aprender (FREIRE, 1996, p. 13).

Esse exercicio de olhar para o outro e permitir-se escutar certamente trard a
tona a realidade do aluno que deve ser usada como promotora de uma dialética
entre parceiros na construcao do conhecimento. Neste trabalho a tecnologia é o fio
conector que permitira um processo de interacdo entre alunos e professor. Ambos
como sujeitos se relacionando com respeito de igual para igual. O professor
enquanto estimulador do pensamento, da criticidade e aberto a incorporagao das
possibilidades que possam surgir no processo educacional. Os alunos como sujeitos
criticos, criativos e tao interessados no processo quanto o professor.

Sempre vale ressaltar que mantendo a premissa onde um interfere no ensino
aprendizagem do outro, cabe principalmente ao professor a pesquisa sobre a propria
pratica. E papel inato de sua fungdo. Nesse sentido a investigacdo traz a
possibilidade da discussao sobre a utilizagdo dos dispositivos tecnoldgicos, como
celulares e tablets, no ambito da educacao e a insercdao do aluno como autor na
construcao do seu conhecimento. O professor que observa os seus alunos, suas
potencialidades e dificuldades, constata que a reflexao e o aprofundamento da sua
acao pedagdgica sao permanentes e obrigatorios.

Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino porque
busco, porque indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para
constatar, constatando, intervenho, intervindo, educo e me educo.
Pesquiso para conhecer o que ainda nao conhego e comunicar ou
anunciar a novidade (FREIRE, 1996, p.16).

A afirmativa tem validade em qualquer tempo de educar. A novidade aqui é
que faz parte do cotidiano dos alunos de hoje o uso das redes de informagao e
comunicacdo. Esse fato por si s6 ndo garante a apropriacao do conhecimento e nem
uma reflexao critica, mas abre uma vasta possibilidade para que essas construcoes
acontecam. Levar essa tecnologia para a sala de aula e, mais amplamente para
dentro da escola, de maneira consciente e planejada é papel ndo sé do professor,
mas também de uma politica publica educacional que enxergue e priorize, em algum
nivel, essa necessidade constante da busca de novos processos educacionais.
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