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Resumo

Apresenta pesquisa qualitativa de producdes cientificas sobre Praticas
Pedagogicas Inovadoras e o uso de Tecnologias Digitais Imersivas no contexto
educativo. O objetivo geral foi elencar as experiéncias docentes e os projetos
educacionais pautados nas Tecnologias Digitais e Imersivas disponiveis no Google
Académico. O referencial tedrico percorreu conceitos e discussoes de Pereira
(2005); Miranda (2007); Vieira (2011); Alves (2020); Carneiro (2020), dentre
outros. A producao de dados ocorreu pela Revisao Sistematica na plataforma
citada e uso das strings: “educacao infantil” AND “tecnologias imersivas”. O
corpus de analise se constituiu a partir de critérios de inclusao e exclusao e a
construcao dos resultados transcorreu a Analise Interpretativa de titulos,
resumos e palavras-chave dos documentos, e leitura dinamica. A Analise
Interpretativa se baseou em quatro questoes: a) A que publico se destinaram as
pesquisas ou projetos recuperados? b) A que disciplina ou contetdo de destinou
a Pratica de Pedagdgica? c) Qual Tecnologia Digital ou Imersiva esteve presente?
d) O escrito tinha relacao com Projeto de Ensino ou Pesquisa? Os resultados
obtidos demonstraram conduziram até a responsividade das questoes anunciadas
e em paralelo sinalizaram a baixa representatividade de estudos sobre a
tematica disponibilizadas em acesso aberto, motivando a reflexao sobre os
percalcos que dificultam que professores da educacao basica tenham acesso a
documentos cientificos que socializam experiéncias de uso das Tecnologias
Digitais e Imersivas como acdes motivadoras para a manutencao de Praticas
Pedagogicas inovadoras no contexto educativo.
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INNOVATIVE PEDAGOGICAL PRACTICES AND IMMERSIVE DIGITAL
TECHNOLOGIES IN EARLY CHILDHOOD EDUCATION

Abstract

It presents qualitative research of scientific productions on Innovative
Pedagogical Practices and the use of Immersive Digital Technologies in the
educational context. The general objective was to list the teaching experiences
and educational projects based on Digital and Immersive Technologies available
on Google Scholar. The theoretical framework covered the concepts and
discussions of Pereira (2005); Miranda (2007); Vieira (2011); Alves (2020);
Carneiro (2020), among others. The production of data took place through the
Systematic Review on the aforementioned platform and the use of the strings:
“child education” AND "immersive technologies”. The analysis corpus was
constituted from inclusion and exclusion criteria and the construction of the
results took place through the Interpretative Analysis of titles, abstracts and
keywords of the documents, and dynamic reading. The Interpretive Analysis
was based on four questions: a) To which audience were the researches or
projects retrieved aimed? b) To which discipline or content was the Pedagogical
Practice destined? c) Which Digital or Immersive Technology was present? d)
Was the writing related to a Teaching or Research Project? The results obtained
showed that they led to the responsiveness of the announced questions and, in
parallel, signaled the low representation of studies on the subject made
available in open access, encouraging reflection on the obstacles that make it
difficult for basic education teachers to have access to scientific documents
that socialize experiences of the use of Digital and Immersive Technologies as
motivating actions for the maintenance of innovative Pedagogical Practices in
the educational contexto.

Keywords: Immersive Technology; Digital Technologies; Pedagogical Practice;
Innovative Education; Child Education.
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PRACTICAS PEDAGOGICAS INNOVADORAS Y TECNOLOGIAS
DIGITALES INMERSIVAS EN LA EDUCACION INFANTIL

Resumen

Presenta investigacion cualitativa de producciones cientificas sobre Practicas
Pedagogicas Innovadoras y el uso de Tecnologias Digitales Inmersivas en el
contexto educativo. El objetivo general fue enumerar las experiencias docentes
y proyectos educativos basados en Tecnologias Digitales e Inmersivas
disponibles en Google Scholar. El marco tedrico cubrié los conceptos y
discusiones de Pereira (2005); Miranda (2007); Vieira (2011); Alves (2020);
Carneiro (2020), entre otros. La produccion de datos se realizé a través de la
Revision Sistematica de la plataforma mencionada y el uso de las cadenas:
“educacion infantil” Y “tecnologias inmersivas”. El corpus de analisis se
conformo a partir de criterios de inclusién y exclusion y la construccion de los
resultados se realizé mediante el Analisis Interpretativo de titulos, resimenes
y palabras clave de los documentos, y lectura dinamica. El Analisis
Interpretativo se baso en cuatro preguntas: a) ;A qué publico iban dirigidas las
investigaciones o proyectos recuperados? b) ;A qué disciplina o contenido se
destino la Practica Pedagogica? c) ;Qué tecnologia digital o inmersiva estuvo
presente? d) ;La redaccion estaba relacionada con un proyecto de docencia o
investigacion? Los resultados obtenidos mostraron que propiciaron la
receptividad de las preguntas anunciadas y, en paralelo, senalaron la baja
representacion de los estudios sobre el tema puestos a disposicion en acceso
abierto, incentivando la reflexion sobre los obstaculos que dificultan el acceso
de los docentes de educacion basica. a documentos cientificos que socialicen
experiencias de uso de Tecnologias Digitales e Inmersivas como acciones
motivadoras para el mantenimiento de Practicas Pedagogicas innovadoras en el
contexto educativo.

Palabras clave: Tecnologia inmersiva; Tecnologias Digitales; Practica
Pedagogica; Educacion Innovadora; Educacion Infantil.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

O mundo contemporaneo consolidou sua compreensao sobre a
importancia da tecnologia para a vida cotidiana, pela implementacao de um
conceito com viés dinamico e interativo. Ao longo das Gltimas décadas teoricos
buscam sintetizar o conceito de tecnologia, dentre eles: Paiva (1999); Pinto
(2005); Veraszto (2009); Kenski (2010); AFIO (2014).

No contexto educacional o conceito de tecnologia, esta vinculado as
possibilidades de aperfeicoamento da pratica docente, do ensino e
aprendizagem, levando especialistas a fomentar a discussao sobre necessarios
para o uso das tecnologias no contexto educativo, dentre eles: Pereira (2005);
Miranda (2007); Vieira (2011); Alves (2020); Carneiro (2020); Blind Review
(2021).

Os Veiculos de Comunicacdo em Massa, tal como a televisao, radio,
revistas e jornais migraram do modelo analégico e tradicional para o formato
digital, induzindo telespectadores e usuarios a se adaptarem as novas formas de
acesso a informacao, que resultou na aquisicao simultanea de novos aparelhos
devido a mudanca nos suportes de informacao tradicionais.

As televisdes e os jornais tem sido substituidos aos poucos pelas telas de
celulares e tablets, que por sua vez, oferecem desafios constantes de adaptacao
para serem usados.

Segundo Kenski (2010) o que se vivencia na atualidade é a convergéncia
das Tecnologias da Informacao e Comunicacao construindo um novo conceito
ampliado de Tecnologia Digital, que vem alavancando mudancas radicais em
varios seguimentos, dentre eles, no contexto escolar.

As Tecnologias Digitais se tornaram um elemento indispensavel para a
inovacao cientifica e tecnoldgica no mundo atual, e o uso destas representa
tanto um desafio, como a necessidade de aprendizado constante, que fomenta
uma geracao de sujeitos nascidos antes da década de 80, e que inevitavelmente
vivenciaram diversas mudancas e precisaram se adaptar ao mundo

contemporaneo.
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Por outra vertente, é possivel reconhecer a existéncia de outro grupo de

sujeitos, nascidos apo6s a década de 80, composto por pessoas “dependentes da
Tecnologia Digital”. Para estes Ultimos, a tecnologia € mais do que uma criacao,
é sindnimo de criacao, aprendizado e entretimento.

Com isso, o avanco tecnoldgico e as Tecnologias Digitais implicaram
diretamente no ambiente da escola, que passou a ser alvo de inUmeras mudancas
na tentativa de estar apta para receber e acolher os alunos.

E chegada a era dos chamados Nativos Digitais no ambiente como a
maioria do publico que habita o contexto escolar na atualidade, ao mesmo
tempo que a escola tem buscado a manutencao do vinculo com os estudantes e
agentes educacionais considerados Imigrantes Digitais, isto €, nascidos antes do
boom tecnolodgico.

As escolas tem enfrentado o desafio de construir uma educacao que
atenda as expectativas do mundo contemporaneo, e tem a missao de
desconstruir paradigmas negacionistas acerca da colaboracao das Tecnologias
Digitais para o ensino e a aprendizagem desde a Educacao Infantil.

Nessa dinamica se inserem também os cursos de licenciaturas, que
necessitam acompanhar as tendéncias. Por esse motivo, crescem os estudos
sobre reflexao e avaliacao da formacao de professores que sejam capazes de
propor praticas pedagodgicas inovadoras no ambiente escolar, com o intuito de
tornar a escola mais atrativa e adequada para atender as demandas dos Nativos
Digitais.

Pelo oportuno, a pesquisa busca responder: Quais as Praticas
Pedagogicas Inovadoras e Tecnologias Digitais ou Imersivas estao presentes em
artigos e trabalhos cientificos veiculados pelo Google Académico, em acesso
aberto e que retratam praticas de ensino para a Educacao Infantil ou podem ser
aplicadas nesse contexto?

Diante do exposto, este artigo se propos a elencar brevemente,
experiéncias docentes e de projetos educacionais sobre Praticas Educativas e
inovadoras na Educacao a partir das Tecnologias Digitais e Imersivas.

Como objetivos especificos a intencao foi investigar as producées

cientificas disponiveis em acesso aberto e recuperaveis pelo Google Académico
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que versassem sobre os temas: “educacao infantil e tecnologias imersivas”, e

identificar os softwares e Tecnologias Imersivas presentes nas pesquisas
disseminadas em acesso aberto, usadas no contexto a Educacao Infantil ou
adaptaveis para tal cenario.

E importante destacar que o estudo, ndo teve a intencdo de retratar a
totalidade das pesquisas sobre o tema proposto, e que por esse motivo nao
realizou mapeamento em outras bases de dados. Assim, ressalta que os
resultados apresentados sao fidedignos de um recorte da realidade e nao
correspondem ao universo das pesquisas que discutem com complexidade as
Praticas Inovadoras e o uso de Tecnologias Imersivas na Educacao Infantil.

O estudo vislumbra incentivar a conscientizacao sobre a necessidade de
ampliacao das pesquisas sobre o tema em plataformas digitais de acesso aberto,
como o Google Académico, a fim de facilitar que o professorado Praticas de
Ensino inovadoras para a Educacao Infantil e Basica a partir do uso de recurso
tecnologicos imersivas.

Por outro lado, este escrito compreende a importancia de
internacionalizar as pesquisas sobre o tema, sem redarguir as politicas de gestao
e os rigidos critérios de qualidade impostos pelas plataformas digitais e
cientificas com alto fator de impacto, que de forma indireta interpelam as
relacoes entre as pesquisas de ponta e a realidade da sala de aula nacional.

O aporte teodrico que fundamenta a escrita, reuniu preferencialmente os
pesquisadores brasileiros, como uma forma de democratizar e enaltecer o fazer
daqueles e aquelas que nem sempre transcendem a formacao em nivel de pos-
graduacao, ou que disseminam pesquisas repositorios internacionais, mas de
igual forma inovam em suas Praticas Pedagogicas por meio de recursos possiveis

e acessiveis e exequiveis no contexto em que estao se inserem.
REFERENCIAL TEORICO

Para Linard (1990), a tecnologia € o conjunto de discursos, praticas,

valores e efeitos sociais vinculados a um modo de fazer, ou seja, a uma técnica
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particular em um campo especifico, tal como ocorre quando se pensa em

Tecnologia para a Educacao. Entretanto, para Paiva (1999):

Podemos compreender "tecnologia” englobando as dimensées
ética, logica e mecanica. A primeira nos remete as questoes das
suas origens e finalidades, a segunda a sua morfologia e a
terceira as questoes do processamento. Este estudo objetiva
desenvolver uma abordagem geral sob a constituicao do
conceito, no intuito de ampliar um pouco mais a compreensao
das suas finalidades e da sua légica de apropriacao em relacao a
ideologia da producao.

Quando se pensa em Tecnologia Educativa, emerge a intencao de
facilitar o ensino e a aprendizagem, tornando mais dinamica e atrativa.

Para Martinez (2006) a tecnologia € uma espécie de conhecimento
técnico que o homem acumula, como um meio de acumular conhecimentos, de
projetar, produzir ou reutilizar técnicas, equipamentos e objetos., de tal forma
que o autor define de forma assertiva que a tecnologia exige um “saber-fazer”
que é mais amplo e complexo do que o proprio recurso tecnologico.

Segundo Miranda (2007, p.42), “o termo Tecnologia Educativa tem ja
alguma tradicdo no mundo anglo-saxénico. E um dominio da educacédo que teve
as suas origens nos anos 40 do século XX e foi desenvolvido por Skinner na década
seguinte com o ensino programado.”

De acordo com Souza (2009), quando se pensa em tecnologia é comum
que se faca relacao com o mundo dos computadores, embora, haja a necessidade
de destacar que a tecnologia por si s6 ndao basta, ela precisa de mais do que
maquinarios e computadores para ser algo factivel e facilitador de qualquer que
seja a pratica, inclusive no contexto da Educacao. “De forma simplificada,
podemos entender a tecnologia como a solucao para um problema que visa a

producao de conhecimento.” (SOUZA, 2009, p. 84).

As tecnologias apresentam-se tdao antigas quanto a espécie
humana e, embora sejam um campo de acelerado
desenvolvimento nos aspectos teorico, instrumental e
operacional, ndo é possivel se perder de vista certos conceitos e
principios fundamentais, visto que facilitam a apreensao e a
melhor utilizacdo por parte dos sujeitos. (AFIO, et.al., 2014,
p.159).
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Diante do exposto, Sancho; Hernandez (2006), afirmam que as

Tecnologia da Informacao e Comunicacao, desenvolvidas para serem usadas no
contexto social nem sempre beneficiam todas as esferas populacionais, e por
isso, a escola exerce um papel fundamental, pela oportunidade que oferece para
todos os sujeitos menos favorecidos, que por meio de um ensino mais dinamico
e inovador e politicas publicas, conseguem ter acesso as Tecnologias Digitais.

O desafio que a educacao enfrenta nesse ambito € de encontrar meios
para potencializar o “saber-fazer” dos professores no uso e adocao das
Tecnologia Digitais desde a Educacao Infantil até os mais altos niveis de
escolarizacao.

Em meio a tudo isso, a Educacao Inclusiva tem vislumbrado por meio das
Tecnologias Digitais, a possibilidade de implementacao das Politicas Publicas de
acesso a Educacao, especialmente quando ha possibilidade de uso das
Tecnologias Imersivas, as quais além de inovar também ampliam o acesso a
informacao e ao conhecimento para estudantes com os mais variados tipos de
deficiéncia.

Entretanto, por falta de formacao docente, baixo desenvolvimento de
aptidoes e pela resisténcia que as tecnologias encontram no contexto escolar,
seu uso fica restrito as disciplinas e conteldos trabalhados em niveis mais
avancados de ensino, em detrimento de uso no ambito da Educacao Infantil.

Por convencao entre o professorado, a Tecnologia Digital é facilmente
aceita no contexto do ensino conteldos relativos as disciplinas exatas, tais como
matematica, astronomia e robotica, sem que na maioria das vezes se apliquem
para o ensino e as Praticas Educativas no ambito dos primeiros anos da Educacao
Basica.

As causas, para o negacionismo e aversao a tecnologia na escola podem
ser variadas, desde discussoes e concepcoes pedagodgicas que desconstroem a
tecnologia como recurso didatico para o publico infantil até a resisténcia e o
desconhecimento dos professores e responsaveis, que nem sempre enxergam os
beneficios dos recursos tecnoldgicos na formacao de sujeitos, Nativos Digitais.

Por outro lado, a sociedade segue estimando que alcance o equilibrio e

alinhamento com as demandas do mundo contemporaneo, porém precisa
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dissuadir os limites presentes na formacao do professorado e a falta de

infraestrutura que habita a maioria das escolas brasileiras.

Praticas Pedagodgicas Inovadoras: breves conceitos

E importante lembrar que o presente estudo se deteve em explorar os
relatos de pesquisa sobre Praticas Educativas validadas e uso das Tecnologias
Digitais disponiveis no banco de dados do Google Académico. Para tal, nao houve
a intencao de produzir uma escrita extensa sobre a os conceitos que legitimam
o entendimento do que sao Praticas Pedagdgicas Inovadoras e Tecnologias
Digitais ou Imersivas.

Sendo assim, o que se mostra nesta subsecao, sao recortes conceituais
de tedricos visitados, sem o aprofundamento dos autores a fim de nao haver
prejuizo para a manutencao do foco e objetivo do escrito.

Segundo B. Review (2021, p.13), € quase impossivel negar que existe
conflito entre o ensino tradicional e o avanco tecnoldgico, ao passo que a
sociedade contemporanea se utiliza de diferentes tecnologias no seu cotidiano,
“em detrimento do dia a dia escolar, no qual o uso de ferramentas digitais ainda
€ subestimado.”

Logo, a Educacao vive um dilema: “se por um lado o uso das TICs
continua aumentando, de outro, apesar da sociedade em rede, percebe-se que
nao ha mudancas profundas na organizacao da escola e no trabalho docente.”
(B.Review, 2021, p. 13).

Em contrapartida, é crescente o volume de estudos e discussoes sobre
inovacao em Praticas Educativas, sobretudo com apoio das TICs, com destaque
para a utilizacao de Blogs, Redes Sociais, Ambientes Virtuais, Objetos Virtuais
de Aprendizagem, Midia Interativa, Livro Digital e producdao de videos, nos
projetos, os autores assumem as Metodologias Educativas Construtivistas em
suas praticas, sendo elas: Ensino por Projetos, Projetos de Aprendizagem e
Unidades de Aprendizagem. (B. Review, 2019).

Um dos aspectos mais perceptiveis, € a motivacao dos estudantes em

participar das atividades propostas, quando ha a presenca de algum tipo de
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Tecnologia Digital. Além das pesquisas apontarem que por meio da tecnologia é

possivel construir uma aprendizagem mais significativa, especialmente para
tematicas que da forma tradicional exigiriam uso de recursos didaticos bem
elaborados, como cartazes e jogos analogicos, com isso a tecnologia se torna um
artefato facilitador tanto para quem ensina como para quem aprende.

Em contrapartida a sociedade moderna exige que o professor possa
acompanhar a tendéncias para que possa executar em sala de aula, mais do que
uma teoria, uma reflexao, mas uma acao pautada em uma Pratica Pedagdgica
Inovadora, deste modo o professor precisa desenvolver habilidades e
competéncias que, segundo Mercado (2002), exigem um perfil com elementos

distintos, tal como observa-se no Quadro 1.

Quadro 1 - Perfil docente para a Educacao Inovadora

HABILIDADES E ACAO DO PROFISSIONAL

COMPETENCIAS
Comprometimento | Respeito as transformacdes sociais e politicas, observacdo ativa ao acordo feito com o
projeto politico-pedagdgico com e pela escola.

Competéncia Possuidor de uma sélida cultura geral, com uma pratica interdisciplinar e contextualizada,
com dominio e conhecimento das novas tecnologias educacionais.

Criticidade Com capacidade de revelar suas conviccoes, valores, epistemologia e utopia, oriundos de
uma formacao permanente.

Abertura para Com atitudes colaborativas e contributivas para que o conhecimento das aulas seja

mudancas relevante para a vida tedrica e pratica dos estudantes.

Exigente Com capacidade de promover ensino pertinente e desafiador, fazendo com que os
estudantes possam avancar de forma auténoma em seus processos de estudo e aprendizado.

Interativo Que promova o dialogo e a escuta, com troca de conhecimentos entre profissionais da area

e com seus alunos. Promovendo uma educacao integrativa com qualidade para que os alunos
se desenvolvam de forma cognitiva, afetiva, social, moral, fisica e esteticamente.

Fonte: Mercado (2002).

Entretanto, as competéncias docentes precisam estar alinhadas com
uma proposta de ensino que pertinente as competéncias e habilidades do
docente, o qual por sua vez alcanca a Pratica Pedagogica Inovadora pela
implementacao do ensino por projetos.

Como uma Metodologia Construtivista, o Ensino por Projetos, torna real
a possibilidade do professor de incentivar e estimular a producao de
conhecimento dos seus alunos, fazendo com que eles se sintam aluno aptos para
produzir e compartilhar saberes, despontando sua capacidade criativa e

socializando cada vez mais entre si. (MICHEL, 2019).
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Em resumo, o Ensino por Projetos, € sempre uma alternativa que valida

e legitima as Praticas Pedagogicas Inovadoras, do mesmo modo que tem nos

ultimos tempos sido direcionado para as Tecnologias Digitais Imersivas.

PRATICAS PEDAGOGICAS INOVADORAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS

Como Pratica Pedagogica Inovadora, aborda-se a Realidade Virtual e
Imersiva, que segundo Mattar (2010), e uma forma de interacao do usuario com
a maquina, sendo uma forma em que se promove visualizacao, manipulacao e
interacao, gerados por computador/tecnologia digital, utilizando-se de canais
multissensoriais.

De acordo com Kirner e Siscoutto (2007) citado por Kowalski, Torres e
Silva (2020), as tecnologias imersivas sao aquelas que buscam gerar no usuario
a experiéncia de ele estar vivenciando outra realidade.

Segundo Levy (2004), a realidade virtual retrata um tipo muito particular
de simulacao interativa, possibilitando que o explorador tenha a sensacao fisica
de estar imerso em uma determinada situacao que pode ser definida por meio
de um bando de dados que representa uma realidade planejada.

E nesse amago, a realidade virtual surge como uma nova geracao de
interface, na medida em que, usando representacoes tridimensionais mais
proximas da realidade do usuario, permite romper a barreira da tela, além de
possibilitar interacdes mais naturais.

Para compreender o conceito de Tecnologia Imersiva, é preciso entender
o que significa Realidade Virtual, entretanto, ha ainda a possibilidade de
entender cada termo de forma isolada, para tanto, o termo “virtual” remonta
a ideia de que é algo que tem potencial para vir a se tornar aquele elemento
de forma realistica, como por exemplo, “sementes de café possuem potencial
para se tornar um cafezinho, mas também tém potencial para se transformar
em plantas de café.” (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2021, p.11).

E comum a contraposicdo entre real e virtual, como se o virtual
fosse algo que de fato nao existisse. Em alguns contextos, o
termo virtual tem mesmo esse significado, como nas ilusdes de
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optica geradas por lentes e espelhos que produze imagens que
existem apenas em nossas mentes. Mas o que chamamos de
realidade é formada por tudo aquilo que é captado por nossos
sentidos. Logo, com excecao de coisas imaginadas na propria
cabeca, seja durante o sonho ou provocadas por drogas ou
doencas, todos os estimulos que vém do meio externo e sao
percebidos pelos nossos sentidos, incluindo imagens atras de
espelhos ou projetadas tecnologicamente, compdem a nossa
realidade. (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2021, p.11).

Nesse contexto, habita a Realidade Virtual, como um ambiente digital
gerado computacionalmente que pode ser experienciado de forma interativa
como se fosse real, e segundo os autores, o termo Realidade Virtual (RV) foi
cunhado no final da década de 1980 por Jaron Lanier, um artista e cientista da
computacao que conseguiu convergir dois conceitos aparentemente

antagonicos em um novo e vibrante conceito, capaz de captar a esséncia dessa
tecnologia: a busca pela fusao do real com o virtual.

No ambito educativo, este tipo de tecnologia tem cunhado o termo
Tecnologia Imersiva como forma democratica de introduzir varias possibilidades
de uso e de aproximar os docentes deste recurso que passa a ser também uma
forma de inovacao no ensino de Ciéncias, Fisica, Quimica, Matematica e outras

disciplinas que exigem mais dos sentidos humanos para a construcao da
intelectualidade.

Para Martins, Becker e Katerberg (2021, p. 124), afirmam que “a
realidade virtual como um todo, reline as caracteristicas e atributos que a torna
uma ferramenta ideal para uma variedade de ambientes e situacdes de pesquisa
e aprendizagem.” Ademais, a Realidade Virtual Imersiva associada a educacao
tem se mostrado como uma promessa benéfica para atrair e envolver alunos e
professores ao passo que possibilita a vivéncia de situacées que nao sao
possiveis de vivenciar no ambiente fisico da sala de aula.

Entretanto, existem alguns beneficios para os estudantes, e que sao
vistos como desafios para a Educacao e aprimoramento desta pratica, dentre
eles: aumento da pratica a fim de permitir que a aprendizagem seja mais
experiencial; mais engajamento que pode ocorrer com a oferta de mais

atividades interativas ja que alunos nativos digitais ndo se mostram tao
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interessados por aulas expositivas; mais aprendizado, ja que ha mais

envolvimento emocional e insercao por parte dos estudantes, que se sentem a
vontade mais conectados com aquilo que compreender como mundo real.
(DESAFIOS DA EDUCACAO, 2021).

E preciso rememorar de forma constante, que a geracdo contemporanea
que frequenta o contexto escolar nasceu e cresceu em um ambiente com
constantes inovacoes tecnoldgicas, que o acesso a informacao e ao
conhecimento e algo que ocorre, quase que instantaneamente a ocorréncia dos
fatos. “Contudo, na escola e no ensino superior, esses alunos sao expostos a
modelos de ensino/aprendizagem do século passado, mostrando-se, portanto,
ultrapassados e insuficientes para despertar o interesse e o engajamento desse
aluno.” (SIGNORI, et.al., 2016, p.1).

No contexto nacional, o Brasil se defronta com alunos do século XXI, que
sao ensinados por professores que nem sempre acompanham o ritmo e atendem
as demandas das novas geracdes, da mesma forma que as instituicées de ensino
também deixam a desejar por ofertar métodos de ensino pautados n século XVIII.

Para Ramos (2015), este cenario, propicia a proliferacao de dois grandes
problemas, sendo eles: alunos expostos a uma Educacao defasada com padroes
de ensino que nao motivam a aprendizagem dos alunos e a permanéncia de
professores com praticas pedagogicas que nao se aproximam da realidade dos
sujeitos, nem da realidade do mundo cotidiano.

Como alternativa para quebrar esse ciclo vicioso, emergem tendéncias
inovadoras de ensino com a utilizacao de recursos como a Realidade Virtual, as
Tecnologias Imersivas e a Gamificacao da Aprendizagem.

Sobre a Gamificacao, especialistas apontam esta atividade mantém seus
usuarios motivados e engajados. (BRODIE et al., 2011; BANYTE; GADEIKIENE,
2015), um dos principais motivos que se pode supor € a propria insercao da
realidade cotidiana da nova geracao no contexto da sala de aula, entretanto, os
jogos eletronicos fazem parte da rotina de bebés, criancas e adolescentes da
atualidade, retomando uma antiga premissa de que a crianca aprende

brincando.
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A partir do exposto, sao apresentados os percursos metodologicos que a

presente pesquisa adotou para a construcao dos resultados que demonstram a
presenca de Praticas Pedagogicas Inovadoras e o uso de Tecnologias Digitais e
Imersivas no contexto da sala de aula, na tentativa de identificar a presenca
desta pratica na Educacao Infantil.

E importante enfatizar que o nem sempre ha um direcionamento
definido de uso das Tecnologias Digitais para publico infantil e que o conceito
de Tecnologia Imersiva, se funde com as limitacoes formativas e pedagdgicas de
muitos professores, que embora facam uso deste tipo de recurso o classificam
puramente como tecnoldgico sem especificar a fundo as caracteristicas e as

potencialidades que oferecem.

METODOLOGIA

A inquietacao da pesquisa teve origem no questionamento: Quais
Praticas Pedagogicas Inovadoras e Tecnologias Digitais e Imersivas estao
disponiveis no Google Académico, em acesso aberto e que retratam praticas de
ensino para a Educacao Infantil?

Do ponto de vista metodoldgico o presente estudo se trata de uma
pesquisa descritiva com viés qualitativo, cujo delineamento esta centrado na
investigacao das Praticas Pedagodgicas Inovadoras, com uso de Tecnologias
Digitais ou Imersivas no contexto educacional da Educacao Infantil, entretanto,
foram investigadas apenas as pesquisas veiculadas no Google Académico, até
data de 13 de novembro de 2021.

As pesquisas publicizadas fora desta fonte ou indexadas apos este
periodo nao foram consideradas por este estudo. Ja a recuperacao da
informacao na plataforma ocorreu com a estruturacao do cabecalho de pesquisa
que foi composto pelas strings: “educacao infantil” AND “tecnologias
imersivas”, e escolha dos termos buscou atender a expectativa de producao de
um panorama geral sobre a presenca da Tecnologias Digitais na Educacao

Infantil.
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O uso do termo Tecnologia Imersiva, se aplicou pela compreensao de

que na atualidade o uso da imersao no contexto educacional tem sido
relacionado ao uso de Tecnologias Digitais, como smartphones, tablets e
computadores, desta forma, para fins do presente estudo a imersao foi
compreendia como um conceito tecnologico que exige a aplicacao de uma
realidade que pode ser virtualmente produzida por meio de jogos, sistemas ou
plataformas interativas, dentre elas estao compreendidas até mesmo as redes
sociais, os aplicativos e a propria sala de aula que sofreu alteracoes e teve que
ser adaptada para atender estudantes de todos os niveis devido a crise sanitaria
da Covid-19.

Por este prisma, o ensino remoto proporcionou a urgéncia de uso de
recursos imersivos, diante do risco de grande prejuizo para o ensino e

aprendizagem infantil.
Da Revisao Sistematica a producao de dados
Para conduzir o mapeamento das producdes cientificas no Google

Académico foram definidos alguns critérios de inclusao e exclusao, conforme

apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 - Critérios para a selecao das pesquisas no Google Académico.

INCLUSAO EXCLUSAO
Pesquisas sobre os temas propostos = educacao| Pesquisas que ndo atendam aos temas propostos = educacao
infantil e tecnologia imersiva. infantil e tecnologia imersiva.
Pesquisas com acesso aberto e acesso| Pesquisas restritas e sem acesso eletronico imediato ao
completo ao conteldo. conteldo.
Artigos apresentados em eventos, artigos de| Livros e capitulos de livros, isto €, documentos sem resumo
periddicos e dissertacoes e teses com| e palavras-chave acessiveis.
metadados disponiveis. Documentos com links quebrados.
Documentos em lingua portuguesa (Brasil). Documentos em outros idiomas e documentos duplicados.

Fonte: (Blind review, 2021).

A pesquisa teve foco em estudos disseminados por meio de politicas de
acesso aberto, considerando que se trata de uma forma de compilar acoes que

enaltecem Praticas Pedagdgicas e que ao mesmo tempo estdao acessiveis de

Periferia, v. 13, n. 3, p. 230-256, set./dez. 2021



EDUCAGAO
CULTURA
& COMUNICAGAO

ISSN:1984-9540 DOI: 10.12957/ periferia.2021.63513
modo democratico na internet, embora se compreenda que estudos com

tematicas que envolvem tecnologias de ponta.

Nessa gama de producdes mais restritivas, se enquadram as Tecnologias
Imersivas, sao destinadas para plataformas de acesso restrito, contemplando
autores com alto fator de impacto segundo os indices bibliométricos que regulam
e avaliam as plataformas internacionais.

E preciso ressaltar que a intencdo da pesquisa foi de fomentar o contato
do professorado da Educacao Basica com os estudos investigados e elencados nos
dados descritos.

Do processo de Revisdao Sistematica e pela aplicacao dos critérios de

investigacao foram construidos os dados preliminares, conforme Quadro 3.

Quadro 3 - Dados preliminares da Revisao Sistematica
TiTULO TIPOLOGIA DOCUMENTAL

A construcao de mundos virtuais no Minecraft Artigo apresentado em evento
Education: colaboracdao e conhecimento no
ensino fundamental

Scratch dé vida a sua imaginacdo: relato de Artigo apresentado em evento
experiéncia

Pensamento Computacional: Habilidades, Artigo de periddico
Estratégias e Desafios na Educacéo Basica

0 uso de recursos tecnoldgicos para o ensino Artigo de periddico

de Lingua Portuguesa: proposta de utilizagao
do Software AntConc

Uma Proposta De Educar Pela Pesquisa Na Capitulo de Livro
Escola Basica A Partir De Praticas De
Letramento E De Tecnologias Imersivas
Modelagem matematica como método para Dissertacao
contextualizacao de problemas no ambiente
dos jogos educacionais digitais

Novos produtos e servicos na Educacao 5.0 Livro
Letramento Digital é Massa! Livro
Formacao docente para a autoria nos mundos Tese

virtuais: uma aproximacdo do professor as
novas demandas tecnologicas

A Configuracdo do Espaco de Convivéncia Tese
Digital Virtual: A cultura emergente no
processo de formacao do educador

Inovacdo em educacao: museus permeados Tese
por tecnologia como inspiracdao para o
ambiente escolar

Inovacao em educacao Tese

Processos de aprendizagem e auto (trans) Tese
formacao docente em ambiente digital
imersivo  (ADI): convergéncia e novas
coreografias no ensino superior

Fonte: dados da pesquisa.
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Conforme citado anteriormente, a selecao de documentos se baseou nos

critérios de selecao, que aplicados ao total de documentos recuperados (13),
reduziu o quantitativo do corpus de analise conforme para artigos apresentados
em eventos, artigos de periddicos e trabalhos académicos, excetuando os livros
e os capitulos de livros e uma dissertacao cujo link de acesso ao texto completo
nao estava disponivel e uma tese duplicada.

A pesquisa analisou o total de documentos restantes (8), para ao quais,
foram aplicadas as etapas de leitura de resumos e palavras-chave e identificados
por meio de leitura dindmica o contexto em que foram verificadas a presenca
de Praticas Pedagodgicas consideradas inovadoras do ponto de vista do presente
estudo.

Para os limites da pesquisa, o contexto aplicado equivale ao publico fim,
isto é, Educacao infantil, Ensino Fundamental ou outros niveis de ensino.

Para melhor enquadramento da pesquisa foram elencadas questoes para
serem respondidas pela leitura dos titulos, resumos e palavras-chave, com
extensiva leitura dinamica para casos especificos em que as informacoes
necessitaram ser extraidos dos documentos com maior assertividade.

As questoes que balizaram a analise interpretativa dos documentos
foram: a) A que publico se destinou? b) Que disciplina ou conteldo orientou a
Pratica de Pedagogica? c) Houve utilizacdao de Tecnologia Digital ou Imersiva? d)
Havia relacao com Projeto de Ensino ou de Pesquisa?

A partir destas questodes foi possivel nortear a construcao dos resultados
descritos e discutidos e forma breve na proxima secao do artigo.

E importante destacar que os dados produzidos poderdo ser mais
amplamente explorados em um estudo mais aprofundado e que os dados aqui
descritos sao uma analise prévia realizada para atender o prazo e a expectativa

desta publicacao.

RESULTADOS

Para a otimizacao da analise de resultados, foram separados os tipos

documentais e feitas as analises com o suporte das questoes norteadoras. Nesse
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primeiro momento os dados versam sobre as informacdes extraidas dos artigos

apresentados em eventos, conforme selecao descrita no Quadro 4.

Quadro 4 - Analise dos trabalhos apresentados em eventos

TITULO

QUESTAO 1
A que publico se
destinaram as
pesquisas ou
projetos
recuperados?

QUESTAO 2
A que disciplina
ou conteudo de
destinou a
Pratica de
Pedagodgica?

QUESTAO 3
Qual Tecnologia
Digital ou Imersiva
esteve presente?

QUESTAO 4
0 escrito tinha
relacdo com
Projeto de Ensino
ou Pesquisa?

A construcao de
mundos virtuais no
Minecraft Education:
colaboracao e
conhecimento no
ensino fundamental.

Alunos do 3% e 42
anos do ensino
fundamental

Destinada para
aprimoramento
pedagogico e
norteando as
praticas dos
docentes.

Jogo de computador
e plataformas digitais
Minecraft Education

“Construcao de
Mundos Virtuais”

Scratch dé vida a sua
imaginacao: relato de
experiéncia.

Alunos do 4° e 5°
anos do ensino

Conceitos basicos
de computacao.

Software de imersao
para programacao e
nocoes basicas de

“Projeto de
Extensao Scratch”

fundamental raciocinio logico:
Scratch
O uso de recursos Estudantes de Ensino de Lingua Aprendizagem
tecnologicos para o Ensino Portuguesa AntConc Movida por Dados

ensino de Lingua
Portuguesa: proposta

Fundamental e
Médio

Aprendizagem
Movida por Dados

de utilizacao do
Software AntConc

Fonte: dados da pesquisa.

Com base nos dados descritos no Quadro 4, é possivel constatar que a
revisao coletou apenas (2) documentos referentes aos artigos apresentados em
eventos na plataforma Gloogle Académico, um fator que fomenta o pensamento
critico sobre as formas de acesso e as politicas que rege as demais producoes
sobre a tematica.

Todavia, € perceptivel que os relatos apresentados em evento sao
referentes as experiencias docentes com relacao as suas Praticas Pedagogicas
Inovadoras e com uso de Tecnologias Digitais, sendo ela a gamificacao ou aquelas
que permitem experiéncias imersivas com a construcao de mundos virtuais.

Outro aspecto relevante, versa sobre a relacao dos trabalhos com
projetos de ensino, cuja prerrogativa é a ampla divulgacao e socializacao das
acoes em eventos que comportam tematicas relacionadas. No Quadro 5, estao
descritas as producoes cientificas recuperadas em formato de artigos de

periodicos.
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Quadro 5- Analise artigos de periddicos
QUESTAO 1 QUESTAO 2 QUESTAO 3 QUESTAO 4
TiTULO A que publico se A que disciplina ou Qual Tecnologia O escrito tinha
destinaram as conteudo de destinou a | Digital ou Imersiva | relacdo com
pesquisas ou Pratica de Pedagobgica? | esteve presente? Projeto de
projetos Ensino ou
recuperados? Pesquisa?
Pensamento Alunos dos anos Ensino de computacao Estudo de Revisdo | “Habilidades,
Computacional: iniciais Sistemdtica em Estratégias e
Habilidades, bases de dados Desafios na
Estratégias e Desafios Educacao
na Educacéo Basica Basica”

Fonte: dados da pesquisa.

Com base nos dados descritos no quadro 4, é possivel verificar que os
artigos de periodicos comportam uma dinamica de abordagem sobre Praticas
Pedagogicas e uso de Tecnologias Digitais e Imersivas experienciadas no ambito
da sala de aula e que da mesma forma que os trabalhos apresentados em eventos
se destinam em sua maioria ao publico estudantil constituido por criancas e
adolescentes.

Por quanto, também se destaca que o publico destinado, descritos nas
situacoes dos documentos discutidos até momento, ndao correspondeu aos
interesses e objetivos deste estudo, mas a aplicacao das experiencias podera, a
critério de cada professor, serem redefinidas e adaptadas para o contexto da
Educacao Infantil.

O desafio da adaptacao é um dos elementos que exigem do
professorado a flexibilidade e integracao de suas competéncias e habilidades
para a execucao de boas Praticas Pedagogicas e para a inovacao do ensino em
sala de aula.

Deste modo, depende mais da capacidade do professor em projetar o
uso das tecnologias nos conteldos e disciplinas que deseja lecionar, do que do
tipo de recurso a ser escolhido.

No Quadro 6, estdao descritos os trabalhos referentes as teses
recuperadas pela Revisao na plataforma do Google Académico, dentre as quais
se observa uma abordagem mais filoséfica do que experimental sobre o uso
adequacao e as alternativas de Praticas Pedagodgicas Inovadoras no contexto

escolar ou formativo.
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Quadro 6 - Analise das Teses

TITULO

QUESTAO 1
A que publico se
destinaram as

QUESTAO 2
A que disciplina
ou contetido de

QUESTAO 3
Qual Tecnologia
Digital ou Imersiva

QUESTAO 4
O escrito tinha relacao
com Projeto de Ensino

pesquisas ou destinou a esteve presente? ou Pesquisa?
projetos Pratica de
recuperados? Pedagodgica?
Formacao docente para| Estudantes de Voltado para o Nao.
a autoria nos mundos cursos de delineamento e | Tecnologia 3D para| Destinado apenas para

virtuais: uma
aproximacao do

licenciatura de
uma disciplina de

testagem de
estratégias para

a simulacao de
laboratoério e

a construcao de um
Projeto de pesquisa

professor as novas educacao promover a experimentacao para tese de doutorado
demandas tecnoldgicas | disciplina da autoria docente | virtual.

ofertada a em laboratorios

diferentes de Realidade Virtual e

licenciaturas e aprendizagem Aumentada

ministrada nos mundos

totalmente a virtuais

distancia
A Configuracao do Nao.
Espaco de Convivéncia | Para professores | Estudos de Mundos digitais Destinado apenas para
Digital Virtual: a em formacao, praticas virtuais em 3D a construcao de um

cultura emergente no
processo de formacao
do educador

pesquisadores e
publico a fim

pedagogicas
com énfase em
Tecnologias
Digitais e
Imersivas

(MDV3D)

Projeto de pesquisa
para tese de doutorado
[}

Inovacao em educacao:
museus permeados por
tecnologia como
inspiracao para o
ambiente escolar

Contexto escolar
Hibrido destinado
para diferentes
niveis de ensino

Ensino de
Ciéncias e para
atividades com
énfase em

Arte e Cultura.
Possibilidade de
uso das
bibliotecas de
forma virtual
para promover o
incentivo a
leiturae a
aproximacao
com a pesquisa
em diferentes
niveis de ensino.

Museus permeados
por Tecnologias
Digitais e
Educacionais
Realidade Virtual e
Aumentada

Games

Ambientes Virtuais
de Aprendizagem
Blogs

Redes Sociais

Nao.

Resultado de pesquisa
que reune ambientes
nao-formais de
aprendizagem e uso de
tecnologias imersas

Processos de
aprendizagem e auto
(trans) formacao
docente em ambiente
digital imersivo (ADI):
convergéncia e novas
coreografias no ensino
superior

Estudantes de
cursos de
formacao
docente,
especificamente
cursos de
licenciaturas

Estudos de
praticas
pedagogicas
com énfase em
Tecnologias
Digitais e
Imersivas

OpenSimulator
Como ambiente
virtual de ensino

Projeto OpenSimulator

Fonte: dados da pesquisa.

Pelo exposto, no Quadro 6, nao houve relatos de experiéncias de
tecnologias imersivas para fins de ensino infantil, entretanto, a maioria dos
estudos de teses recuperados servem como fonte de reflexao aos docentes em
formacao ou para o professorado atuante em sala de aula.

As Figuras 1 e 2, tem como objetivo a descricao visual por meio de uma
nuvem de palavras sobre as Tecnologias Imersivas observadas na analise dos

documentos recuperados.
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Figura 1 - Tecnologias Digitais e Imersivas para a pratica de ensino inovadora

ersio QpenSimulator
saraten Minecraft Education

AnmoncLaboratorlos Virtuais™
Smtchl atcn ANTCONC IMersao &N 56 (MDV3D)

AntConc
AVA | I l e rsa "me“ao

AntConc

Mundos~»V|rtua|s it
hVA Scratch ScratChAVA

dos Virtuais

Fonte: dados da pesquisa.

Na Figura 2, foram recapturados alguns aspectos que nao foram
explorados na presente pesquisa, mas que poderao ser aproveitados para

estudos futuros.

Figura 2 - Recorte de termos que carregam conceitos
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Fonte: dados da pesquisa.

Pela riqueza do conteludo e pela compilacao de softwares e outros
recursos imersivos e digitais, ha uma gama de oportunidades pertinentes nas
teses investigadas que poderao servir de suporte para que os professores possam
inovar nas suas acoes de ensino e aprendizagem no ambito da Educacao Infantil
e do Ensino Fundamental.

A ferramenta tecnoldgica utilizada para a elaboracao das nuvens de
palavras foi a WordArt3, um recurso digital aberto que permite a representacao

grafica de conteldos que se deseja destacar.

3 https://wordart.com/
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REFLEXOES E CONTRIBUICOES SOBRE PRATICAS PEDAGOGICAS INVESTIGADAS

O estudo de Kovatli, Kotz e Locatelli (2020), afirma que a imersao por
meio de ambientes virtuais colaborativos permite um espaco de troca de ideias
que contribuem para o fortalecimento do grupo e para o crescimento individua
dos estudantes.

Nesse sentido, os pesquisadores consideraram que ensinar e aprender sao
processos compartilhados, nos quais o processor e o estudante se desenvolvem.
Entretanto, o poder da interacao nao esta diretamente ligado ao uso das
tecnologias, mas na forma como o educador faz uso e apropriacao destas,
aperfeicoando a sua Pratica Pedagogica.

Sobre o Scratch dé vida a sua imaginacao, realizado por Batista et. al
(2020), demonstra resumidamente que quando o ensino de logica da
programacao se insere no contexto da educacao infantil, proporciona para as
criancas a construcao de uma percepcao sobre a realidade onde ela valoriza o
estudo como algo importante e valoroso para sua vida cotidiana.

Essas prerrogativas foram justificadas pela avaliacao da afetividade
percebida entre a crianca e o contexto do estudo, com estabelecimento de
vinculos proficuos com o contexto escolar.

O estudo de Fantinati e Rosa (2021), reconhecem que a caréncia das
Praticas Pedagdgicas Inovadoras, esta no centro dos problemas que circundam
a formacao de professores. Nesse sentido, os pesquisadores discutem que para
a potencializacao e desenvolvimento do Pensamento Computacional em
estudantes, mesmo com o uso de Tecnologias Digitais e Imersivas, exige muito
mais dos professores do que dos proprios alunos.

Nesse contexto, muitos professores nao se sentem preparados para aliar
as tecnologias em suas praticas, demonstrando o quanto ainda € preciso
desmistificar o uso das tecnologias computacionais e imersivas para que sejam
de fato inseridas no ambiente da escola.

De forma complementar, a tese de Avila (2016), que trouxe ampla

investigacao sobre cursos de formacdao de professores, € um retrato que
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representa a inseguranca docente quanto o uso de Tecnologias Digitais no

ambito da sala de aula.

A pesquisa, anuncia sobre a resisténcia de aplicacdo de Praticas
Pedagogicas Inovadoras com Tecnologias Imersivas ou Digitais, por parte dos
professores. Estes em suas falas, formalizam por meio de entrevistas e
questionarios o quanto é preciso investir acoes para a sensibilizacao dos
docentes acerca do potencial educacional que os recursos virtuais oferecem,
especialmente no tocante a participacao dos estudantes, ja que € comum que
a demanda d se origine nas expectativas dos alunos, que desejam té-las como

ferramenta e como pratica de ensino dentro da sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Conforme proposto o escrito investigou as producdes cientificas
disponiveis em acesso aberto e recuperaveis pelo Google Académico, que
retratou relatos de experiéncias e investigaces cientificas sobre o uso de
Tecnologias Digitais e Imersivas como inovacao no ensino e Praticas Pedagodgicas.

Entretanto, a expectativa da pesquisa foi de encontrar retos que
incluissem a Educacao Infantil nesse contexto, mas conforme observado pelos
resultados apresentados, a aplicacao de Praticas Inovadoras na Educacao Infantil
com uso de Tecnologias Imersivas nao se destacou entre as pesquisas
recuperadas pelo Google Académico.

Desta forma, é inegavel o fato da baixa representatividade de estudos
semelhantes, especialmente de artigos apresentados em eventos recuperaveis
pela plataforma do Google Académico, aspecto que motiva a refletir sobre os
percalcos que dificultam o encontro de relatos de experiencia sobre o uso de
Tecnologias Digitais e Imersivas com aqueles professores dispostos em inovar em
suas Praticas Pedagogicas, mas que nem sempre possuem contato com cursos de
formacao ou com pos-graduacoes.

Pelo oportuno, fica a inquietacao sobre que outras circunstancias
contribuiram para os resultados obtidos. Em resposta, este escrito sugere uma

investigacao centrada na escuta do professorado da Educacao Infantil para que
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se possa discutir que principios e prerrogativas regem a baixa representatividade

de relatos de Gamificacao, imersao e uso de Praticas Pedagodgicas Inovadoras no
ambito da Educacao Infantil.

Em contrapartida a investigacao de Silva e Coelho (2017), aponta a
importancia da oferta de uma pratica pedagogica voltada para a aprendizagem
autonoma, que estimule os estudantes a serem protagonistas de sua

aprendizagem pelo processo da descoberta.
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