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RESUMO

O ensino de ciéncia vem enfrentando cada vez mais dificuldades no que se diz respeito as suas
metodologias. Por possuirem contetdos, muitas vezes, abstratos e intangiveis, ndo se estabelece uma
abordagem eficaz, e processo de aprendizagem ¢é dificultado a medida que o aluno ndo se relaciona de
forma clara com os saberes. Uma possibilidade de inovagdo metodologica é a utilizacdo da Realidade
Virtual como mecanismo facilitador no Ensino de Ciéncias. Diante disto, este trabalho tem como
objetivo principal relatar experiéncias da utilizagdo da Realidade Virtual no Ensino de Ciéncias que se
propbs a trabalhar saberes do ensino de forma dindmica e inovadora mediante a pratica imersiva
promovida pela RV. O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia de préaticas realizadas no
Estagio de Ensino de Biologia do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da UFPE-CAV.
Realizadas no Ensino fundamental e Médio em turmas de primeiro ano. As préaticas foram realizadas
no contexto de 3 conteudos base, que foram: Biologia Celular, Anatomia e Fontes de Energia. Foi
utilizado éculos de RV junto a videos em 360° que foram aplicados ao final da explanacéao teérica dos
conteudos. Em todas as turmas as grandes maiorias dos alunos se dispuseram a participar da pratica.
Conclui-se que a RV ajudou no entendimento e no engajamento dos alunos a medida que
proporcionou uma imersao e experiéncia metodolégica efetiva.

Palavras-chave: Ensino, Inovacéo, Realidade Virtual.

INTRODUCAO

Estudar Ciéncias, € entender o mundo a sua volta, é buscar respostas para perguntas e
problemas, é buscar entender desde uma receita, até a mais alta tecnologia dos nano materiais.

E estes processos precisam chegar ao aluno de forma clara, pois, ensinar ndo se define como
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transferéncia do conhecimento, e sim apresentar possibilidades para que o préprio aluno
produza/construa o seu (FREIRE, 1999).

O ensino de ciéncia vem enfrentando cada vez mais dificuldades no que se diz
respeitos as suas metodologias (FOUREZ, 2003). Isto € um fato, cada vez mais alunos deixam
de se interessar pelo conhecimento cientifico pelo simples motivo que este conhecimento
quando vos sdo apresentados, nas maiorias das vezes, é por meio de métodos tradicionais,
pouco palpaveis (BZUNECK, 2009; SANTOS et al., 2013).

Diante a isto, sabemos que existe um desafio para o docente, que é o de promover uma
aprendizagem mais participativa, onde o aluno é o protagonista de todo processo de ensino.
Este ndo é um desafio facil, exige esfor¢o, pesquisa e inovacgdo, e tudo isso requer uma
reestruturagdo das tendéncias metodoldgicas fortemente aplicadas (LEITE et al., 2005;
DUARTE; CALEJON, 2015).

Os conhecimentos bioldgicos em sua maioria sdo abstratos e intangiveis. Por esses
motivos, quando ndo se estabelece uma abordagem eficaz, o processo de aprendizagem é
dificultado a medida que o aluno ndo estabelece relacéo clara com os saberes (OLIVEIRA et
al., 2015). O ensino de Ciéncias deve proporcionar aos alunos oportunidades efetivas para
que compreendam o dinamismo e a integracdo que caracterizam esse campo de conhecimento
(JANN; LEITE, 2010).

Diversos trabalhos mostram o qudo amplo séo as alternativas para uma aprendizagem
mais fluida, onde a abstracdo dara lugar ao conhecimento mais “papavel”. Dindmicas em
grupos, jogos interativos, modelos didaticos (sejam eles de qualquer forma), Qrcode, dentre
outros, sdo formas de trabalhar saberes diverso (BZUNECK, 2009; OENNING, 2011).

Mediante o desafio de promover um ensino imersivo, onde o aluno seja agente
protagonista, as tecnologias interativas chegam como mais uma alternativa neste processo. E
evidente que a escola precisa ser redesenhada, o docente precisa quebrar o paradigma da
oralidade e da escrita e incluir a linguagem digital em seu espaco (ABREU, 2001,

MIRANDA, 2017). A escola precisa entender que do portdo para fora, os alunos séo

bombardeados por imersdes sociais, tecnologias interativas, diversas alternativas de
entretenimento e aprendizagem (MIRANDA, 2017).

Uma possibilidade inovadora de imersdo do aluno no processo de ensino-

aprendizagem € a utilizacdo da Realidade Virtual (RV). Tendo como principios caracteristicos
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a: Imerséo, Interagdo e o Envolvimento, a Realidade Virtual pode trazer para a Educacdo

experiéncias antes quase impossiveis de serem realizadas, permitindo a interagdo e imerséo
dos alunos nos conteudos trabalhos (BRAGA, 2001; PEREZ; RAZERA, 2019).

A Realidade Virtual pode ser facilmente definida como uma técnica de navegacao,
imersdo e interacdo em um ambiente tridimensional gerado pelo computador por intermédio
de vias multissensoriais (BRAGA, 2001; PEREZ; RAZERA, 2019). Sendo a educacdo um
processo onde 0 sujeito e o ambiente interagirem € extremamente fundamental, é facil
observar que qualquer ambiente virtual € por consequéncia um ambiente educacional
(TRINDADE; FIOLHAIS, 1996).

As aplicacbes da RV no mundo atual ja sdo diversas. Nos hospitais, clinicas, jogos,
empresas de viagens e outros, 0 uso da realidade virtual vem aumentando exponencialmente
por se mostrar uma forma eficiente de estratégia para ultrapassar e realizar desafios e isso ndo
seria/sera diferente na educacdao (TRINDADE; FIOLHAIS, 1996; NUNES et al., 2011).

No ensino de ciéncias, a RV pode ser utilizada em diversos momentos no processo de
ensino e abordando diversos saberes dos curriculos presentes. Inserindo o aluno no conteido

trabalho de forma eficientemente participativa € essencial também neste contexto.

Diante disto, este trabalho tem como objetivo principal relatar experiéncias da
utilizacdo da Realidade Virtual no Ensino de Ciéncias que se propds a trabalhar saberes do

ensino de forma dindmica e inovadora mediante a pratica imersiva promovida pela RV.

METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia de préticas realizadas na
Escola de Referéncia em Ensino Médio Guiomar Krause Gongalves no municipio de Vitoria
de Santo Antdo — PE entre o ultimo semestre de 2018 e primeiro semestre de 2019. As acles
foram incorporadas na carga horaria obrigatéria de Estagio de Ensino de Biologia do curso de

Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Centro Académico de Vitdria (CAV) da Universidade

Federal de Pernambuco. As praticas foram realizadas nas aulas de Ciéncias em turmas de
oitavo ano e no Ensino médio em turmas de primeiro ano.
As praticas foram realizadas no contexto de trés contetddos base, que foram: Biologia

Celular, Anatomia e Fontes de Energia. Destes contetdos, a utilizagdo da RV no Ensino
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Fundamental, foi abordando os dois ultimos conteudos citados e no Ensino Médio, o primeiro

citado.

Para execucao das praticas propostas foi utilizado um Oculos Vr Box 2.0 de Realidade
Virtual, o que possibilita ao usuario utilizar seu préprio smartphone como plataforma de
execucdo de jogos e videos em 360°. Em alguns momentos também foi utilizado fones de
ouvido para aumentar a imersao do aluno.

Foram utilizados videos gratuitos da plataforma do Youtube que abordavam os
conteddos em questdo. Os videos utilizados estdo tabelados no Quadro 1. Os alunos foram
orientados teoricamente antes, durante e apds a reproducao dos videos, para que nao houvesse
davida do contetido abordado.

Quadro 1 Conteudos trabalhados e os respectivos videos em RV que foram utilizados.

Contetdo Titulo do Video em 360° Canal do Youtube
) o 360° Guided Tour of the ) )
Biologia Célular Nucleus medical media, 2016
Cell (demo).
) O que acontece dentro do
Anatomia Incrivel, 2018
seu corpo? || 360 VR.
Fontes de Energia Turbinas - Itaipu 360°. Logomotora, 2015

Fonte: Dados da pesquisa.

A fim de possibilitar maior aproveitamento deste mecanismo de apoio, a abordagem
com a RV foi feita sempre de modo sequencial ao assunto, possibilitando neste contexto, ser
uma forma de aprendizagem complementar. Sendo assim, 0s alunos que nao quiseram

participar da dindmica ndo foram prejudicados com a falta do conteudo.

DESENVOLVIMENTO

O Ensino de Ciéncias e Biologia sofrem atualmente com as metodologias que hoje

sdo amplamente aplicadas(FOUREZ, 2003). Metodologias tradicionalistas e que ndo d&o

espaco para 0 pensamento critico e a problematizagdo dos saberes(CASAS,
1999;ANDRADE, ZYLBERSZTAIN, FERRARI, 2000; BACICH; MORAN, 2018).

A facilitacdo da compreensdo de conceitos e saberes béasicos, essencial para o
progresso no Ensino de Ciéncias e Biologia, pode-se dar a partir da insercdo de recursos
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didaticos no processo ensino aprendizagem (JANN, LEITE, 2010). O estudo de conceitos, de

saberes e teorias cientificas por meio de uma abordagem em que o aluno se comporta
passivamente no processo se mostram cada vez mais ineficazes (BENEDETTI et al., 2005;
RODRIGUES et al., 2017).

O ensino precisa fazer sentido para aluno, precisa ser significativo, pois ao contrario,
ele se torna mecanico e/ou repetitivo, uma vez que se produz menos essa incorporacao e
atribuicdo de significado (PELIZZARI et al., 2002). Em detrimento disso, € grande a
dificuldade dos alunos no processo de aprendizagem no que diz respeito a organizacdo do
contetdo por conta da metodologia tradicionalista adotada (BRASIL, 1999; RODRIGUES et
al., 2017).

Diversas alternativas possuem o intuito de inovar no ensino, promover uma interacao
maior do aluno com o conteudo e assim alcancar uma abordagem mais significativa no
processo de ensino aprendizagem (BZUNECK, 2009; OENNING, 2011). Mediante o desafio
de uma aula capaz de estimular o interesse dos alunos, é necessario cada vez mais utilizar
técnicas mutaveis de acordo com os contetdos e as habilidades que se pretendam desenvolver
(SONCINI; CASTILHO, 1990; JANN, LEITE, 2010).

Um dos métodos que vem sendo utilizado é a Realidade Virtual. Desde do final do
século passado, quando essa tecnologia ainda “engatiava” ja se pensava em sua aplicacdo no
ensino (TRINDADE; FIOLHAIS, 1996). Essa ¢ uma das alternativas e aplicacfes das
tecnologias digitais no ensino, e sabe-se 0 quanto isso pode impactar positivamente a medida
que o aluno esta cada vez mais inserido nesta realidade (FOUREZ, 2003).

Pode-se entender por Realidade Virtual, uma simulacdo da realidade criada por
imagens graficas 3D em computador, transmitida em tempo real, possibilitando uma imer¢édo
interativa do usuario (TRINDADE; FIOLHAIS, 1996; BRAGA, 2001; PEREZ; RAZERA,
2019).Essa imercdao em um mundo virtual que incluem objetos interativos proporciona uma
forte sensacdo de presenca tridimensional (RODRIGUES; PORTO, 2013).

A aplicagdo da Realidade Virtual no ensino de ciéncias, ainda é pouco explanada.
Dois estudos que trataram a Realidade Virtual no ensino de Fisica se mostraram efetivo, a
medida que proporcionaram nos alunos uma nova pespectiva de aprender utilizando aimercao,
interacdo e envolvimento da RV nos conteudos (TRINDADE; FIOLHAIS, 1996; SANTOS;
SANTOS; FRAGA, 2002; BACICH; MORAN, 2018).
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RESULTADOS E DISCUSSAO
Ao iniciar a aula antes da utilizacdo da RV, principalmete para contéudos como a

Biologia Celular, € notorio a abstracdo causada nos estudantes mesmo observando imagens. A
maioria das duvidas surgem a medida que os alunos ndo conseguem construir uma imagem
clara a respeito de uma célula e suas organelas, corroborando com o que diz Oliveira (2015).

Na turma referida a aula de Fontes de Energia (Ensino Fundamental) estavao presentes
35 alunos. Ao término da aula, os alunos poderiam observar como funcionavam as turbinas
geradoras de energia da usina de ITAIPU, proporcionando assim, uma visita virtual aquele
lugar. Dos 35 anos alunos, 5 (14%) optaram por ndo participar da utilizagdo da realidade
virtual.

Na aula de Anatomia (Ensino Médio) houve efetiva participacdo de 100% dos alunos. A
cada momento do video (Figura 1) os alunos se mostravam mais atraidos pelo assunto e

duvidas ainda existente depois da aula poderam ser retiradas.

Figura 1. Video em 360° da Anatomia e funcionamento do corpo humano.
Fonte: Incrivel

Em todas as turmas a grande maioria dos alunos se dispusera a utilizar os 6culos de RV
(Figura 2) e em todos os casos houve interacdo efeitva. Ao decorrer da préatica os alunos

fizeram comentarios a respeito. Comentarios como “Essa aula com esses dculos deixa a gente

entender melhor.”, “Professor, tem como trazer esse oculos para as outras aulas?” poderam
ser captados o que contribui para evidenciar o qudo os alunos se engajam em préaticas
inovadoras (JANN, LEITE, 2010).
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Como afirma Rodrigues et al. (2017), as aulas devem deixar de seguir uma metodologia

tradicionalista, pois esta ndo se mostra em nenhum momento eficaz. E possivel observar o
qudo os alunos estéo carentes de praticas inovadoras, e com a utilizacdo da Realidade Virtual,
foi possivel trazer a curiosidade da aprendizagem, a ludicidade e a eficacia do processo de

ensino aprendizagem.

Figura 2. Aluna utilizando e explorando a Realidade em 360° durante aula de Ciéncias.
Fonte: Dados da Pesquisa

Como citado anteriormente alguns alunos optaram por ndo participar da pratica, porém
ndo foram prejudicados no que se refere a conteldo. Mediante a estas atitudes, pode-se
observar que mesmo com a maioria da aceitacdo dos alunos, ainda existes alguns que
possuem dificuldades para quebras de paradigmas metodoldgicos (BACICH; MORAN,
2018).

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos discursos apresentados, o trabalho cumpriu e obteve todos o0s
resultadosesperados pela proposta, atigindo os objetivos iniciais a medida que quando
pormeio da pratica pode ser observado que a utilizacdo da Realidade Virtual no Ensino de
Biologia e Ciéncias gera engajamento positivo dos alunos pelo fato que as tecnologias digitais

estdo cada vez mais presentes em suas realidades.
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Logo, percebe-se que ainda existe uma dificuldade dos professores atuais buscarem

novas préaticas e metodologias ativas para a promog¢do de um processo de ensino mais eficaz e
satisfatorio. Alem disso, os estudantes devem procurar cada vez mais protagonizar o ensino,
estando abertos a quebras de paradigmas metodologicos ineficientes.

Tendo em vista 0s argumentos supracitados, a utilizacdo da Realidade Virtual ainda
deve ser explorada e melhorada, trazendo cada vez mais, novidades conceituais, formas
diferentes de interacdo, criando um ambiente cada vez mais imersivo. E importante também
salientar que ndo s6 no Ensino de Ciéncias, mas também em outras disciplinas, a RV pode ser

uma alternativa de aprimoramento do ensino.
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