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RESUMO

O uso da realidade virtual (RV) tem crescido na sociedade em distintos segmentos de modo que sua
aplicacdo tem trazido novas experiéncias imersivas em diversos ambitos. Na educacdo essa
tecnologia ainda € pouco explorada, entretanto ja é possivel encontrar algumas ferramentas para
auxiliar no aprendizado e estimular os alunos a procurarem novos conhecimentos. Neste trabalho sera
apresentado a utilizacao dos o6culos Cardboard e aplicativo Expeditions como ferramenta tecnoldgica
mediadora no processo de aprendizagem dos conteudos de Ciéncias, afim de analisar o impacto que
a RV pode proporcionar com alunos de 9° ano do Ensino Fundamental no municipio Labrea, Estado
do Amazonas (AM).

Palavras-chave: Realidade Virtual, Cardboard, Expeditions, RV.
ABSTRACT

The use of virtual reality (VR) has grown in society in different segments so that its application has
brought new immersive experiences in various areas. In education this technology is still little
explored, however it is already possible to find some tools to aid learning and encourage students to
seek new knowledge. In this paper we will present the use of Cardboard glasses and Expeditions
application as a technological mediator tool in the process of learning science contents, in order to
analyze the impact that VR can have with 9th grade students in Labrea, State of Amazonas. (AM)

Keywords: Virtual Reality, Cardboard, Expeditions, RV.

1. INTRODUCAO
Nos dias atuais o aprendizado vai muito além de sala de aula, participacdes em exposicoes,
passeios e proporcionar ao aluno experiéncias em ambientes que possam levar ao conhecimento

pratico e ludico sdo de fundamental importancia para a formagdo dos estudantes. Entretanto, nem
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todos tém as mesmas oportunidades de conhecer lugares e ambientes diferentes, como é o exemplo
dos estudantes de ensino fundamental da cidade de Labrea — AM.

Partindo desse principio, o trabalho teve por finalidade utilizar a realidade virtual com alunos e
professores do ensino fundamental no municipio de Labrea, na aprendizagem de novos contetdos
relacionados a disciplina de Ciéncias, usando como instrumento nessa metodologia o Cardboard
Glasses, analisando assim o impacto que essa ferramenta pode proporcionar na aprendizagem em sala

de aula.

2. REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, a tecnologia se faz presente na vida de todos, e nos mostra diferentes formas de
interacdo mostrando novas maneiras de compreensao, percepcao e aprendizado. Segundo Canto e
Almeida (2014), os avangos tecnoldgicos sempre trazem transformagdes a sociedade e alteram nossos
habitos, formas de pensar, meios de se comunicar e nosso estilo de vida como um todo. Com isso, a
tecnologia tem alcancado distintos seguimentos por sua praticidade e rapidez, causando impacto no
cotidiano das pessoas.

Em meio as inovagdes tecnoldgicas, encontra-se em evidéncia o uso da Realidade Virtual (RV).
Essa tecnologia é conceituada como o uso de computadores e interfaces com o usuario para criar o
efeito de mundos tridimensionais que incluem objetos interativos com uma forte sensacao de presenca
tridimensional (BRYSON, 1996).

A Realidade Virtual ja é utilizada em alguns campos de ciéncia, como na medicina, entretenimento
e na propria educacgdo. Porém, seu alto custo distanciou essa tecnologia do ensino tornando-se uma
ferramenta tecnoldgica restrita.

Para isso, afim de tornar essa tecnologia de facil acesso na area da educacdo a Google langou em
2014, o Cardboard Glasses, um dculos de realidade virtual feito de papeldo que permite através de
um aplicativo instalado no celular ver paisagens em 360° e ter experiéncias em 3D de vérias
localidades do mundo, como 0s museus, 0s zooldgicos, conhecer locais no mundo todos, além de ter
acesso aos conteudos explicativos de cada lugar. Essa iniciativa acabou barateando a utilizacdo da
RV na educacgdo, uma vez que a empresa também passou a disponibilizar o modelo de confeccao dos

oculos.

3. METODOLOGIA
O ponto de partida consistiu na producdo dos 6culos Cardboard, primeiramente foi comprado
alguns modelos e depois a partir dos produtos originais, foram realizadas coletas de refugos de

papeléo afim de produzir outros moldes para aplicagéo da ferramenta em sala de aula.
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O trabalho incluiu uma bolsista a académica do 3° ano do médio-técnico de Informatica do IFAM
— Campus Léabrea, que ao longo de 3 meses realizou pesquisas sobre o processo de aplicacdo da
ferramenta na educacdo e estudos sobre o aplicativo Expeditions (criado para auxiliar professores e
alunos nos conteudos ministrados em sala de aula), explorando os principais assuntos que poderiam
ser abordados nas escolas.

Em seguida, foram selecionados 15 alunos voluntérios de 1° e 2° ano do curso médio-técnico em
Informéatica do IFAM — Campus Labrea, que dispuseram seus smartphones para serem empregados
nas amostras e também colaboraram para aplicacdo da ferramenta em sala de aula

As aplicagOes foram realizadas com alunos de 9° ano de ensino fundamental em duas escolas
diferentes na disciplina de Ciéncias. A primeira amostra foi realizada no periodo de Marco e Abril de
2017, na Escola Municipal Francisca Gomes Mendes, composta por alunos de maior parte indigena.
Em continuidade, na segunda aplicacéo recebemos no proprio IFAM — Campus Labrea, estudantes
da Escola Municipal Socorro Brito, onde foram convidados a participar, afim de que pudessem

aprender e também contribuir com essa nova experiéncia de aprendizagem.

Figura 1 - Aplicacdo do Carboard em sala de aula

Fonte: Elaborada pelo Autor

Os alunos foram acompanhados por cerca de 2 meses, onde primeiramente antes das aulas eram
testados seus conhecimentos perante a disciplina através de questionario e apos a aplicacdo da
ferramenta era realizada outra avaliacdo afim de se obter o resultado da amostra. Ao final de cada
aplicacdo, foi solicitado aos estudantes descri¢cdes, evidenciando as experiéncias no uso do
Cardboard. Assim também, os professores estabeleceram suas consideracdes positivas e negativas no
uso da ferramenta, onde também preencheram um questionario sobre a participagdo, interesse dos

alunos e se 0 ambiente auxiliou no processo compreensao dos assuntos
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4. RESULTADOS PRELIMINARES

Primeiramente, os alunos voluntéarios participaram de 8 capacitacfes para que pudessem se
familiarizar com a plataforma. A cada treinamento era perceptivel notar que todos os envolvidos no
trabalho estavam empenhados em aprender mais da tecnologia RV.

Para os docentes das turmas onde foram aplicadas o projeto, pode-se notar uma nova experiéncia
no ensino, visto que a escolas ndo disponibilizavam de recursos tecnoldgicos para utilizar como
objetos de aprendizagem em sala de aula. Por isso, foi possivel perceber que muitos professores logo
apos aplicacdo da RV se interessaram em conhecer mais sobre essa tecnologia e como ela poderia
auxiliar no processo aprendizagem dos alunos.

Na verificacdo dos resultados preliminares, observou-se ndo s6 uma melhoria na aprendizagem
dos conteudos de Ciéncias, através de novos caminhos que poderiam levar o conhecimento dos
assuntos, mas também se verificou o aumento no estimulo de procurar compreender mais sobre temas
os relacionados a matéria.

A cada aplicacdo era possivel notar o interesse dos envolvidos no trabalho e também nos alunos
que utilizavam o Cardboard para aprender mais, conhecer novos lugares e ambientes através de uma
experiéncia imersiva. Portanto, ao final da aplicacdo foi realizada uma roda de conversa com todos
os envolvidos na organizacdo do trabalho (professores, bolsista e voluntarios) afim de pudessem
relatar as opinides, questionamentos e experiéncias que cada um pode ter na aplicacdo da RV nas
escolas.
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