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Resumo

Neste trabalho busco compartilhar um relato de experiéncia, do uso da
realidade virtual enquanto ferramenta de ensino-aprendizagem para o ensino
fundamental anos finais, no componente curricular Histéria. Com isso,
pretendo ampliar a reflexdo sobre as potencialidades desta tecnologia no
desenvolvimento e na apropriagdo de habilidades, tais como as indicadas pela
Base Nacional Comum Curricular.
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INTRODUGAO

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p.135),
as tecnologias da informagdo e comunicagdo dizem respeito aos “recursos
tecnoldgicos que permitem o transito de informagdes”, isso inclui os diferentes
meios de comunicagdo, os computadores, sistemas multimidias, e, entre
outros, a realidade virtual.

Esta ultima trata-se de uma tecnologia que permite a criacdo e
experimentagdo de um espacgo tridimensional por meio de computadores,
tablets, smartphones, etc. Através dela, simula-se uma realidade com
elementos e eventos pré-definidos, que pode ser acessada com uma imersao
sensorial.

“Tecnologias”, para a educagdo, sado, segundo Bates, “coisas ou
ferramentas usadas para apoiar o ensino e a aprendizagem.” (BATES, 2017,
p.247). As tecnologias de informagéo e comunicagédo podem ser utilizadas em

todos os modelos educacionais, e seus efeitos variam de acordo com os
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objetivos e metodologias. Elas por si s6 ndo criam significados, mas sim
“apenas esperam até serem comandadas a fazer algo, ativadas ou que uma
pessoa comece a interagir com essas tecnologias.” (BATES, 2017, p.247)

As tecnologias de informagao e comunicagao utilizam midias como texto,
imagens, audio, video, e computagdo para comunicar uma mensagem, que
podem aparecer de formas variadas, de acordo com o suporte utilizado.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular, uma das competéncias

gerais que precisam ser desenvolvidas na educagao basica é:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2018, p.9)
Tais conhecimentos sao essenciais para enfrentar os desafios do século
XXI. O uso das tecnologias digitais de informagao e comunicagao permite que
o educador se aproxime daqueles que Mark Prensky (2001) chama de “nativos
digitais” — onde a maior parte dos estudantes desta geragao estao inseridos.
Diante disso, enquanto professor de Histéria na Escola MOV -
~ 2 . . .
Educacao Integral’, escolhi a realidade virtual como uma das ferramentas de
ensino-aprendizagem, amparada em metodologias ativas, para o
desenvolvimento e apropriagdo de habilidades pelos estudantes do 6° ano do
ensino fundamental. Neste trabalho, busco compartilhar uma experiéncia, do
uso dessa ferramenta, no estudo dos povos pré-colombianos desenvolvido

junto a nove estudantes com idade entre 10 e 13 anos.
METODOLOGIAS E REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem é aqui compreendida, tal como por Vigotsky (1991)

como o resultado da apropriagdo de novos conhecimentos (conceitos,

2 Escola privada localizada no bairro Lagoa Nova, no municipio Natal/RN.
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procedimentos e atitudes), ou o aperfeicoamento daqueles que o possuem. “O
conhecimento envolve dois componentes fortemente interligados, mas
distintos: competéncias e habilidades.” (BATES, 2017, p. 53).

Uma habilidade pode ser entendida como uma agdo executada com
dominio e consciéncia, e uma competéncia como um conjunto de
conhecimentos do sujeito. As habilidades podem ser desenvolvidas e
apropriadas a partir de atividades, que na perspectiva de Leontiev (2001), sdo
descritas como uma unidade molar, pratica, psiquica e valorativa que conduz o
sujeito a um ou mais objetivos.

Na perspectiva metodologica assumida, o estudante é protagonista no
processo de ensino-aprendizagem. Trabalha-se a aprendizagem significativa
(AUSUBEL, 1982), a partir da resolugdo de problemas (TALISINA, 1987),
ensino por modelos e analogias (POZO, 1998), estudo do meio (FREIRE,
2000), conflito cognitivo (PIAGET, 1973) e outras metodologias ativas.

As metodologias ativas podem ser entendidas, como praticas
pedagogicas alternativas ao ensino tradicional. Em vez do ensino baseado na
transmissdo de informagédo, na metodologia ativa, o estudante assume uma
postura mais participativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve projetos
e, com isso, cria oportunidades para a construgdo de conhecimento.
(VALENTE, 2009). Segundo Moran, o papel do professor no uso de

metodologias ativas é o de curador e orientador:

Curador, que escolhe o que é relevante entre tanta informagao
disponivel e ajuda a que os alunos encontrem sentido no mosaico de
materiais e atividades disponiveis. Curador, no sentido também de
cuidador: ele cuida de cada um, da apoio, acolhe, estimula, valoriza,
orienta e inspira. Orienta a classe, os grupos e a cada aluno. Ele tem
que ser competente intelectualmente, afetivamente e gerencialmente
(gestor de aprendizagens muiltiplas e complexas)’. (MORAN, 2015,
p.24)

Dentre as metodologias ativas, utilizamos principalmente a
aprendizagem em times (team-based learning - TBL), enquanto um método de

aprendizagem colaborativo:
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O método tem como foco melhorar a aprendizagem e desenvolver
habilidades de trabalho colaborativo, através de uma estrutura que
envolve: o gerenciamento de equipes de aprendizagem, tarefas de
preparagao e aplicagéo de conceitos, feedback constante e avaliagao
entre os colegas. A ideia central € que os alunos se sintam
responsaveis pela prépria aprendizagem e pela dos colegas.
(MICHAELSEN, KNIGHT; FINK, 2004. p. 7).

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com a planilha disponibilizada no site oficial da BNCC, uma
das habilidades que os estudantes do 6° ano devem desenvolver no
componente curricular de histéria € a de “(EFO6HI08) identificar os espagos
territoriais ocupados e os aportes culturais, cientificos, sociais e econémicos
dos astecas, maias e incas e dos povos indigenas de diversas regides
brasileiras.”’. Para desenvolver esta habilidade, planejei uma sequéncia
didatica com atividades, utilizando a tecnologia realidade virtual alinhada a
metodologia adotada.

A realidade virtual permite que o professor planeje aulas com momentos
de imersdo, ou oriente visitas virtuais a cidades, museus, monumentos ou
simulagdes tridimensionais.

Ap6s uma introdugéo sobre a histdria do império asteca, os estudantes
do 6° ano foram orientados a investigar um QR code’ projetado no quadro. Por
meio do uso de smartphones e dos dculos de realidade virtuals, visitaram uma
simulagdo em 3D da antiga cidade de Tenochtitlan. O objetivo da atividade era
identificar as principais caracteristicas da antiga capital do império e
reconhecer alguns dos seus patrimonios.

A antiga cidade asteca, que no apogeu dessa civilizagdo contou algumas

centenas de milhares de habitantes, foi praticamente destruida em 1521, pelas

3 Disponivel em: http://download.basenacionalcomum.mec.gov.br/. Aceso em: 03/09/2019.

4 Codigo de barras bidimensional que pode ser escaneado usando smartphones. Esse codigo é
convertido em texto, que pode ser um enderego eletrénico, um ndmero de telefone, uma
localizagao georreferenciada, ou outra informagéao.

5 Suporte para smartphones com giroscdpio para o uso da tecnologia realidade virtual.
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tropas do espanhol Hernan Cortez restando hoje poucos patrimdnios materiais
salvaguardados. A partir da realidade virtual, os estudantes puderam
vislumbrar como pode ter sido a cidade e identificar elementos da arquitetura e
organizagao social.

Em duplas cada um realizou a visita virtual e descreveu para o colega
aquilo que conseguiu identificar como elemento da cultura asteca. Eles tiveram
que reunir os relatos e socializar os resultados com o restante da turma. Assim,
a percepgao de cada estudante foi considerada, permitindo que eu avaliasse o
desenvolvimento da habilidade.

A realidade virtual serviu como um modelo, compreendido por Pozo e
Gomez-Crespo (1998) como um processo representacional que se utiliza de
imagens, analogias ou metaforas, buscando auxiliar o sujeito (estudante) a
compreender o objeto de conhecimento, que neste caso foi a civilizagdo
asteca.

Ap6s dialogarmos sobre as investigagbes realizadas pelos estudantes,
utilizamos o app Google Earth’ para observar o mesmo local, s6 que nos dias
atuais. Assim, os estudantes puderam comparar as mudangas ocorridas na

paisagem, e identificar o que restou de patriménio material deste império.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia com realidade virtual engajou toda a turma, incentivou o
trabalho em equipe e possibilitou o desenvolvimento das habilidades gerais e
especificas. Enquanto ferramenta pedagoégica, possibilitou a concentragdo nos
exercicios de observagao, descri¢ao, identificagdo e classificagdo dos territorios

e patrimdnios materiais da civilizagao asteca pré-colombiana.
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