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O USO DE REALIDADE VIRTUAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-
APRENDIZAGEM NA FORMACAO DOS ALUNOS DO CURSO BACHARELADO
EM AGRONOMIA

RESUMO

O presente trabalho constitui uma investigacdo sobre a utilizacdo de tecnologia de
realidade virtual no processo de ensino aprendizagem na formacéo dos alunos do curso superior
em agronomia do IFGoiano Campus Hidrolandia. O objeto deste projeto é desenvolver um
conteudo imersivo com o uso da Realidade Virtual (RV) para a disciplina de culturas anuais,
no intuito de tornar as aulas mais atrativas e verificar a influéncia do uso da realidade virtual
como ferramenta complementar no processo de ensino-aprendizagem. O referencial tedrico
desta pesquisa parte de um breve histérico da insercdo das tecnologias na educacéo, politicas
publicas para insercdo das mesmas e realidade virtual no contexto educacional. Como
metodologia, foi utilizada a pesquisa de natureza qualitativa, e para a coleta de dados, foram
utilizados questionarios, estes aplicados aos alunos. O trabalho foi dividido em duas etapas: na
primeira, reunides com o docente para construcdo do simulador que seja adequado a
metodologia do professor. Apds construido. um experimento pratico foi executado com 0s
alunos que, por meio do simulador identificaram caracteristicas pertinentes da cultura do milho.
Os resultados obtidos, com a utilizacdo das ferramentas propostas, foram relevantes e
colaboraram para este estudo. A pesquisa evidenciou que o uso da Realidade Virtual na
disciplina de culturas anuais dos alunos do curso bacharelado em agronomia, contribuiu de
forma positiva no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando aos estudantes uma nova

experiéncia de aprendizado.

Palavras-Chave: Realidade Virtual, Ensino Aprendizagem, Educacéo.



THE USE OF VIRTUAL REALITY AS TEACHING-LEARNING TOOL IN THE
EDUCATION OF AGRONOMY UNDERGRADUATES

ABSTRACT

The present work constitutes an investigation into the use of virtual reality technology in the
teaching and learning process for students in the higher education agronomy program at
IFGoiano Campus Hidrolandia. The objective of this project is to develop immersive content
using Virtual Reality (VR) for the subject of annual crops, with the aim of making classes more
engaging and assessing the influence of using virtual reality as a complementary tool in the
teaching-learning process. The theoretical framework of this research begins with a brief
history of the integration of technologies in education, public policies for their inclusion, and
virtual reality in the educational context. As a methodology, qualitative research was employed,
and data collection was carried out using questionnaires administered to the students. The work
was divided into two phases: in the first phase, meetings with the instructor were held to
construct a simulator suitable for the professor's methodology. After it was built, a practical
experiment was conducted with the students who, through the simulator, identified relevant
characteristics of the corn crop. The results obtained from the proposed tools were significant
and contributed to this study. The research demonstrated that the use of Virtual Reality in the
annual crops subject for students in the agronomy bachelor's program positively contributed to

the teaching-learning process, providing students with a new learning experience.

Keywords: Virtual Reality, Teaching-Learning, Education.
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1 INTRODUCAO

Durante muito tempo tem se ensinado da mesma forma no Brasil. Essa insisténcia tem
nos levado aos mesmos lugares, entretanto, esperamos resultados diferentes. Para entender

como isso se da € importante voltarmos o olhar para nossa histéria.

A educacdo brasileira em seu inicio se destacou bastante pela influéncia da pedagogia
catolica, principalmente através dos jesuitas. Padres que tinham por objetivo de catequizar as
populacgdes indigenas do territorio colonial e exerciam o0 monopolio da educacdo até 1759. Com
0 banimento dos jesuitas pelo Marqués de Pombal entra em vigor a pedagogia chamada
tradicional leiga, em que Pombal se apoiava no lluminismo como um guia para Se pensar a
educacgéo. Dessa forma, as reformas pombalinas partiam de ideias laicas que se contrapunham

ao proselitismo defendido pela igreja catolica (SAVIANI, 2003).

O ensino tradicional que surgiu no século XVII, como uma alternativa a escola de base
religiosa, foi considerado ultrapassado ja nos anos 60 e 70. Enraizada na sociedade de classe
escravista da idade antiga, destinada a uma pequena minoria, a educacdo tradicional iniciou
seu declinio ja no movimento renascentista, mas ela sobrevive até hoje. E um estilo de educacéo
caracterizado pela transmissdo dos conhecimentos acumulados pela humanidade ao longo dos

tempos. Essa tarefa cabe em especial ao professor nas salas de aula.

Paulo Freire entende que a préatica deste modelo tradicional de ensino é uma opressao.
Praticamente tudo no processo ensino-aprendizagem se resume ao professor, que transmite 0s
conteudos aos alunos, sem se preocupar com 0 processo, mas somente com o resultado final.
O autor define ainda esta forma de ensinar como “um ato de depositar, em que os educandos
sdo os depositarios € o educador, o depositante” (FREIRE, 2017). Nesta concepgdo de
educacéo, o saber € uma doacédo, uma transmissdo de conhecimento, em que os alunos recebem
0 deposito das licBes. Diante disso, ndo ha reflexdo, ndo ha criatividade, ndo ha transformacao

e ndo hé saber.

Com isso, a qualidade dessa transmissdo de conhecimento pouco importava, e sim a
quantidade de conhecimento que o professor acumulava. Excelente professor era o que mais
sabia e ndo quem melhor ensinava, pois, a aprendizagem era uma responsabilidade do aluno e
se este ndo a conguistasse, que repetisse 0 ano tantas vezes quanto necessario ou quando

pudesse resistir (ANTUNES, 2008). Diante disto ha um entendimento que precisamos refletir
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a maneira que ensinamos, Moran nos diz que nao basta colocar os alunos na escola, temos de
oferecer-lhes uma educacdo instigadora, estimulante, provocativa, dindmica, ativa desde o
comeco e em todos os niveis de ensino. Milhdes de alunos estdo submetidos a modelos
engessados, padronizados, repetitivos, mondtonos, previsiveis e asfixiantes (MORAN, 2012).

Sempre procurando novas alternativas de se reinventar sua pratica de ensinar, o
professor busca despertar o interesse e a motivacdo em seus alunos para suas aulas. Esse
processo na atualidade conta com inumeras alternativas diferenciadas, que 0s recursos

tecnoldgicos oportunizam, onde entra entdo, a realidade virtual.

O ensino pode ser visto como um processo de descoberta, experimentacdo e de
observacao, além da construcdo de conhecimento do aluno. Isto posto, as caracteristicas da
realidade virtual podem torna-la em uma poderosa ferramenta a servico do professor. Hoje em
dia elas permitem observar o comportamento, caracteristicas e o funcionamento de
determinado objeto quando a experiéncia original for dificil de ser realizada, seja pela falta do
recurso fisico, pela periculosidade da acdo ou pelo tempo de espera ser insuficiente
(PANTELIDIS, 1996). Muitas coisas que até pouco tempo atras eram sonhos, atualmente, com
0s avancos tecnoldgicos existentes torna-se uma realidade; uma Realidade Virtual (BRAGA,
2001). O dinamismo dessas novas relacfes nos instiga a compreender educacdo de forma

diferente, de maneira mais intuitiva e atrativa para os alunos. (SILVA; CORREA, 2014).

Com a Realidade Virtual presente como ferramenta complementar na educagéo
poderemos descobrir, explorar e aprender sobre lugares que jamais pensariamos visitar. O
grande potencial da Realidade Virtual estd exatamente nessas possibilidades, ndo sé através de
aulas ou objetos fisicos, mas também através da manipulagdo virtual do alvo a ser explorado,

analisado e estudado.

Neste contexto, a proposta deste estudo € implementar uma modelagem utilizando a
realidade virtual que possa auxiliar o professor no Curso Superior em Agronomia do Instituto
Federal Goiano — Campus Hidrolandia. De modo que o aluno possa ter uma experiéncia
imersiva com o desenvolvimento das culturas antes mesmo do primeiro contato fisico. Surge
entdo como proposta inicial deste projeto de pesquisa avaliar a realidade virtual na como

ferramenta de ensino-aprendizagem.
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1.1. LOCUS DA PESQUISA - INSTITUTO FEDERAL GOIANO -
CAMPUS HIDROLANDIA

O IF Goiano foi instituido com o objetivo de promover a educacgdo profissional de
qualidade, visando a formacdo integral do cidaddo para o desenvolvimento da sociedade e
consolidar-se como instituicdo de referéncia nacional na promocéo de educagéo profissional
verticalizada. Com natureza juridica de autarquia e autonomia administrativa, patrimonial,
financeira e didatico-pedagdgica, assim como previsto na legislacdo. O IF Goiano tem a missédo
perante a sociedade e a comunidade escolar de ofertar educacdo profissional promovendo o
conhecimento tecnoldgico de modo que 0s seus egressos possam atuar nos Vvarios setores da
economia. De modo mais especifico, destacamos o Campus Hidrolandia do Instituto Federal
Goiano que vem, desde sua implantacdo no ano de 2013, se consolidando no Municipio de
Hidrolandia-GO, assim como em municipios circunvizinhos, por meio da oferta de cursos
técnicos, superiores, pés-graduacdes e cursos de formacao inicial e continuada (SILVA, et al.
2022).

Criado em 2013, por meio da doacdo de uma area rural da Prefeitura Municipal de
Hidrolandia para o IF Goiano, através da Lei Municipal n°® 442/2013 (Hidrolandia, 2013), a
area é parte da Fazenda Sao Germano. A referida doacao faz parte de um programa proposto e
elaborado pelo municipio para a implantacdo de um campus do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia Goiano em Hidrolandia, projeto este idealizado pelo entdo Prefeito Paulo
Sérgio de Rezende que buscou apoio para a transformacdo de uma Escola Agricola do
municipio em campus do IF Goiano. Desse modo, assim como disposto no artigo 1° da Lei
Municipal n° 442/2013 foi autorizado ao Chefe do Poder Executivo Municipal que doasse a
area para implantacdo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano. O
Campus se caracteriza como escola agricola, pois esta localizado na Rodovia Jodo Jose dos
Santos, Km 04. CEP: 75.340-000, Zona Rural, Hidrolandia/GO, e predominantemente oferece
cursos na area agraria. Importante ainda destacar que, desde o dia 24 de fevereiro de 2024 o
acesso a instituicdo de ensino é asfaltado. Rodovia esta que vem trazendo seguranga,

comodidade e tranquilidade a toda comunidade académica.

Atualmente, o Campus Hidrolandia possui em sua estrutura fisica um total de onze salas
de aulas, um refeitorio de 300 m2 , um prédio para alojamento com espago para recep¢do de

quarenta alunos residentes, dois banheiros com vestiario, treze salas administrativas, dois
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laboratdrios de informatica, trés copas para atendimento aos servidores, uma biblioteca, uma
quadra de esportes, um laboratério multiusuario, um laboratorio de analise de sementes e solos,
um laboratorio de producédo destinada a criagdo de animais de pequeno porte, um laboratorio
fitopatologia, um laboratério de producdo de animais de médio porte, um laboratério de
producdo de animais de grande porte, uma area de producdo de grandes culturas, uma area
destinada a producdo de olericultura, também uma area de producdo de fruticultura, uma

agrofloresta e duas trilhas ecolégicas, como podemos observar na Figura 1.

Figura 1 — Instituto Federal Goiano — Campus Hidrolandia

Fonte: Google Maps

O Campus tem se destacado no meio educacional visto que 0 mesmo tem em pratica o
projeto integrador no IF Goiano, um projeto que visa conectar duas ou mais disciplinas
diferentes a fim de demonstrar que os conhecimentos estdo relacionados e podem se auxiliar
na construgdo do conhecimento. Essa pratica conta com a regéncia compartilhada dos docentes,
buscando integrar areas de conhecimento sobre determinado tema para turmas do ensino médio

integrado.
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O primeiro curso superior ofertado pelo Campus Hidrolandia foi em 2019, entretanto,
o Curso Superior de Tecnologia em Agroecologia, teve baixa procura pela populacéo local. Em
meio a este fato, no ano de 2020 suas atividades foram encerradas. Porém, ainda sim foi
constatado uma demanda pelos arranjos produtivos locais de um curso superior na area de

agrarias. Foi entdo que, no mesmo ano, iniciou-se o Curso de Bacharelado em Agronomia.

O Bacharelado em Agronomia definitivamente abriu as portas do ensino superior ao
Campus Hidrolandia, hoje contamos com 05 (cinco) turmas com mais de 130 discentes. Deste
universo, 28 estudantes fazem parte da nossa pesquisa, especialmente os matriculados em
Culturas Anuais I, cujo conteudo estudado sera a cultura do milho, escolhida para

implementacao do modelo de realidade virtual.

1.2. OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um conteddo imersivo com o uso da
Realidade Virtual (RV) para a disciplina de culturas anuais, no intuito de tornar as aulas mais
atrativas e verificar a influéncia do uso da realidade virtual como ferramenta complementar no

processo de ensino-aprendizagem.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver uma modelagem de realidade virtual para o contetdo da disciplina.
e Aplicar a realidade virtual no curso superior em agronomia;

e Auvaliar os impactos da realidade virtual no processo de ensino-aprendizagem.
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2. CONTRIBUICOES TEORICAS: A MAQUINA ESTA A SERVICO DE
QUEM?

2.1. O PROFESSOR E AS TICS

A escola brasileira tem vivido tensdes em face ao acelerado desenvolvimento
tecnoldgico das Ultimas décadas. Esse avango tecnologico tem inundado a sociedade nos mais
diversos niveis, sem distingdo de faixa etéria, ou de regido. Cada vez mais, as pessoas estdo

imersas em um universo digital ainda pouco explorado pelo ambiente escolar.

Mediante tais desafios, a escola tem observado a necessidade de se deslocar das
concepcdes de ensino-aprendizagem, nas quais o livro e ela propria se configuram como unicas
possibilidades de aquisicdo de conhecimento e de cultura, em direcdo a outras concepgdes, em
que conhecimento, cultura e comunicacdo se aproximam, na medida em que sdo pensados a

partir de novos parametros tedrico-conceituais. (DUARTE, 2008, p. 782).

A importancia dos novos recursos tecnoldgicos de informacdo e comunicacdo na
construcdo do conhecimento tem sido motivo de muitos debates e muitas controvérsias.
Philippe Breton, pesquisador do Laboratério de Sociologia da Cultura Europeia de Strasbourg
e professor da Universidade Paris | (Sorbonne), classifica os autores em trés grandes posicdes:
os primeiros defendem um s6 ponto de vista possivel e legitimo para essa questdo, calcados na
crenca de que somente havera um mundo melhor gracas a instauracdo de uma sociedade
mundial digital; os segundos segundo Breton; veem a tradicionalidade das fontes do
conhecimento com as qualidades de Paladino, em oposi¢do as novas tecnologias da informacao
e da comunicac¢do, uma “caixa de Pandora”: um alerta mitolégico a curiosidade de homens e
mulheres, uma verdadeira licdo de prudéncia. Os terceiros, dentre os quais, segundo o autor,
estd hoje a maioria dos docentes, avaliam como positiva a possibilidade de incorporar,
reconhecer e aproveitar as vivéncias dos alunos com as tecnologias que estdo para além do
espaco escolar, no sentido de construir e desenvolver eficientes praticas pedagdgicas.
(BRETON, 2012).

N&o obstante a isso, Freire nos diz que o avanco da ciéncia e a tecnologia néo ¢ tarefa
de demdnios, mas sim a expressao da criatividade humana (FREIRE, 1984, p.1). O educador
defendia que a tecnologia ndo surge da superposic¢do do novo sobre o velho, mas o0 novo a partir
do velho (FREIRE, 1969, p.57), sendo assim, 0 novo traz em si elementos do velho. O autor,
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reconhecendo as exigéncias do seu tempo e as potencialidades dos recursos tecnoldgicos, foi
favoravel ao uso de magquinas/técnicas com rigor metodologico para 0 seu uso. Portanto,
percebemos que o0 uso de tecnologias ndo deve ser adotado ndo somente por que € novo, e a
partir disso de qualquer forma, mas sim com estratégia, planejamento e conhecimento da

ferramenta para melhor aplicabilidade em sala de aula.

Foi com esse espirito que, em 1963, importou da Polénia os mais modernos projetores
de slides, para utilizar na aplicagdo pratica de seu famoso método. Embora Paulo Freire ndo
tenha usado nem mesmo uma maquina de escrever, preferindo escrever seus textos a mao,
utilizou-se tanto do audio, do video, do radio, da televisdo e de outros meios eletrénicos para
difundir suas ideias e utopias (GADOTTI, 2000, p. 263).

E preciso dizer que Freire é um otimista e um critico da tecnologia. Para ele, a técnica
e a tecnologia sdo fundamentais para a pratica educativa; e mais, sempre existiu com elas,
sempre foi feita com elas. Na perspectiva teorico-filoséfica com a qual defendemos o conceito
de técnica e tecnologia, podemos dizer que nunca existiu uma Educacdo que se visse
desvinculada de certa técnica e de certa tecnologia. Sempre, em toda histéria da Didatica,
usamos uma “forma de fazer as coisas” ou um “conjunto de formas de fazer as coisas” para
ensinar e também para aprender. Freire afirma: “Penso que a educac¢do ndo € redutivel a técnica,

mas nao se faz educacdo sem ela” (FREIRE; TORRES, 1991, p. 98).

O que me parece fundamental para nos, hoje, mecanicos ou fisicos,
pedagogos ou pedreiros, marceneiros ou bidlogos é a assuncdo de uma
posi¢do critica, vigilante, indagadora, em face da tecnologia. Nem de um lado,
demoniza-la, nem de outro, diviniza-la. (FREIRE, 1992, p. 133).

Sem perder de vista, precisamos voltar o nosso olhar para um dos protagonistas do
processo educacional, o professor. A valorizacdo do docente é fundamental, pois todas as
mudancas so se efetivam na escola se passarem por ele. O professor é essencial e insubstituivel.
Ele é a base de todas as tecnologias e deve atuar de acordo com essa importancia (DEMO,
2008, p. 139).

Ao assumir o papel de mediador no contexto do uso das Tecnologias da Informagdo e
Comunicacéo (TICs) no processo de ensino-aprendizagem, o professor se depara com desafios
e oportunidades significativas. Primeiramente, um dos desafios é a necessidade de atualizacao

constante. Com o0 avanco acelerado das tecnologias, é fundamental que o professor esteja em
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constante aprendizado e se mantenha atualizado sobre as novas ferramentas e abordagens
pedagdgicas (TENORIO, et al., 2017).

De acordo com dados da UNESCO (2010), no momento, o0s investimentos e o uso das
TICs na formacéo inicial de professores deveriam estar de acordo com o fato de que o uso de
tais tecnologias ja € uma pratica utilizada pela maioria dos jovens no mundo. A entidade afirma
ainda que muitos estudantes se tornaram cidadéos digitais enquanto a formacéo de educadores

e as praticas em salas de aula, em todos os niveis educacionais, permanecem no século XX.

As TICs nédo devem ser vistas como a solucdo para os desafios da educagdo, mas sim
como poderosas ferramentas que podem potencializar o processo de ensino-aprendizagem. Seu
verdadeiro impacto s6 € alcancado quando sdo aplicadas de forma consciente, com base em
estudos aprofundados e uma reflexdo cuidadosa sobre o seu uso. Além disso, quando
combinadas com metodologias ativas de aprendizagem, que envolvem o aluno de maneira mais

participativa e dindmica, o resultado sera ainda mais significativo (ROSA, 2022).

2.2. OBRASIL EASTICS

Infelizmente, o Brasil ainda ndo avangou muito na popularizagédo do uso das TICs, ainda
h& uma infraestrutura deficiente, que constitui um obstaculo a ser vencido para 0 seu uso
eficiente nas escolas, sendo também necesséario o reconhecimento de que na formacdo do
professor se encontra um grande desafio. Segundo o autor, ndo se satisfaz apenas fazer
investimentos em equipamentos, sem ter professores adequadamente preparados para bem
utiliza-los. Aprender a usa-los com fins pedagdgicos, sabendo avaliar criticamente a sua
relevancia, a efetividade e o sentido de seu uso ou ndo, € uma questdo que vai além do simples
treinamento para emprega-los habitualmente. Seu emprego deve ter coeréncia e propdsitos
pedagogicos destinados a integralizacdo do conhecimento, técnicas e pratica pedagogica em
uma metodologia que promova um ensino gque seja significativo e emancipador para os alunos.
Também deve-se levar em conta que a evolucdo das TIC tem impacto ndo apenas na forma de
saber gerir o conhecimento dentro da sala de aula, mas também oferece grandes transformacdes
na vida das pessoas devido a evolucdo do saber cientifico, politico, cultural, social e comercial,
forcando a cada ser humano a busca de formagdes para as aplicar em atividades educativas e
profissionais (FARIA, 2016).
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Para Kenski (2013), a evolucéo tecnoldgica ndo se reduz somente aos novos usos de

alguns equipamentos e produtos:

Ela altera comportamentos. A ampliacdo e a banalizacdo do uso de
determinada tecnologia imp&em-se a cultura existente e transforma néo
apenas o comportamento individual, mas o de todo o grupo social. A
descoberta da roda, por exemplo, transformou radicalmente as formas de
deslocamento, redefiniu a producdo, a comercializacdo e a estocagem de
produtos e deu origem a inimeras outras descobertas. A economia, a politica
e a divisdo social do trabalho refletem os usos que os homens fazem das
tecnologias que estdo na base do sistema produtivo em diferentes épocas. O
homem transita culturalmente mediado por tecnologias que sao
contemporaneas. Elas transformam sua maneira de pensar, sentir, agir
(KENSKI, 2013, p.21).

Dessa forma, se torna relevante as instituicdes de ensino estarem conscientes do seu
papel frente ao uso das TIC como instrumento de transformacéao de pensamento, sentimento e

acdo da vida de seus alunos e deve, portanto, ter e dar condi¢des de seu uso no ambito escolar.

Outro problema que o pais enfrenta, sdo as desigualdades sociais extremamente altas,
fazendo com que 0s acessos aos recursos tecnoldgicos sejam ainda limitados para certas
camadas sociais (CAMARGO, 2017). Mediante a esta realidade sdo necessarias politicas
publicas para lidar com esses obstaculos. Para suprir esta caréncia de educacao digital, no dia
11 de Janeiro de 2023 foi promulgada a lei 14533, que institui a Politica Nacional de Educacéo
Digital (PNED) estruturada a partir da articulacdo entre programas, projetos e acdes de
diferentes entes federados, areas e setores governamentais, a fim de potencializar os padrdes e
incrementar os resultados das politicas publicas relacionadas ao acesso da populacéo brasileira
a recursos, ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as populacdes mais vulneraveis
(BRASIL, 2023).

A PNED apresenta os seguintes eixos estruturantes e objetivos: Incluséo Digital,
Educacéo Digital Escolar; Capacitacédo e Especializacéo Digital, e Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D) em Tecnologias da Informacéo e Comunicacao (TICs). Além disso, dentre as estratégias

prioritarias estao:

| - pensamento computacional, que se refere a capacidade de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes de forma

metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar
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algoritmos, com aplicacdo de fundamentos da computacao para alavancar e aprimorar
a aprendizagem e 0 pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento
(BRASIL, 2023);

A politica publica também possui a¢bes voltadas para capacitacdo e formacdo dos
professores em competéncias digitais ligadas a cidadania digital e a capacidade de uso de

tecnologia, independentemente de sua area de formacao.

Como essa politica publica apesar de muito necessaria ainda € muito recente, sera
necessario investimento e fiscalizacdo do poder publico para que se faca cumprir a legislacéo

para que assim os estudantes possam usufruir da agéo.

2.3 A REALIDADE VIRTUAL

O desenvolvimento tecnoldgico da realidade virtual (RV) teve seu inicio na década de
50 e tem crescido consideravelmente nos ualtimos anos. Inicialmente direcionada ao
entretenimento e as necessidades das forcas armadas americanas, a realidade virtual hoje é
utilizada em diversas aplicacbes como medicina, aerondutica, esportes e etc (DE FARIA,
2013).

A RV constitui uma tecnologia que transcende a mera reproducdo de sons e imagens
em jogos ou filmes, ela proporciona uma imersdo completa em ambientes simulados, ao
enganar os sentidos de quem a utiliza. Além disso, permite uma experiéncia imersiva, seja com

ou sem a interacdo direta do usuario.

O termo RV é bastante abrangente, e académicos, desenvolvedores de software e
pesquisadores tendem a defini-lo com base em suas proprias experiéncias, gerando diversas
defini¢cGes na literatura. Pimentel e Teixeira definem realidade virtual como o uso da alta
tecnologia para convencer o usuario de que ele estd em outra realidade - um novo meio de
“estar” e “tocar” em informagoes: “Virtual Reality is the place where humans and computers
make contact” (PIMENTEL K, TEIXEIRA K, 1995).

Diane Ackerman afirma, em seu livro A Natural History of the Senses, que 70% dos
receptores do sentido humano encontram-se nos olhos, tornando-os os grandes “monopolistas
dos sentidos” (JACOBSON, 1994). Isto posto, a maior parte das informacdes que recebemos ¢

constituida por imagens visuais, as quais sdo processadas por um computador altamente
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eficiente: o cérebro. Entretanto, os computadores digitais, interpretam informac6es fornecidas
por algum dispositivo de entrada de dados, como um teclado, mouse, scanner, camera,
microfone. Atualmente, a RV permite que computadores e mente humana atuem de forma cada
vez mais integrada (MACHADO, 2002).

Na década de 1960, a realidade virtual iniciou-se com os simuladores de voo
construidos pela Forca Aérea dos Estados Unidos ap6s a Segunda Guerra Mundial e na
indUstria de entretenimento, Morton Heilig inventou o Sensorama (Figura 2) e as Mascaras

Telesféricas (Figura 3).
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Figura 2 — Sensorama. Figura 3 — Mascara teleférica.

Fonte: Fonte:

https://patents.google.com/patent/US2955
156A/ acesso em 03 de Agosto de 2022.

https://patents.qgoogle.com/patent/US305087
0A/ acesso em 03 de Agosto de 2022.

Enguanto o Sensorama era uma espécie de fliperama com inser¢cdo do usuério e
simulacdo de ambientes virtuais com visuais, sons e cheiros, as Méascaras Teleféricas eram

aparatos mais proximos do que se conhece hoje por Dispositivos Visualmente Acoplados
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(DVAS) que serviam para reproducdo de ambientes apenas com estimulos visuais. Dentre as
mais diversas invencdes, somente em 1987 que Jaron Lanier cunha a primeira vez o termo

Realidade Virtual enquanto conceito cientifico para justificar seus estudos (NETTO, 2002).

Outra definicdo de realidade virtual é a forma de interagdo homem e méaquina ao
permitir que o usuario interaja e navegue em ambiente tridimensional (ARAUJO, 1996). A
navegacao acontece ao passo que 0 usuario comeca a interagir com ambiente tridimensional,
por meio de dispositivos, mouse, teclado, ou por dispositivos de captura de gestos. Ao utilizar
a realidade virtual a pessoa permite ser transportada a um lugar diferente de forma imersa e
assim, ter a experiéncia de sentir que esteve neste lugar e poder além de tudo, ter experiéncias

inimaginaveis de integracdo e comunicacdo (PARISI, 2015).

A experiéncia em 12 pessoa nada mais é do que o conceito de conhecer 0 mundo por
meio dos seus proprios olhos. Sendo assim, a imersdo € a ideia central da Realidade Virtual. A
tecnologia busca interatuar com a informacdo, e, dessa forma, deixar que o estudante crie as
suas proprias experiéncias com o objeto de estudo — como se tudo fosse real. As principais
vantagens apontadas para a utilizagdo da Realidade Virtual na educacédo, segundo CARDOSO
et al. (2007), sdo: motivacdo de estudantes e usuarios de forma geral, baseada na experiéncia

de 12 pessoa vivenciada pelos mesmos.

Outras aplicacdes em que a tecnologia esta presente por exemplo é no setor aeronautico,
a agéncia espacial americana NASA criou o Virtual Interface Environment Workstation
(VIEW), dispositivo que utiliza um conjunto de roupas repleto de sensores, luvas e 6culos da

imersao para treinamento de pilotos em miss@es espaciais (Figura 4).
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Figura 4 —. The Virtual Interface Environment Workstation (VIEW)

Fonte: https://www.nasa.qgov/ames/spinoff/new continent of ideas/ acesso em 06 de
Agosto de 2022

Segundo o site da Revista Exame (2011), no setor aéreo o uso de simuladores é muito
frequente, com crescimento de 23,47% no ano de 2011 comparado a 2010. Para um piloto
conseguir licenga é preciso que o profissional graduado tenha, no minimo, 500 horas de voo
para estarem aptos a exercer a profissao. E fato que as simula¢des ndo substituem a realidade,

mas melhora e prepara de forma relevante o piloto.

2.4 A REALIDADE VIRTUAL NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Utilizando a RV, a aprendizagem ocorre de maneira significativa, seja por meio de
plataformas computacionais com o uso de 6culos ou capacetes que simulam o mundo real,
permitindo assim uma interacdo intensa e envolvimento por parte do usuario, neste caso, 0
aluno. "O usuario tende a responder com ac¢les espontaneas aos estimulos, como se estivesse
em um ambiente real, exibindo um comportamento natural” (AFONSO et al., 2020, p.55).

Nesse contexto, percebe-se que, por meio da RV, o aluno pode ter acesso a locais anteriormente


https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent_of_ideas/
https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent_of_ideas/
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inacessiveis, como uma sala de cirurgia, por exemplo, e manipular objetos considerados
nocivos. Em outras palavras, a RV permite que o aluno transcenda o ambiente escolar e

descubra um novo mundo a ser explorado.

Existem varias razdes favoraveis a utilizacdo da RVI na educacéo,
entre eles: a motivacdo dos alunos, a questdo ilustrativa que sobressai as
demais midias, a aproximacdo e distanciamento do objeto, faz a incluséo de
estudantes com necessidades especiais, oportuniza experiéncias, possibilita
que o estudante desenvolva autonomia ao estudar, permite interagcdo e
participacdo sem afetar o desenvolvimento da aula regular. Contudo, ndo se
pode acreditar que apenas isso vai transformar o sistema de ensino. A atuacéo
do professor é de extrema importancia no auxilio dos estudantes para a
utilizagdo da RVI, buscando sempre formar individuos criticos e
participativos na sociedade. A vivéncia que o estudante tem através da RVI,
é o processo de aprender por experimento, de se deslocar, visualizar, ouvir,
tatear 0s objetos como no mundo real (AFONSO et al. 2020, p. 55-56).

De acordo com esses autores, a RV possibilita um aprendizado baseado na
experimentacdo, 0 que estd em consonancia com o eixo de Investigacdo Cientifica da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Ou seja, 0 aluno aprende por meio da manipulacdo do
objeto de conhecimento, tendo a oportunidade de "movimentar-se, ouvir, ver e manipular
objetos, como se estivesse no mundo real” (MARCAL, ANDRADE; RIOS, 2005, p. 4).
Precisamos destacar algumas potencialidades e beneficios que a Realidade Virtual (RV) pode

oferecer ao estudante, conforme apresentado na Tabela 02.
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Tabela 1 - Uso potencial e beneficios da RV na educacéo segundo FERREIRA et al. (2005)

Uso Potencial Beneficios comparados com os métodos
tradicionais
Simulacao de Sistemas Complexos Habilidade para observar a operacéo do

sistema a partir de um nimero de
perspectivas aliadas a uma alta da qualidade
de visualizagéo e interacéo.

Visualizagdo macroscopica e microscopica | Observacédo de propriedades de objetos, que
sdo muito grandes ou muito pequenos para
serem observados em escalas normais.

Simulacdo em tempos mais rapidos ou mais | Habilidade para controlar escala de tempo
lentos em um evento dindmico. Esta facilidade

pode operar cCOMo No avango ou retrocesso
rapido dos gravadores de video modernos.

Altos Niveis de interatividade Os SRVs permitem um grau maior de
interatividade que outros sistemas baseados
em computador.

Sensacédo de imersao Em algumas aplicagOes a sensacdo de escala
¢ extremamente importante.

Flexibilidade e adaptabilidade Um mesmo SRV pode ser alocado a
diversos usos.

Fonte: (FERREIRA et al, 2005).

De fato, a RV é uma tecnologia que tem o potencial de enriquecer o aprendizado. As
possibilidades sdo vastas e praticamente todas as areas do conhecimento podem se beneficiar
de suas vantagens. No entanto, é necessario democratizar 0 acesso a essa tecnologia e preparar
e capacitar os professores para que possam intermediar seu uso de maneira eficaz em seu
ambiente de trabalho (DE ARAUJO, F. J. et al, 2024).
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3. MATERIAIS E METODOS

Caracteriza-se como pesquisa qualitativa, devido a sua especificidade e, ainda, em
razdo da possibilidade de melhor analise e interpretacdo das impressdes registradas pelas
pessoas, a partir de suas concepgdes particulares, com referéncia ao objeto de estudo. Sua
escolha deu-se ainda, no intuito de que pudesse subsidiar dados para a promocao de possiveis
intervencOes futuras junto ao cendrio educacional contemporaneo. A abordagem qualitativa
tem em seu significado uma relacdo dinamica entre 0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo
indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido
em numeros (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A pesquisa foi desenvolvida no Instituto Federal Goiano - Campus Hidrolandia (IF
Goiano), localizado no municipio de Hidrolandia, estado de Goiés, no periodo de 2022 a 2024.
A pesquisa teve como universo amostral 28 alunos do curso superior bacharelado em
agronomia e o professor da disciplina de culturas anuais, por ter sido considerado,
representativo dos pressupostos tedrico-cientificos do Programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo Agricola. Participaram da investigacdo estudantes do respectivo curso, que somaram
vinte oito individuos, sendo dez do sexo feminino e dezoito do sexo masculino, com idades

entre 18 e 48 anos.

A fim de contemplar o objetivo especifico “avaliar os impactos da realidade virtual no
processo de ensino-aprendizagem”, optou-se pelo uso de questionario, para aplicacdo junto ao

professor e aos alunos.

Utilizou-se para tratamento dos dados obtidos através das nove questdes subsequentes
do questionario, a técnica de Analise de Conteldo, sistematizada por (BARDIN, 2009), que
consiste em um conjunto de técnicas de analise das comunicacfes, visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢do do conteudo das mensagens, indicadores
(quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de

producdo/recepcao (variaveis inferidas) dessas mensagens.

A Analise de Contetdo baseia-se em diferentes fases, organizadas em torno de trés
polos fundamentais, descritos a seguir: 1) pré-analise, etapa que tem como objetivo tornar
operacionais e sistematizar as ideias iniciais; 2) exploracdo do material, etapa onde as respostas

obtidas sdo codificadas e categorizadas; e, 3) tratamento dos resultados (inferéncia e
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interpretacdo), etapa destinada a tornar os resultados significativos e validos, propondo

inferéncias e realizando interpretacdes sobre eles.

Todas as informagdes dos sujeitos respondentes do questionario foram utilizadas apenas
para esta pesquisa, sendo o sigilo dos participantes assegurado, e o consentimento fornecido a

partir da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Quando os participantes aceitaram o convite para participarem da pesquisa, Ihes foi
informado que poderiam esclarecer qualquer divida sobre a mesma, em qualquer tempo e
aspecto que desejassem, pelos contatos presentes no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) — ANEXO 1I. Desde o momento do convite, 0s participantes (alunos)
foram conscientizados que ndo sdo obrigados a participarem da pesquisa, ou no caso de
aceitarem, poderiam retirar seu consentimento ou interromperem sua participagdo a qualquer
momento. Também foi informado aos participantes que a pesquisa era voluntaria e a recusa
ndo acarretaria qualquer penalidade. Tanto a identidade dos participantes quanto os dados
coletados foram tratados de forma sigilosa pelo pesquisador e serviram apenas para fins da

pesquisa.
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4. RESULTADOS

41 SIMULADOR DA CULTURA MILHO

Foi realizado um estudo junto ao professor da disciplina, sobre qual seria a melhor
forma de utilizacéo da realidade virtual em sala de aula, tendo em vista os contetdos estudados
pela turma. A cultura do milho foi a escolhida, considerando que € um contetdo bastante

popular e de grande interesse pelos alunos.

Feito isso, nossa atencdo ficou voltada para entender qual seria a melhor forma de
podermos implementar o simulador a fim de atender as demandas do componente curricular.
O professor sugeriu que a modelagem fosse implementada de maneira a representar
caracteristicas de deficiéncias nutricionais da lavoura de milho, e que o aluno fosse capaz de

reconhecé-las no simulador.

Isto posto, nos debrucamos sobre quais caracteristicas e nutrientes seriam eleitos para
modelagem no simulador. Entre macronutrientes e micronutrientes da planta, foram escolhidos
o Fésforo (P), Potassio (K), e Boro (B). Apds o levantamento destes requisitos foi iniciada a

implementacao do simulador.

A plataforma escolhida para a modelagem do simulador foi a UNITY. O software
grafico foi criado por Nicholas Francis, Joachim Ante e David Helgason com o nome inicial
de Over the Edge. O proposito inicial dos criadores, era desenvolver um jogo chamado
“GooBall”, o jogo foi considerado muito dificil de jogar e o projeto ndo obteve o sucesso que
0s autores esperavam. Porém, eles constataram que as ferramentas criadas para a facilitacdo do
desenvolvimento do jogo poderiam ter viabilidade comercial, e decidiram assim, investir em
um software de ferramentas de desenvolvimento, que alguns anos ap0s passaria a se chamar
UNITY (PECKHAM, 2019).

A implementacdo teve duracdo de quatro meses, e consistiu no estudo dessas

caracteristicas para que pudessem ser melhor representadas.
4.1.1 BORO (B)

O boro participa de processos fisioldgicos na planta como o transporte de agUcares e

metabolismo de carboidratos, metabolismo fendlico, sintese da parede celular e integridade da
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membrana. Além disso, diminui a esterilidade dos ¢rgdos reprodutivos e favorece a
polinizacdo, melhora a protecdo contra doencas, ocasiona maior desenvolvimento radicular e
melhora a absorcao de dgua e nutrientes (YAMADA, 2000).

A quantidade de boro requerida pelas plantas de milho € muito pequena, no entanto, a
deficiéncia desse nutriente pode ter efeito na desorganizacdo de processos metabdlicos e
reducdo na produtividade da cultura (EMBRAPA, 2006). Portanto, a deficiéncia de boro afeta
o0 desenvolvimento reprodutivo, a viabilidade, e a germinacdo do gréo de p6len. Em condicdes
de deficiéncia severas, ocorre ma formacdo de espigas e também reducdo na producédo
(MOZAFAR, 1987).

Para representacdo da deficiéncia deste micronutriente, modelamos uma planta com

uma espiga de granacao pela metade, conforme Figura 5:

Figura 5 — Milho deficiente em Boro (B).

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1.2 FOSFORO (P)

O fosforo é um elemento essencial & nutricio das plantas. E, em sintese, a moeda
energética da planta, pois, através dos seus compostos organicos, é que a energia caminha e se
acumula nos tecidos vegetais (VASCONCELLQOS, 2000). A deficiéncia de fosforo geralmente
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aparece quando as plantas sdo muito jovens. Um sintoma inicial é a coloragdo purpura-
avermelhada das folhas (BULL, 1993).

Além dos sintomas foliares, as plantas de milho com deficiéncia de fésforo geralmente
apresentam reducdo de crescimento, sistema radicular superficial, colmos frageis e finos,
espigas pequenas e frequentemente retorcidas, além de graos pouco desenvolvidos (BERGER,
1993).

Para representacdo da deficiéncia deste macronutriente, modelamos uma planta com

altura baixa, coloracdo purpura-avermelhada nas folhas mais velhas, conforme Figura 6:

Figura 6 — Milho deficiente em Fdsforo (P).

Fonte: Elaborado pelo autor.

413 POTASSIO (K)

Esse macronutriente tem duas func6es principais na planta: ativacdo das enzimas para
producdo de proteinas e acucares e atuacdo no controle de agua presente nas células. Os
sintomas de deficiéncia sdo primeiramente observados nas folhas mais velhas, mostra-se
inicialmente como um amarelecimento e bronzeamento ao longo das margens das folhas
inferiores, movendo-se gradualmente em direcdo a nervura principal e as folhas superiores da
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planta. O potéssio é um elemento bastante mével no floema. Entéo, sob deficiéncia, move-se
facilmente para as folhas que estdo em crescimento e, portanto, necessitam de uma maior
demanda (FERNANDES, 2006).

Para representacdo da deficiéncia deste macronutriente, modelamos uma planta com

altura média, coloracdo amarelada e bronzeada nas folhas mais velhas, conforme Figura 7:

Figura 7 — Milho deficiente em Potéassio (K).

Fonte: Elaborado pelo autor.
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414 TESTEMUNHA

Implementamos também uma parcela de milho “sauddvel” para apresentacdo aos

discentes, conforme Figura 8:

Figura 8 — Planta de milho saudavel.

Fonte: Elaborado pelo autor.
415 QUEST?2

O Quest 2 é o headset RV mais recente da Meta, a dona do Facebook, Instagram e
outras grandes redes sociais. O dispositivo foi langado em outubro de 2020, sob 0 nome Oculus
Quest 2. Os 6culos (Figura 9) foi o equipamento de realidade virtual utilizado em nossa
pesquisa. O dispositivo se caracteriza como completamente imersivo, com fones integrados e
dois controladores. Além disso, com o intuito de oferecer um maior desempenho ao usuério, a

execucao do simulador ocorreu em um computador externo, conectado a estes 6culos.
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Figura 9 — Oculos Quest 2.

Fonte: Google.

4.2 APLICACAO

Ap0s a conclusdo da implementacdo do simulador (Figura 10), o desafio agora é aplica-
lo. As ferramentas de RV também precisam estar alinhadas ao planejamento pedagdgico para
que seu uso ndo seja meramente recreativo (KOCHHANN, 2019). Isto posto, compreende-se
que o uso da tecnologia de realidade virtual deve ser utilizado de forma responsavel e planejada,

para que ndo ocorra uma perda de foco do aluno no contetdo da aula.

Figura 10 — Ambiente Tridimensional e Imersivo de Realidade Virtual.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Em reunido com o professor, optou-se por utilizar o simulador como atividade “pratica”
aos discentes. Apos a exposicao do contetdo em sala, a Gltima parte da aula ficou reservada
para a aplicagdo da RV. A tarefa dos estudantes consistiu em identificar as deficiéncias
nutricionais em cada parcela do simulador, além de responder a perguntas realizadas pelo

professor enquanto imerso na realidade virtual. (Figura 11).

Figura 11 — Discente Imerso em Ambiente de Realidade Virtual.

Fonte: Elaborado pelo autor.

43 QUESTIONARIO

Um questionario pode ser definido como um conjunto de perguntas, que obedecem uma
sequéncia légica, sobre variaveis e circunstancias que se deseja medir ou descrever. O
questionario pode ser aplicado para que um grupo seja conhecido em suas crencas,
conhecimentos, representacdes e informac6es pontuais ou para questdes a respeito do meio em
que vivem (MIRANDA, 2020).

Antes da construcdo é preciso que se leve em consideracdo os objetivos e o publico-
alvo, depois disso, & necessario se ater ao passo-a-passo de construcao em si. As etapas para
elaboragdo de um bom questiondrio sdo: especificagdo dos objetivos da pesquisa,
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conceitualizacdo e operacionalizacdo das variaveis, familiarizacdo com as formas de expressao
do grupo, estruturacdo do grupo, e a aplicacdo do questionario. Os questionarios podem ser
aplicados pelo entrevistador ou serem de autoaplicagdo o proprio entrevistado responde sem
auxilio direto do entrevistador (MIRANDA, 2020).

Além disso, a coleta de dados online proporciona maior conveniéncia tanto para 0s
pesquisadores quanto para os respondentes. Os inquiridos podem responder as perguntas no
momento e local que Ihes forem mais convenientes, o que pode resultar em maiores taxas de
resposta (BATISTA et al, 2021). Outra vantagem dos questionarios online é a possibilidade de
automatizar o processo de coleta e analise de dados. Com recursos tecnoldgicos adequados, 0s
questionarios podem ser programados para coletar respostas automaticamente, eliminar erros
de preenchimento e realizar analises preliminares dos dados de forma rapida e eficiente
(SANTOS; HENRIQUES, 2021). Isso contribui para agilizar o processo de pesquisa,

economizando tempo e recursos.

Com relacdo ao tipo das questbes, Severino (2007) afirmou que podem ser questdes
fechadas ou questdes abertas. No primeiro caso, as respostas serdo escolhidas dentre as opc¢oes
predefinidas pelo pesquisador; no segundo, o sujeito pode elaborar as respostas, com suas

proprias palavras, a partir de sua elaboracédo pessoal.

O questionario aplicado foi composto por duas questdes adicionais preliminares, que
tinham como metas caracterizar a faixa etario do grupo e entender o grau de intimidade com a
tecnologia; e, por sete questdes subsequentes, sendo uma fechada e seis abertas, que em
consonancia com o objetivo da pesquisa, mostraram-se suficientes para investigar: 1) se ja
usam algum tipo de TIC em sala de aula; 2) avaliacdo da experiéncia com a ferramenta de
realidade virtual; 3) descricdo da experiéncia com a ferramenta de realidade virtual; 4) se teve
ou nédo dificuldade com o uso do simulador; 5) se a ferramenta de RV auxiliou ou ndo na
compreensdo dos recursos estudados; 6) a percepgdo do aluno sobre o quanto a utilizagéo de
RV colabora ou ndo com a didatica do professor em sala de aula; e, 9) o impacto da
apresentacao dos assuntos utilizando Realidade Virtual durante as aulas do curso de agronomia.

Essa foi a ordem das questfes subsequentes do questionario.

O questionério foi apresentado aos vinte oito estudantes, durante o periodo de julho a
agosto de 2024, e todos foram respondidos satisfatoriamente. Segue analise sobre os dados

obtidos através do instrumento de coleta:
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1) Qual a sua idade?

Conforme as 28 respostas obtidas, podemos observar no Grafico 1 que a distribuigédo
etaria esta concentrada principalmente em individuos jovens de até 25 anos. Ou seja, 85.71%
dos pesquisados nasceram no seéculo XXI, enquanto 14,29% sdo mais velhos.

Grafico 01 — Faixa etaria dos pesquisados.
25
20
15

10

18 a 25 anos 25a 48 anos

Fonte: Elaborado pelo Autor

2) Vocé ja teve contato com algum tipo de realidade virtual? (Ex: Simuladores,

j0gos).

Essa questdo nos ajudou a entender o grau de proximidade que o publico
estudado tem com a realidade virtual. De acordo com o Gréafico 02, 92,85% da turma j& tiveram

algum contato com a tecnologia, seja por jogos e simuladores.

Grafico 02 — Percentual de pesquisados que ja tiveram contato com realidade virtual.

0285% 2222222

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Por outro lado, 7,15% dos alunos nunca tiveram contato algum com a

tecnologia, conforme Gréfico 3.

Grafico 03 — Percentual de pesquisados que nunca tiveram contato com realidade

virtual.

7.15% S

Fonte: Elaborado pelo Autor

3) Jéa fez uso de alguma tecnologia da informacao (computador, celular, softwares

em geral) em sala de aula? Se ja fez uso, qual foi a tecnologia usada?

De acordo com as informac6es coletadas, 82% dos participantes ja utilizaram algum
tipo de TIC em sala de aula, conforme o Gréfico 04:

Grafico 04 — Percentual de pesquisados que ja fizeram uso de algo TIC em sala de

aula.

N&o: 5 respostas: 18% \

N\

. Sim: 23 respostas . N&o: 5 respostas

Sim: 23 respostas: 82%

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4) Como vocé avalia a sua experiéncia com a ferramenta de realidade virtual
(Simulador do Milho) aplicada em sala de aula?

Essa questdo foi colocada a turma de forma fechada a fim de definir melhor essa
avaliagdo. Conforme o Gréfico 05 nos mostra, 89% (25 respostas) classificaram a experiéncia

como “Otima”, enquanto, 7% (2 respostas) “Boa” ¢ 4% (1 resposta) “Razoavel”.

Grafico 05 — Avaliacdo da experiéncia do aluno com a ferramenta de RV.

Gtima: 89% \

/ Boa: 7%
_— Razoavel: 4%

" Desagradavel: 0%

. Otima . Boa . Razodavel . Desagradavel . Péssima

Fonte: Elaborado pelo Autor

5) Descreva como foi a sua experiéncia com a ferramenta de realidade virtual
utilizada em sala de aula.

A descricdo em geral sobre a experiéncia com a ferramenta segundo os dados coletados
foram muito boas. Entretanto, ha um destaque importante a ser colocado. O Campus
Hidrolandia apesar de ser uma escola agricola, ndo detém muito espacgo para plantio de lavouras
de qualquer cultura. Podemos observar pela Figura 1, que ha mais de 80% da area total do
Instituto preservada por mata nativa. Ou seja, 0 espaco cultivavel € um recurso escasso. Essa

caracteristica da escola motivou algumas respostas.
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e “Foi boa, porque no campus as vezes ¢ meio dificil ver todas as deficiéncias de
nutrientes ou até fitopatologias presentes.”

e “Esta experiéncia foi 6tima, além de toda a oportunidade de conseguir observar algo
que nds ndo realizamos a campo, esta ferramenta é capaz de aprimorar a visdo técnica
do profissional.”

e “Muito boa, e auxilia bastante o aluno que nédo tem contato algum com uma lavoura por

exemplo.”

6) Vocé teve alguma dificuldade na utilizacdo do simulador? Se sim, explique.

Os oculos de RV é um equipamento intuitivo e de facil manuseio, por conseguinte vinte
cinco estudantes responderam que nao tiveram dificuldades em utilizar o simulador, enquanto
trés manifestaram algum tipo de adversidade conforme o Gréfico 06. Entretanto, é importante
destacar que a imersao proporcionada pelo sistema, for¢a o corpo humano a se adaptar ao novo
um espaco em questdo de segundos. Isto posto, pessoas que tém alguma predisposicdo a

desorientacdo, terdo dificuldades em lidar com o ambiente virtual.

Na utilizagdo do simulador houve o caso de um aluno que apresentou tonturas, e
posteriormente relatou que sofre de labirintite. Outros episddios relatados partiram de dois
alunos, um declarou confusdo com cores do simulador, enquanto o outro, possuir miopia de

alto grau, o que segundo ele em alguns momentos fez com que as imagens ficassem embacadas.

E importante salientar que no caso da miopia, é um fator limitante dos dculos Quest 2.
Isso acontece devido ao usudrio ter que retirar os seus proprios oculos, para utilizagdo do

dispositivo de realidade virtual a fim de desfrutar da completa experiéncia de imersao.
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Grafico 06 — Analise de dificuldade na utilizacdo da ferramenta.

Teve dificuldade: 7% \

N&o teve dificuldade: 93%
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Fonte: Elaborado pelo Autor

7) A ferramenta de Realidade Virtual te auxiliou na compreensdo dos recursos

estudados? Explique.

Em todas as 28 respostas obtidas acenaram de forma positiva para com o auxilio da RV

na compreensao dos recursos estudados. Dentre elas os mais diversos motivos, vejamos:

e “Sim, pois além de observar em material técnico e didatico, tivemos a
oportunidade de observar no simulador conforme acontece a campo.”

e “Auxiliou bastante por mostrar o que foi passado na teoria através da simulagao,
com isso a absor¢do do aprendizado foi bem maior.”

e “Sim, nele podemos analisar de perto as imagens para termos uma no¢ao maior
antes de chegar no campo/lavoura com mais confianga.”

e “Sim, pois nunca tive uma experiéncia igual aquela no campo.”

e “Sim, pois proporcionou um treinamento antes de ter contato com objeto fisico,

evitando alguns erros que no virtual podem ser corrigidos sem perdas.”
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8) Vocé acredita que a utilizacdo de modelos de realidade virtual poderia ajudar o

professor na sua didatica em sala de aula?

A experiéncia com o simulador se mostrou bastante positiva. Mesmo com uma pequena
parcela de estudantes relatando algumas dificuldades, contudo, a resposta dos discentes foi

unanime quanto a colaboracéo positiva da realidade virtual conforme o Grafico 07.

Gréfico 07 — Percepcdo do aluno sobre o quanto a utilizacdo de RV colabora ou ndo
com a didatica do professor em sala de aula.
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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9) A realidade virtual permite uma aproximacéo consideravel do usuario com o
objeto estudado. Até mesmo a propria maneira de apresentar informacdes poderia
tomar rumos inovadores, intermediados e controlados pelo professor, de maneira
a tornar o contetdo mais dindmico e menos tedrico ou cansativo, incentivando a
criatividade do professor e do aluno durante as aulas. Na sua opinido, qual seria o
impacto da apresentacdo dos assuntos utilizando Realidade Virtual durante as

aulas do curso de agronomia?
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Figura 12 — Nuvem de Palavras

Fonte: Elaborado pelo Autor

Nuvens de palavras (NP) sdo imagens usualmente apresentadas como ilustracdo a
leitura superficial do senso comum. O tamanho de cada palavra indica sua frequéncia, admitida
como proxy da relevancia de determinada tematica (SURVEYGIZMO, 2012). No presente
trabalho, as NP foram utilizadas como suporte a analise de conteudo das respostas obtidas na

questdo de numero nove.
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Colhidas as respostas, elas passaram por um pré-tratamento a fim de gerar a NP. Esse
tratamento consistiu em retirar artigos e pronomes do processamento, além de identificar
sinbnimos para uma melhor representacdo destes dados. Isto posto, finalizado este
procedimento, utilizamos o software ATLAS.ti para analise e construcdo da nuvem de palavras,

conforme Figura 12.

As palavras que tiveram maior frequéncia nas respostas coletadas, sdo de grande
relevancia no debate sobre a realidade virtual no contexto educacional. Praticas e aprendizagem
séo norteadoras dessa discussao, de uma forma geral, o uso da Realidade Virtual no processo
de aprendizagem pode agregar um grande potencial pedagdgico a novos tipos de ambientes
educacionais. Além disso, a RV oferece a oportunidade de aprender na pratica, experimentando
em ambientes virtuais, a manipulacdo de objetos aos quais talvez seria dificil o acesso do aluno
no mundo real (DE ARAUJO, F. J. et al, 2024).
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5. DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de aplicacdo da realidade virtual em sala de aula foi bastante interessante.
A receptividade dos alunos no primeiro encontro chamou a atencao, e merece ser destacada.
Apesar da maioria ja ter tido contato com a RV, conforme dados coletados através do
questionario poucos tinham contato com Oculos de realidade virtual. Isto fez com que o

sentimento de curiosidade e engajamento fossem despertados nos estudantes.

Engajamento € a palavra-chave desta geracdo. No periodo altamente tecnoldgico e
conectado em que vivemos, o professor em muitos momentos se vé& em disputa com
dispositivos eletrénicos que roubam a atencdo do aluno. Levar uma experiéncia de simulagao

aos discentes com certeza os atraiu para uma aula mais participativa.

O simulador construido juntamente com o professor da disciplina, permitiu um caracter
personalizado para a vivéncia do docente e da turma. Essa é uma das caracteristicas mais
relevantes da RV, combinado ainda com a possibilidade do aluno aprender por meio da
manipulacdo do objeto de estudo, tendo a oportunidade de movimentar-se, ouvir, ver e
manusear materiais, como se estivesse no mundo real. As informacdes coletadas através do
questionario evidenciaram que a realidade virtual contribuiu para a compreensdo do contetdo
estudado pelos alunos, além de os colocar em um ambiente que pudesse representar, mesmo
que de forma virtual, uma vivéncia pratica e importantissima para o exercicio de sua futura

profisséo.

Porém, assim como qualquer outra tecnologia, € importante que o professor utilize a
realidade virtual (RV) com cautela no ambiente escolar. Antes de mais nada, é fundamental
compreender o contexto em que esta inserido e identificar a melhor forma de integrar essa
ferramenta no processo de ensino aprendizagem. Conforme mencionado previamente, as
imersdes em ambientes de realidade virtual, ao reproduzirem o mundo real, possibilitam que o
aluno experimente situagdes praticas, o que facilita a compreensdo do contetdo de maneira
ludica, tornando o aprendizado mais atraente, interativo, relevante e envolvente em qualquer

disciplina do curso de bacharelado em agronomia.

Como dito anteriormente, o Campus Hidrolandia tem sérias dificuldades com éarea
disponivel para plantio/experimentos. Além da oferta do curso de agronomia, também ha a

oferta do curso técnico em agropecudria integrado ao ensino medio. Mesmo com afinidade
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técnica dos cursos, a demanda por area € grande, o que fez com que ocorresse uma estreita
divisdo dos locais disponiveis para plantio de culturas. Sabendo disso, a implementacdo da
realidade virtual trouxe uma nova ética para uma atividade pratica mais imediata e adaptavel

ao interesse do professor.

Entretanto, € importante destacar que a tecnologia de realidade virtual atua como uma
ferramenta didatica, e ndo substitui de forma alguma os ganhos da experiéncia real que alunos
e professores pudessem ter. A RV neste caso, ird minimizar as perdas e potencializar outras
caracteristicas de vivenciar através da simulacdo, experimentos em condicdes especificas a fim

de atender as necessidades pedagdgicas que o professor ira implementar.

Outra questdo que necessita uma abordagem € o custo da tecnologia. A viabilidade
econdmica da realidade virtual nfo facilita a inclusio pedagogica. E sabido o contexto social e
financeiro que a educacdo brasileira vive. O fato de o pais ainda sofrer bastante com uma
desigualdade extrema, torna a utilizacdo TICs no meio escolar uma solucéo elitizada. Por isso,
é preciso combater esse contraste social com politicas publicas que possam ndo sé minimizar
a discrepancia de acesso a informacdo, mas também criar oportunidades de ensino aos

estudantes.

Tendo em vista em que a medida que os custos das solu¢des em RV se tornarem mais
acessiveis e a tecnologia for implementada gradualmente, e de maneira controlada nas escolas,
a realidade virtual podera se consolidar como uma ferramenta complementar ao ensino

tradicional, auxiliando o docente em sala de aula e enriquecendo o aprendizado.

N&o obstante a isso, precisamos ressaltar que o uso dessa tecnologia deve ser feito com
cautela e moderacdo, pois 0 uso excessivo pode provocar tonturas, nduseas e outros problemas
de saude. “Nessa perspectiva, a conscientizagdo para o uso eficaz da ferramenta € fundamental
para que 0s usuarios dos equipamentos ndo sejam acometidos de cyber doencas, como
dependéncia do uso do equipamento, bem como, por exemplo, danos a salde como nauseas,

tonturas, entre outros sintomas” (AFONSO et al., 2020).

O contexto neoliberal em que vivemos pode nos trazer a ilusdo de que precisamos a
todo momento inovar, a ansia de a todo momento buscar algo novo. Esse pensamento é
predatério e desvirtua o real sentido de ensinar. Por outro lado, é importante reconhecer 0s

beneficios da utilizacdo das TICs no ambiente escolar. Como o proprio Paulo Freire nos diz, o
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avanco da ciéncia e da tecnologia ndo é tarefa de demdnios, mas sim a expressao da criatividade

humana.

Sou um ser que rejeita pensar a tecnologia como se fosse obra do
demonio para botar a perder a obra de Deus de (FREIRE, 1995,
p.22).

Por fim, acredita-se que os objetivos propostos para este trabalho tenham sido atingidos,
buscando auxiliar a pratica pedagogica do professor, tornando-a mais proveitosa, e fazendo a
experiéncia académica dos alunos mais enriquecedora contribuindo para o seu processo de

ensino aprendizagem.
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7. ANEXOS

ANEXO |

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO SIMULADOR APLICADO AOS ALUNOS
DO CURSO BACHARELADO EM AGRONOMIA

1) Qual a sua idade?

2) Vocé ja teve contato com algum tipo de realidade virtual? (Ex: Simuladores,

j0gos).

3) Jéa fez uso de alguma tecnologia da informacao (computador, celular, softwares

em geral) em sala de aula? Se ja fez uso, qual foi a tecnologia usada?

4) Como vocé avalia a sua experiéncia com a ferramenta de realidade virtual

(Simulador do Milho) aplicada em sala de aula?
a. () Otima
b. () Boa
c. () Razoavel
c. () Desagradavel

c. () Péssima
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5) Descreva como foi a sua experiéncia com a ferramenta de realidade virtual

utilizada em sala de aula.

6) Vocé teve alguma dificuldade na utilizagdo do simulador? Se sim, explique.

7) A ferramenta de Realidade Virtual te auxiliou na compreensdo dos recursos
estudados? Explique.

8) A ferramenta de Realidade Virtual te auxiliou na compreensdo dos recursos
estudados? Explique.
a. () Muito.
b. () Até ajuda, mas ndo muito.
c. () Néo faz diferenca.
c. () Prejudica, pois causa distracdo ao aluno.

c. () Ainsercao desta tecnologia em sala de aula prejudicaria o professor.

9) A realidade virtual permite uma aproximacao consideravel do usuario com o
objeto estudado. Até mesmo a propria maneira de apresentar informacdes poderia
tomar rumos inovadores, intermediados e controlados pelo professor, de maneira
a tornar o conteudo mais din@mico e menos tedrico ou cansativo, incentivando a
criatividade do professor e do aluno durante as aulas. Na sua opinido, qual seria o
impacto da apresentacdo dos assuntos utilizando Realidade Virtual durante as

aulas do curso de agronomia?
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ANEXO Il

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Meu nome é Jodo Gabriel Moreira, e-mail: joao.moreira@ifgoiano.edu.br, celular (62)

9 098073892. Estou realizando uma pesquisa académica sobre o tema: O USO DE
REALIDADE VIRTUAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM NA
FORMA(}AO DOS ALUNOS DO CURSO BACHARELADO EM AGRONOMIA. Esta
pesquisa compde a minha dissertacdo de mestrado realizada no PPGEA/UFRRJ, sob orientacdo

do Prof. Dr. Jodo Batista Rodrigues de Abreu, e-mail: jbrabeu@gmail.com, Professor do

Instituto de Agronomia UFRRJ (Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro).

Vocé receberd os esclarecimentos necessarios antes, durante e ap6s a finalizagdo da
pesquisa, e asseguro que o seu nome nao sera divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo,

em favor de ndo identifica-lo(a).

As informac6es serdo obtidas da seguinte forma: ao final das aulas serad aplicado um
questionario online, com perguntas abertas a respeito da sua experiéncia com a tecnologia de
realidade virtual. As aulas serdo fotografadas e por isso solicitamos a autorizagédo de uso da sua
imagem. Além disso, os dados serdo coletados de forma individualizada. Apds a coleta das
informacdes recebidas, sera feita uma analise de conteldo com as respostas enviadas, a fim de

verificar a influéncia da ferramenta no processo de ensino-aprendizagem.

A sua participacdo envolve 0s seguintes riscos previsiveis: 0s riscos apesar de existirem
sd&o minimos. Podem haver cansaco ou fadiga, devo ao tempo da aula, utilizacdo da ferramenta
e responder o questionario. A sua participacao pode ajudar os pesquisadores a entender melhor
a influéncia da realidade virtual como ferramenta de ensino-aprendizagem na formacdo dos

alunos do bacharelado em agronomia.

Vocé estd sendo consultado sobre seu interesse e disponibilidade de participar desta
pesquisa. VVocé é livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper
sua participacdo a qualquer momento. A recusa em participar ndo acarretara penalidade

alguma.
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Vocé ndo sera remunerado por ser participante da pesquisa. Se houver gastos com
transporte ou alimentacdo, eles serdo ressarcidos pelo pesquisador responsavel. Todas as
informacdes obtidas por meio de sua participagéo serdo de uso exclusivo para esta pesquisa e
ficardo sob a guarda do pesquisador responsavel. Caso a pesquisa resulte em dano pessoal, 0
ressarcimento e indenizacdes previstos em lei poderdo ser requeridos pelo participante. Os
pesquisadores poderdo informar os resultados ao final da pesquisa por meio da dissertacéo que

sera produzida.

Caso vocé tenha qualquer davida com relacdo a pesquisa, entre em contato com o

pesquisador atraves do telefone: (62) 9 98073892 pelo e-mail: joao.moreira@ifgoiano.edu.br,

e endereco profissional: Rodovia Jodo José dos Santos, Km 04. CEP: 75.340-000, Zona Rural,
Hidrolandia/GO, Prédio da Geréncia da Administracao.

No caso de aceitar participar da pesquisa, vocé e o pesquisador devem rubricar todas as
paginas e também assinar as duas vias deste documento. Uma via € sua e a outra via ficard com

0 pesquisador.

Para mais informacdes sobre os direitos dos participantes de pesquisa, leia a Cartilha
dos Direitos dos Participantes de Pesquisa elaborada pela Comissdo Nacional de Etica em
Pesquisa (Conep), disponivel no site:

http://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/img/boletins/cartilha direitos participa

ntes de pesquisa 2020.pdf

Consentimento do Participantes

Eu, abaixo assinado, entendi como € a pesquisa, tirei dividas com o pesquisador e
aceito participar, sabendo que posso desistir a qualquer momento, mesmo depois de iniciar a
pesquisa. Autorizo a divulgacédo dos dados obtidos neste estudo, desde que mantida em sigilo
minha identidade. Informo que recebi uma via deste documento com todas as paginas

rubricadas e assinadas por mim e pelo pesquisador responsavel.

Nome do participante:

Assinatura: local e data:

Declaragdo do Pesquisador
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Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria, o Consentimento Livre e
Esclarecido deste participante (ou representante legal) para a participacdo neste estudo. Declaro

ainda que me comprometo a cumprir todos os termos aqui descritos.
Nome do Pesquisador: Jodo Gabriel Moreira

Assinatura: Local/data:




