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Abstract. This article presents a study carried out by students of the Degree in
Computing at the Center for Higher Studies in Labrea (CESLA/UEA), where
they used Virtual Reality and Augmented Reality technologies for the
interaction of 2nd year high school students with contents related to Cellular
Biology, making it possible to analyze the acceptance of technologies as a
didactic resource in Biology teaching. The applied methodology has six
stages: Literature Review, Initial Proposal, Planning, Didactic Evaluation,
Study Validation and Results Analysis. The results collected show evidence
that it was possible to achieve the objective of this study.

Resumo. Este artigo apresenta um estudo realizado por académicos do curso
de Licenciatura em Computa¢do do Centro de Estudos Superiores de Labrea
(CESLA/UEA), onde utilizou as tecnologias de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada para a interagdo dos alunos do 2° ano do ensino médio com os
conteudos relacionados a Biologia Celular, sendo possivel analisar a
aceita¢do das tecnologias como recurso didatico no ensino de Biologia. A
metodologia aplicada possui seis etapas: Revisdo da Literatura, Proposta
Inicial, Planejamento, Avalia¢dao Didatica, Valida¢do do Estudo e Andlise dos
Resultados. Os resultados coletados apresentam indicios que foi possivel
alcangar o objetivo deste estudo.

1. Introducao

Ao refletir sobre o processo de ensino das ciéncias na atualidade, aponta-se a
necessidade de direcionar a aprendizagem para dimensdes que causam relagdes entre
ciéncia, tecnologia e sociedade [Agrello et al., 2019]. Especificamente, a aprendizagem
das Ciéncias da Natureza deve analisar possibilidades de instru¢do aprimorada buscando
a construcdo do conhecimento de maneira mais significativa, sendo capaz de elaborar
praticas inovadoras e criativas para contemplar as dimensoes intrinsecas dos processos
de ensino e de aprendizagem [Otto e Bertolini, 2022].

De fato, a empregabilidade de praticas inovadoras pode potencializar os
processos de ensino e aprendizagem, sendo uma ferramenta facilitadora na producao de



novos conhecimentos. Assim, como as Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao (TDICs) devem ser entendidas como instrumentos importantes para as
atividades cotidianas de professores e alunos, pois deve compreender que a adogdo
desses recursos tecnoldgicos em sala de aula ndo ¢ algo novo, mas encontra-se muito
aquém do desejavel [Otto e Bertolini, 2022].

Visando inserir no ensino de Biologia aplicagdes oriundas das TDICs, este artigo
apresenta um relato de experiéncia de académicos do curso de Licenciatura em
Computagao do Centro de Estudos Superiores de Léabrea (CESLA), onde foram
utilizadas as tecnologias de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) nos
conteudos relacionados a Biologia Celular com alunos do 2° ano do ensino médio do
Centro de Educagdo de Tempo Integral Agostinho Ernesto de Almeida, no municipio de
Labrea-AM. Para que fosse possivel realizar esta pesquisa, elaborou-se uma
metodologia experimental com o objetivo de investigar as possibilidades de uso das
tecnologias de RV e RA no ensino de Biologia.

Além desta introdugao, esta pesquisa esta estruturada em mais cinco se¢des. Na
Secdo 2, apresenta-se a fundamentagdo. A secdo 3 descreve os procedimentos
metodoldgicos aplicados no estudo. Em seguida, na sec¢do 4, foi iniciada a apresentacao
dos resultados obtidos no experimento. Na secdo 5, realizava-se discussdes sobre os
resultados da pesquisa e na se¢do 6, constam como consideragdes finais e perspectivas
futuras, limitacdo do trabalho e a Ultima secdo contém as referéncias bibliograficas
mencionadas no trabalho.

2. Fundamentacao Tedrica

A utilizacdo de tecnologias digitais para o ensino de contetidos que possuem um certo
nivel de abstra¢do, como ¢ a Biologia, ja vem sendo explorada por meio de pesquisas
académicas [de Macédo et al., 2022; Silva, 2018]. O ensino de Biologia fica mais
dindmico com o uso do RV e da RA, pois objetos tridimensionais serdo fundamentais
para a compreensdao dos conceitos inseridos na aplicacdo, ja que fornecem uma
experiéncia imersiva com riqueza de detalhes [dos Santos, 2022; Alves et al., 2020].

Pois, de fato, na educacdo, o processo de ensino deve ser exploratorio, onde a
descoberta e a observagao promovem a constru¢do de conhecimento. E para que facilite
da maneira correta, deve-se apoiar no uso de metodologias ativas de ensino que
empregam recursos tecnoldgicos objetivando atender as necessidades dos alunos e
dinamizar o processo de instru¢do [Silva, 2018]. Neste contexto, o avango tecnologico
promove, no cotidiano do aluno, uma ligacdo direta com o uso de computadores e
smartphones que auxiliam na constru¢do da aprendizagem [Silva, 2018].

Para usar a RV e o RA ¢ necessario um smartphone que, no caso da RV, seja
capaz de renderizar cendrios tridimensionais em tempo de execu¢do similar aos
movimentos executados em ambiente real, com auxilio de um equipamento denominado
oculos de RV, por exemplo, o Google Cardboard. Ja para RA, necessita-se de um
computador com webcam ou um smartphone com camera capaz de processar a imagem
real e sobrepor o objeto virtual em tempo de execucao [Otto e Bertolini, 2022].

Apesar de serem duas tecnologias diferentes, a RV e a RA possuem pontos em
comum, pois as duas utilizam objetos virtuais de forma a gerar um certo grau de
imersdo ao usuario [Otto e Bertolini, 2022]. Nessa perspectiva, o uso da RV e da RA na
educagdo atrai a atencdo dos alunos, pois gera um ambiente dindmico, rico de



informacdes e que na maioria das vezes ¢ a primeira interacdo dos alunos com essas
tecnologias [Silva, 2018; Cruz et al., 2020].

2.1 Trabalhos Relacionados

Com base em estudos sobre o uso de RV e RA no ensino de Biologia, sdo apresentadas
algumas pesquisas cientificas que serviram como fomento desta pesquisa, sendo: (1)
Otto e Bertolini (2022); (2) dos Santos et al. (2022); e (3) de Macédo et al. (2022).

(1) O trabalho de Otto e Bertolini (2022), intitulado “Realidade Virtual e
Aumentada no Ensino de Biologia: um estudo de caso nas séries iniciais do ensino
fundamental”, apresenta um estudo de caso que objetivou auxiliar professores da
disciplina de Biologia. De acordo com os autores, apresentar as partes das células que
existem em nosso corpo com RV e RA facilita a aprendizagem e foca na atencdo dos
alunos. No texto, informa que os resultados apontam que hd a necessidade de
desenvolver aplicacdes com RV e RA que possam ser usadas em sala de aula.

(2) O estudo dos Santos et al. (2022), intitulado “Aplicacdo do metaverso para
modelos tridimensionais no ensino de biologia celular”. De acordo com o autor, foi
realizado uma revisao da literatura sobre RV, RA e conceitos e aplicagdo do metaverso
para compreender a evolugao histdrica desta inovagdo tecnologica no periodo de 2021 a
2022. Assim, o autor afirma que a pesquisa exploratéria serviu para adquirir
conhecimento tedrico sobre as tecnologias e a partir dai desenvolveu um prototipo de
ambiente interativo de objetos tridimensionais da area de biologia celular.

(3) A pesquisa de Macédo et al. (2022), ¢ intitulada “Aceita¢do da adogdo de
Realidade Aumentada no ensino de Biologia”, relata que pela disseminag¢do dos
dispositivos moveis o uso da RA tem se difundido em varias areas e que o objetivo da
pesquisa foi avaliar a aceitacdo dos estudantes em relagdo a adocao de recursos de RA
no ensino de Biologia. Os autores explicam que os resultados apresentados na pesquisa
revelaram uma boa aceitagdo dos estudantes para utilizacdo de RA, reconhecendo que
esses recursos sao faceis de utilizar e que sdo uteis para o processo de aprendizagem.

3. Procedimentos Metodologicos

A metodologia aplicada na pesquisa ¢ adaptada parcialmente de Trindade (2018), que se
baseia em um estudo experimental com o objetivo de realizar uma aceitacao tecnologica
por meio do modelo TAM (Technology Acceptance Model). A proposta basica do
modelo TAM ¢ determinar dois pontos: a “Facilidade Percebida de Uso” e a “Utilidade
Percebida de Uso” de softwares ou aplicativos educativos [Davis et al., 1989]. Desta
forma, a abordagem utilizada nesta pesquisa possui seis etapas como ¢ descrita a seguir.

3.1 Revisio da Literatura

Realizou-se com o objetivo de construir um estudo literario sobre as TDICs no ensino
de Biologia e sobre a RV e RA aplicada a educagdo. Os materiais foram pesquisados
nos anais dos principais eventos cientificos nacionais na area de informatica na
educagdo e usou-se também o Google Scholar como ferramenta de busca.

3.2 Proposta Inicial



Buscou-se indicios fazendo uso de uma investigacdo sobre aplicagdes com RV e RA
encontradas na literatura que foram desenvolvidas para ensino de Biologia Celular,
sendo empregadas como pardmetros na construcdo da proposta inicial da pesquisa. A
seguir, apresentamos as aplicacdes de acordo com a tecnologia utilizada.

a) Realidade Virtual: Utilizamos os Google Cardboard para a fungdo
equipamento de encaixe do smartphone € que permite a visao tridimensional. Ja para
aplicagdo, optou-se pela exibicdo on-line de videos 3D que retratam com detalhes as
células animal e vegetal. A Figura 1 mostra em (A) o Google Cardborad pronto para
uso; ja em (B) apresenta a interface do video 3D em RV; e em (C) a interface expondo
informacodes adicionais sobre Biologia Celular.

Figura 1. Google Cardboard e o video 3D. Fonte: Elaborada pelos autores

b) Realidade Aumentada: Usou-se a aplicacdo Biologia UTPL, disponivel para
dispositivos Android e iOS. O aplicativo permite sobrepor a célula animal e vegetal,
juntamente com informacdes sobre a composi¢do de cada uma. A Figura 2 (A) a mostra
em RA de uma célula animal; em (B) o menu com as opgoes de visualizagdo em 3D; na
(C) uma célula vegetal em 3D; e em (D) o nticleo de uma célula animal em 3D.
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Figura 2. Funcionamento da aplicagéo com RA, Biologia UTPL. Elaborada pelos autores

Neste contexto, montou-se a proposta inicial das aplicagdes de RV e RA que
posteriormente passou por uma avaliagdo com viés didatico, ou seja, o docente
responsdvel pela disciplina analisou as aplicagdes para concordar ou ndao com a
utilizac¢do delas no experimento. Mais informagdes encontram-se na subsec¢ao 3.4.

3.3 Planejamento do Estudo

Construiu-se o cronograma com as atividades essenciais para o estudo, sendo: a)
Defini¢ao da amostra; b) Autorizagdo para participagdo dos alunos; ¢) Organizacdo dos
equipamentos necessarios para o estudo; d) Elaboracdo do Termo de Consentimento de
Livre e Esclarecido (TCLE); e) Produg¢do do formulério de caracterizagdo do
participante; f) Elaboracdo do questionario pds-teste para avaliar a aceitagdo da RV e da
RA; g) Estudo de observagdo para analisar visualmente o processo de interacdo dos
participantes com a RV e RA; h) Planejou-se a realizagdo da avaliagao didatica.



3.4 Avaliacao Didatica

Esta avaliagdo teve como principal objetivo evidenciar ou nao a necessidade de ajustes e
adequagdes antes de iniciar o experimento, por meio da andlise docente. E para isso,
utilizou-se 0 método de entrevista semiestruturada, onde primeiro foi disponibilizado o
TCLE para o devido preenchimento do docente e apos realizou-se a interacdo com as
aplicagcdes de RV e RA para o ensino de Biologia Celular e em seguida aplicou-se a
ficha da avaliagdo didatica, uma para RV e outra RA. E de acordo com a metodologia
aplicada na pesquisa, a pergunta a ser respondida nessa etapa era “As aplicagoes de RV
e RA estdo adequadas para o experimento?”.

Avaliou-se primeiro a aplicacdo de RV, perguntou-se de maneira objetiva se a
aplicagdo de RV apresentava caracteristicas associadas a Biologia e se foi possivel
identificar informagdes/conceitos sobre células, ambas as perguntas receberam sim do
docente. Continuando com a avaliagdo, perguntou-se de forma discursiva quais eram o0s
pontos fortes da aplicacdo de RV para ensinar sobre células, como resposta o docente
manifestou-se argumentando: “Através da realidade virtual a gente consegue se
aproximar mesmo da célula como um todo podendo ver as suas caracteristicas suas
organelas se sentindo parte do processo e dentro do conteudo abordado.”. J& quando
perguntado sobre os pontos fracos da aplicacdo de RV para ensinar sobre células, a
resposta foi: “Eu acredito que o ponto fraco hoje seria mesmo a parte material que as
vezes ndo é suficiente pra que todos os alunos possam ter acesso.”, referindo-se a
quantidade de Google Cardboards e smartphones com acesso a internet. Por fim, foi
perguntado se a aplicacdo de RV poderia ser utilizada no experimento com os alunos,
recebendo a resposta favoravel do docente.

Logo apos, avaliou-se a aplicagdo de RA. Novamente de maneira objetiva,
perguntou-se se aplicacdo apresentava caracteristicas associadas a Biologia e se também
era possivel identificar informagdes/conceitos sobre células, o docente respondeu
positivamente para as duas perguntas. A proxima pergunta era sobre os pontos fortes da
aplicacdo de RA para ensinar sobre c€lulas, a resposta foi da seguinte forma: “Acredito
que através da realidade aumentada os alunos eles vdao conseguir identificar e ao
mesmo tempo o conceito, vendo ali algo assim bem mais proximo dele do que somente
no livro e eu acredito que eles vdo se sentir dentro do processo de aprendizagem.”.
Quando perguntada sobre os pontos fracos da aplicacdo para ensinar sobre células, o
docente respondeu: “Creio que também o ponto é o material, porque nem sempre a
gente tem os materiais suficiente, mas eu acredito que hoje com o aumento na internet
isso sera mais viavel pra a gente.”. Ao final, perguntou-se de forma objetiva se a
aplicagdo de RA também poderia ser utilizada, o docente respondeu que sim, a
aplicacdo poderia ser utilizada no experimento com os alunos.

3.5 Validacao do Estudo

O experimento foi realizado em duas turmas do 2° ano do ensino médio, do turno
matutino, do Centro de Educagdo de Tempo Integral Agostinho Ernesto de Almeida,
com 52 participantes. Onde, primeiro aplicou-se o formuldrio de caracterizagdo do
participante, com objetivo identificar o nivel de conhecimento e experiéncia dos alunos
com as tecnologias de RV e RA. Essas informagdes sdo apresentadas na se¢ao 4.

Posteriormente, os participantes alternaram entre o uso das aplicagdes de RV e
RA. Desta forma, puderam visualizar objetos e cendrios 3D associados a conceitos da



Biologia Celular. As Figuras 4 e 5 apresentam registros dos alunos usando as
tecnologias de RV e RA. Nota-se na Figura 4 a utilizagdo do Google Cardboard
juntamente com smartphones para analisarem os videos 3D reproduzidos em RV. Ja na
Figura 5 mostra-se o registro da interacao dos alunos com a aplicagdo Biologia UTPL de
RA, onde puderam analisar a composicao da célula animal e vegetal.

—— . I—

Figura 5. Interacdo dos participantes com a RA. Fonte: Elaborada pelos autores

Terminando a interagdo, foi aplicado o questionario pos-teste, baseado no
modelo TAM para analisar a aceitacdo das tecnologias de RV e RA no ensino de
Biologia. Na secdo 4 sdo apresentados os dados obtidos com o questionario.

3.6 Analise dos Resultados

A andlise dos resultados tem o intuito de verificar a aceitagdo dos participantes com a
utilizagdo das tecnologias, discutir a relevancia da adocdo delas na educagdo e propor
trabalhos futuros. A analise dos resultados consta na se¢ao 5.

4. Resultados

A execucdo do experimento contou com trés acdes especificas: 1) Caracterizacdo do
participante; i1) Estudo experimental; iii) Estudo de observacao. Inicialmente, montou-
se o perfil dos alunos, por meio do formuldrio de caracterizagdo do participante. A
Tabela 1 mostra a divisao por turma e a quantidade de participantes e percebe-se que o
maior fazia parte do 2° ano “04”. Estas informagdes serviram para identificar que ndo ha
uma boa divisdo na amostra.

Tabela 1. Divisdo por turma e quantidade de participantes

Turmas Quantidade
2°ano “04” 32 participantes
2° ano “05” 20 participantes

Total: 52 participantes




Continuando a caracterizagdo, algumas perguntas foram respondidas pelos
alunos com o objetivo de extrair informagdes sobre dois pontos especificos: 1)
Conhecimento de uso de aplicativos com tecnologias de RV e RA; ii) Experiéncia com
uso de aplicativos com RV e RA. Assim, os participantes tinham como opg¢des de
resposta trés alternativas: Baixo, médio e alto. As Tabelas 2 e 3 mostram os dados
obtidos sobre o conhecimento de uso de aplicativos com tecnologias de RV ¢ RA. Na
Tabela 2 indica que a maioria dos participantes (76,93%) ndo possuia nenhum tipo de
conhecimento prévio sobre o uso aplicativos com RV. Ja na Tabela 3, identifica-se que
a maioria da amostra ndo possuia conhecimento sobre aplicativo com RA (82,69%).
Desta forma, analisando o conhecimento prévio dos participantes sobre as tecnologias
de RV e RA, evidencia-se que a maioria desconhece as tecnologias.

Tabela 2. Conhecimento de uso de aplicativos com Realidade Virtual

Ne Questdes Resposta

01 N&o possuo nenhum conhecimento prévio sobre o uso de aplicativos com tecnologia 76.93%
de Realidade Virtual. (Baixo) !
Tenho algumas no¢des sobre uso da tecnologia de Realidade Virtual, adquiridas por

02 ; L o e 23,07%
meio da utilizacdo de aplicativos. (Médio)

03 Participei de projeto(s) ou avaliagcdo(Bes) que resultaram em publicagBes ou 0%
relatérios sobre uso de aplicativos com Realidade Virtual. (Alto)

Total: 52 participantes

Tabela 3. Conhecimento de uso de aplicativos com Realidade Aumentada

N° Questdes Resposta
N&o possuo nenhum conhecimento prévio sobre o uso de aplicativos com tecnologia de

01 : - 82,69%
Realidade Aumentada. (Baixo)
Tenho algumas nogdes sobre uso da tecnologia de Realidade Aumentada, adquiridas

02 : S S o o 17,31%
por meio da utilizacdo de aplicativos. (Médio)

03 Participei de projeto(s) ou avaliagdo(des) que resultaram em publicacGes ou relatérios 0.0%
sobre uso de aplicativos com Realidade Aumentada. (Alto) o

Total: 52 participantes

Dando continuidade, as Tabelas 4 ¢ 5 mostram as informagdes obtidas sobre a
experiéncia com uso de aplicativos com RV e RA. Na Tabela 4 apresentam que a
maioria dos participantes (88,46%) nunca utilizaram aplicativos com RV. Ja a minoria
(11,54%) dos participantes afirma ter utilizado pelo menos um aplicativo com RV.

Sobre a Tabela 5, observa-se que 0s nimeros se repetem quanto a experiéncia de
uso de aplicativos com RA, a maioria dos participantes (88,46%) nunca utilizou.

Tabela 4. Experiéncia com uso de aplicativos com Realidade Virtual

N° Questdes Resposta
01 Nunca usei aplicativos com Realidade Virtual. (Baixo) 88,46%
02 Usei aplicativos com Realidade Virtual. (Médio) 11,54%
03 Uso aplicativos com Realidade Virtual. (Alto) 0,0%

Total: 52 participantes

Tabela 5. Experiéncia com uso de aplicativos com Realidade Aumentada

N° Questdes Resposta
01 Nunca usei aplicativos com Realidade Aumentada. (Baixo) 88,46%
02 Usei aplicativos com Realidade Aumentada. (Médio) 11,54%
03 Uso aplicativos com Realidade Aumentada. (Alto) 0,0%

Total: 52 participantes

Apds a caracterizagdo teve inicio o experimento, juntamente com o estudo de
observagdo. Todos os participantes interagiram com as aplicacoes de RV e RA para



analisar conceitos/informacdes sobre Biologia Celular com a média de 15 minutos de
interacdo. Consecutivamente, os alunos foram convidados a responder o questionario
pos-teste, com perguntas relacionadas a dois aspectos: 1) Percepcao sobre a facilidade de
uso as tecnologias de RV e RA; i1) Percepcao sobre a utilidade de uso da RV e RA para
o ensino de Biologia, para resposta utilizou uma escala que referenciava o nivel de
concordancia, sendo: Concordo totalmente, concordo amplamente, concordo
parcialmente, discordo parcialmente, discordo amplamente, discordo totalmente. A

Tabela 6 apresenta as questdes sobre a facilidade de uso da tecnologia de RV e RA.

Tabela 6. Percepcéo sobre facilidade de uso a tecnologia de RVA

N° Questdes Resposta
01 Aprendi a utilizar a Tecnologia de 51,92% (Concordo Totalmente); 30,76% (Concordo Amplamente)
Realidade Virtual. 11,53% (Concordo Parcialmente); 5,79% (Discordo Parcialmente)
02 Aprendi a utilizar a Tecnologia de 50% (Concordo Totalmente); 26,91% (Concordo Amplamente)
Realidade Aumentada. 17,3% (Concordo Parcialmente); 5,79% (Discordo Parcialmente)
03 Eu entendia o que acontecia na 55,76% (Concordo Totalmente); 26,94% (Concordo Amplamente)
minha intera¢do com a Realidade 17 3% -
. ,3% (Concordo Parcialmente)
Virtual.
04 i?ni??ﬁ?;:agﬁ%ufoﬁoigg;:11: de 53,84% (Concordo Totalmente); 25% (Concordo Amplamente)
21,16% (Concordo Parcialmente)
Aumentada.
05 Foi facil ganhar habilidade no uso 61,55% (Concordo Totalmente); 26,92% (Concordo Amplamente)
da Realidade Virtual. 11,53% (Concordo Parcialmente)
06 Foi facil ganhar habilidade no uso 71,17% (Concordo Totalmente); 15,38% (Concordo Amplamente)
da Realidade Aumentada. 11,53% (Concordo Parcialmente); 1,92% (Discordo Totalmente)
07 Considero a Realidade Virtual 59,63% (Concordo Totalmente); 26,92% (Concordo Amplamente)
facil de usar. 11,53% (Concordo Parcialmente); 1,92% (Discordo Totalmente)
08 Considero a Realidade 74,7 % (Concordo Totalmente); 15,38% (Concordo Amplamente)
Aumentada fécil de usar. 7,69% (Concordo Parcialmente); 1,92% (Discordo Totalmente)

Total: 52 participantes

Ao se analisar os dados da Tabela 6 observa-se: Nas questdes um e dois, a
somatoria das opgdes de concordancia chega em 94,21% informando que aprenderam a
usar a tecnologia de RV e RA; A questdo trés e quatro tinham por objetivo analisar se o
participante entendia o que acontecia durante a interagdo com a RV e RA, nestas
questdes 100% dos participantes concordaram que entendiam; A quinta questao sobre
ganhar habilidade no uso da RV, 100% dos participantes concordaram; Na questdo seis
sobre o ganho de habilidade no uso da RA obteve 98.08% de concordancia; e 0 mesmo
se repete para as questdes sete e oito que analisam se o participante considera facil usar
as tecnologias de RV e RA, ambas as questdes alcancaram 98,08% de concordancia.

Sobre as questdes que ressaltam a percepgdo sobre a utilidade da RV e RA para
o ensino de Biologia. A Tabela 7 apresenta as questdes utilizadas e os dados coletados.

Tabela 7. Percepcéo sobre a utilidade da RV e RA para o ensino da Biologia

N° Questdes

A Realidade Virtual colaborou para
01 | o meu entendimento sobre o
conteudo de Biologia.

A Realidade Aumentada colaborou
02 | para o meu entendimento sobre o
conteudo de Biologia.

Estudar Biologia com Realidade
03 | Virtual e Aumentada foi mais
interessante.

Acredito que as tecnologias de

04 | Realidade Virtual e Realidade
Aumentada ndo podem ser usadas

Resposta

61,55% (Concordo Totalmente); 26,92% (Concordo Amplamente)
9,61% (Concordo Parcialmente); 1,92% (Discordo Totalmente)

71,16% (Concordo Totalmente); 19,23% (Concordo Amplamente)
9,61% (Concordo Parcialmente)

88,47% (Concordo Totalmente); 11,53% (Concordo Amplamente)

90,4% (Discordo Totalmente); 3,84% (Discordo Amplamente)
3,84% (Discordo Parcialmente); 1,92% (Concordo Amplamente)




N Questdes Resposta
no ensino da Biologia.
Total: 52 participantes

Os dados da Tabela 7 identificam na primeira que 98,08% dos participantes
concordam que a RV colaborou para o entendimento sobre a Biologia; As questdes dois
e trés atingiram 100% de concordéncia, a dois ressaltava a colaboracdo da RA para o
entendimento da Biologia e a trés investigava se estudar com RV e RA ¢ mais
interessante; Ja a questdo quatro afirmava que a RV ¢ RA nado poderiam ser usadas
como ferramenta de ensino na Biologia, 98,08% dos participantes discordaram.

Desta forma, identificou-se que a interagdo dos participantes com as tecnologias
de RV e RA foi bem-sucedida. Pois, os dados obtidos por meio do questionario pds-
teste mostram indicios que as tecnologias de RV e RA obtiveram um nivel de aceitacdo
favoravel referente aos aspectos de facilidade de uso e utilidade para o ensino da
Biologia. Neste contexto, o questiondrio possuia espacos para comentarios, assim a
Tabela 8 apresenta alguns desses comentarios realizados logo depois da interagao.

Tabela 8. Comentarios dos participantes sobre a interacdo com a RV e RA

Participantes Comentarios

Participante 34 “Achei que a aula ndo fica tdo cansativa e chata, ficou mais dinamica.”
Participante 16 “Acredito que seja uma forma de estudo mais avancada.”

Participante 24 “Muito bom. Minha opinido é que usar realidade virtual é melhor s os livros.”
Participante 12 “Super avancada e gera um maior interesse dos alunos.”

Participante 1 “Otimo para melhorar a compreens&o.”

A observacdo visual realizada durante o experimento teve como objetivo
evidenciar se realmente as informacdes passadas pelos participantes por meio do
questionario pds-teste condiziam com a experiéncia de interagdo. Durante a observacgao,
verificou-se que os participantes se adaptaram rdpido no manuseio dos equipamentos
(Google Cardborad e smartphones), ficando explicito na andlise dos dados do
questionario, ja que ressaltam de maneira positiva a interagdo com a RV e RA. Nesse
contexto, respondendo a pergunta da etapa seis da metodologia “Os resultados
demonstram aceitagdo da RV e RA no ensino da Biologia?”. Os resultados obtidos na
pesquisa apontam que as tecnologias de RV e RA foram utilizadas de maneira adequada

pelos alunos e que existem evidéncias favoraveis sobre a aceitacdo dos participantes.

5. Discussao

Os dados coletados na pesquisa proporcionam analisar aspectos importantes, como na
Tabela 2 que mostrou a informagdo que 76,93% dos 52 participantes ndo tinham
conhecimento de uso da tecnologia de RV; Ja na Tabela 3 a informacgao apresentada ¢
que 82,69% dos participantes também nao conhecimento de uso da tecnologia de RA.
Assim, pode-se analisar que a interacdo com a RV e a RA foi uma experiéncia tnica dos
participantes, fazendo-os ser imergidos com as informagdes com ambas as tecnologias.

Outro ponto de indicios da experiéncia significativa dos participantes com a RV
e a RA, sdo com os dados coletados no pds-teste sobre a percepcao de facilidade de uso,
onde alcangou 94,21% de concordancia. Neste contexto, também se ressalta a analise
sobre a utilidade da RV e RA para o ensino da Biologia, a pergunta estava
propositalmente empregada da seguinte forma “Acredito que as tecnologias de
Realidade Virtual e Realidade Aumentada ndo podem ser usadas no ensino da
Biologia.”, 98,08% discordaram da afirmagao.



6. Consideracoes finais e perspectivas futuras

Esta pesquisa realizou um estudo experimental com alunos do 2° ano do ensino médio do
Centro de Educacdo de Tempo Integral Agostinho Ernesto de Almeida, no municipio de
Labrea-AM, com o objetivo de utilizar as tecnologias de RV e RA para possibilitar a
imersdo e interagdo dos alunos com os contetidos relacionados a Biologia Celular e
consequentemente analisar a aceitagdo tecnoldgica como recurso didatico no processo de
ensino de Biologia. Desta forma, ap6s a exposicdo de todo o processo metodologico
empregado na pesquisa, da execu¢do do experimento e da analise dos resultados, chegamos
a indicios de foi possivel alcancar o objetivo proposto neste estudo.

O estudo teve limitagdes, como: i) Instabilidade da internet: A reprodugdo dos
videos 3D em RV. A cidade de Labrea fica localizada na regido sul do estado do Amazonas,
existem ainda muitos desafios referentes a qualidade do sinal de internet; ii)
Homogeneidade da amostra: Todos os alunos sdo de uma unica instituicao.

Como sugestdo de trabalhos futuros, pode-se definir: a) Realizar um novo estudo
com uma amostra maior ¢ mais heterogénea; b) Realizar um estudo sobre o processo de
aprendizagem de Biologia Celular com uso de RV e RA; c¢) Criar uma base de
conhecimento com a utilizacao das tecnologias de RV e RA para trabalhos futuros.
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