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RESUMO: O estdgio supervisionado é uma etapa crucial na formacio académica,
especialmente para estudantes de Licenciatura em Computagio da Universidade do Estado
do Amazonas. Ele proporciona uma integracio no ambiente escolar e um contato direto com
a realidade educacional, oferecendo a oportunidade de conhecer diferentes abordagens
pedagégicas e perfis de professores, permitindo que os futuros profissionais adquiram
habilidades praticas e experiéncias valiosas para suas carreiras. Na 4rea de computagio, o
estigio proporciona a chance de vivenciar situagdes reais, aplicando essas experiéncias de
acordo com as necessidades individuais de cada aluno, usando ferramentas tecnolégicas e
métodos inovadores para melhorar o processo de ensino-aprendizagem. O estigio
supervisionado foi realizado na Escola Estadual Educandério Santa Rita, localizada no
municipio de Librea, Amazonas. A realizacdo do estigio supervisionado contribuiu para
uma investigacdo sobre o potencial das Tecnologias Digitais da Informagio e Comunicagio
(TDClIs) no ensino, especificamente o uso da Realidade Virtual (RV) como ferramenta
pedagégica. O estudo envolveu alunos do 72 ano do Ensino Fundamental II e teve como
objetivo tornar as aulas de Geografia mais dinimicas e envolventes. A RV despertou grande
interesse entre os alunos, que, embora ji familiarizados com novas tecnologia ainda nio
haviam experimentado & RV. Durante as aulas, os estudantes puderam explorar navios e
trens de carga em ambientes virtuais, relacionando diretamente o contetido de geografia,
assunto meios de transporte. A avaliacdo dos alunos quanto a nova forma de apresentar o
conteido revelou que a grande maioria apreciou o uso da RV como ferramenta de
aprendizagem, achando as aulas mais uteis e estimulantes despertando maior interesse pela

disciplina de geografia.
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ABSTRACT: Supervised internship is a crucial stage in academic training, especially for
Computer Science Education students at the University of the State of Amazonas. It
provides integration into the school environment and direct contact with the educational
reality, offering the opportunity to become acquainted with different pedagogical
approaches and teacher profiles, allowing future professionals to acquire practical skills and
valuable experiences for their careers. In the field of computing, the internship provides a
chance to experience real-life situations, applying these experiences according to each
student's individual needs, using technological tools and innovative methods to enhance the
teaching-learning process. The supervised internship took place at the State School
Educandirio Santa Rita, located in the municipality of Librea, Amazonas. The internship
contributed to an investigation into the potential of ICT's in education, specifically the use
of Virtual Reality (VR) as a pedagogical tool. The study involved 7th-grade students in
Secondary Education and aimed to make Geography classes more dynamic and engaging.
VR sparked great interest among the students, who, although already familiar with new
technologies, had not yet experienced VR. During the classes, students could explore virtual
environments such as ships and cargo trains, directly relating the content to geography,
particularly the topic of transportation. Student feedback regarding the new way of
presenting the content revealed that the vast majority appreciated the use of VR as a
learning tool, finding the classes more useful and stimulating, which increased their interest

in the geography discipline.
Keywords: Supervised Internship. Virtual Reality. Technology.
INTRODUCAO

O estigio supervisionado representa uma etapa fundamental na formagio académica,
permitindo que o estudante se integre ao ambiente escolar e tenha um contato direto com a
realidade educacional. E nesse estigio que o futuro profissional de computacio tem a
oportunidade de adquirir habilidades préiticas e experiéncias valiosas, essenciais para sua
futura carreira. Além disso, essa vivéncia proporciona a chance de conhecer diversos perfis
de professores e suas abordagens pedagdgicas aplicadas aos alunos.

Dentro desse contexto, o estigio na 4rea da licenciatura em computagio oferece aos
estagidrios a oportunidade de observar e vivenciar situagdes reais que se desdobram ao longo
de suas praticas, possibilitando a aplicagio dessas experiéncias de acordo com as
necessidades individuais de cada aluno. Isso implica o uso de ferramentas tecnolégicas e
métodos inovadores para impulsionar o processo de ensino-aprendizagem dentro da sala de
aula.

O estigio supervisionado para o curso de Licenciatura em Computacio da
Universidade do Estado do amazonas - UEA foi realizado no periodo de 26 de setembro de
2022 a 3 de outubro desse mesmo ano. O Estigio inclui significativa experiéncia da prética

analisando os fundamentos tedricos aprendidos ao longo da trajetéria tedrica do curso. O
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estigio é a porta de entrada para os alunos vivenciarem a experiéncia adquirida durante a

sua formacio. Conforme afirma Pimenta (2009).

Também, com frequéncia, se ouve que o estigio tem de ser tedrico-pratico, ou seja, que a teoria é
indissocidvel da pratica. Para desenvolver essa perspectiva, é necessario explicitar os conceitos de pritica e de
teoria e como compreendemos a superagio da fragmentagiio entre elas a partir do conceito de praxis, o que
aponto para o desenvolvimento do estigio como uma atitude investigativa, que envolve a reflexdo e a

intervengdo na vida da escola, dos professores, dos alunos e da sociedade. (Pimenta, 2009, p. 34.)

Durante o estigio supervisionado é necessario conhecer uma base tedrica e postura
para se adequar as necessidades dessa pratica para garantir que os alunos tenham uma
experiéncia de aprendizagem significativa. O desenvolvimento de estdgios supervisionados
permite um periodo de observagio e reflexdo sobre o campo docente, destacando aspectos do
ambiente escolar, do ambiente de gestdo e os aspectos infra estruturais de professores e
alunos. Neste relato de experiéncia apresentarid reflexdes e experiéncias observadas e

adquiridas durante o estigio no ensino fundamental II de 62 a 92 ano.

Referencial Teérico
O uso de recursos tecnolégicos no ensino fundamental de 62 a 92 ano

Sabemos que a tecnologia vem se expandindo mais e mais com o passar do tempo,
hoje em pleno 2023 podemos dizer que sem os recursos tecnolégicos muitas das ferramentas
que temos ndo existiriam, um exemplo sio as redes sociais, hoje em dia elas sio um meio de
comunicac¢do que mais vem crescendo e interligando pessoas e negécios, mas e na educagio?
Ajuda ou nio ajuda? Nesse tépico serdo tratados o uso da tecnologia em sala de aula, mas
especificamente no ensino fundamental II.

Além do desenvolvimento de redes sociais, escolas e universidades buscam
constantemente recursos tecnolégicos para criar um ambiente mais dinimico para alunos e
professores. Uma das formas de proporcionar um ambiente mais envolvente é incorporar a
tecnologia na sala de aula. Existem muitas formas de incorporar a tecnologia na sala de aula,
como ambientes virtuais, ferramentas de comunicag¢io e dispositivos como lousas digitais,
computadores, tablets e projetores. Pesquisas mostram que inovagdes tecnolégicas inseridas
contextualmente e alinhadas as expectativas de alunos e educadores podem trazer
importantes beneficios para o desenvolvimento educacional. Segundo o banco de Dados
Educacionais de Amazonas (QEDU) existem inimeras vantagens em adotar a tecnologia

em sala de aula, o autor lista 3 principais vantagens, sio elas:
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Interesse dos alunos. A tecnologia em sala de aula é atraente para os alunos por ser
algo muito utilizado no dia a dia deles. Ou seja, a proximidade com ferramentas
utilizadas constantemente desperta a atengdo. Por exemplo, uma lousa digital
possui touchscreen como o celular!

Desenvolvimento da criatividade. Os diversos recursos, como apresentagio em
PowerPoint e criagdo de videos, estimulam a criatividade de estudantes de todas as
faixas etdrias. J4 a internet é uma importante ferramenta para despertar a
criatividade.

Contato com diversas culturas. A tecnologia em sala de aula permite o acesso a
internet, que exclui as fronteiras fisicas e dio espago ao contato com pessoas de
diferentes culturas. A oportunidade de conhecer outros seres humanos com outras
tradicdes, crencas e hibitos permite ampliar a visio de mundo. Por consequéncia,
desperta a criatividade dos estudantes. (QEDU, 2021)

E claro que também h4 desvantagem do uso da tecnologia, mas isso quando nio
empregada de forma correta. Infelizmente na escola Educandirio Santa Rita o uso da
tecnologia ainda nio é uma realidade até o presente momento, a escola é bem tradicional e
o tinico recurso tecnolégico que se foi possivel observar foi o uso de projetor no auditério da
escola, em relacdo as salas de aulas a regra é que nio é permitido o uso do celular durante as
aulas. A escola tem um laboratério de informitica, mas infelizmente estd desativado, talvez
por falta de recursos ou profissionais da drea, assim apresentando indmeros fatores que estdo

contribuindo para o nio uso da tecnologia em sala de aula na escoa.

Plano de acdo de introdugio de TDCIS

O plano de agio para introdu¢io de Tecnologias Digitais da Comunicagio e
Informagio (TDClIs) visa implementar eficazmente essas tecnologias em um ambiente
especifico. Comecando com uma avalia¢do das necessidades, ele envolve o planejamento de
recursos, a selecdo das tecnologias especificas e o treinamento dos usurios.

A implementacio é cuidadosamente monitorada e ajustada conforme necessario local
dos estudantes, professores e recursos disponiveis.

O plano culmina na avalia¢do dos resultados para medir o sucesso e identificar dreas
de melhoria, garantindo uma integragcio bem sucedida das TDCIs no ambiente de sala de
aula a partir do objetivo proposto.

Dentre as Tecnologias Digitais da Comunicagdo e Informacdo (TDCIs) que podem
ser utilizadas para elaborar o plano de a¢do, destaca-se a Realidade Virtual, esta que permiti

uma abordagem inovadora e envolvente na integracio das TDCIs no ambiente educacional.
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Realidade Virtual

Realidade virtual é, como o nome j4 indica, um ambiente virtual no qual o usuario
pode se inserir como se estivesse mesmo ali, mas tudo nio passa de um sistema
computacional. A tecnologia induz efeitos visuais e sonoros, permitindo total
imersio no ambiente simulado virtualmente. O usuario pode interagir ou ndo com
o que vé ao seu redor, dependendo das possibilidades do sistema utilizado

(CANALTECH, 2018).

Em um outro artigo O autor fala algo interessando que se trata de uma realidade que

estamos vivendo. Tal realidade ficou mais evidente apés o retorno da grande pandemia da

Covid-19, ele relata que:

Para os estudantes que nasceram nesse contexto de tecnologia, sua relagio com ela
¢ de interacdo. Agora imagina chegar na sala de aula, onde o aluno se depara com
um ambiente onde ele nio pode interagir tanto e a velocidade que recebe
informacdo é lenta se comparada A rapidez da entrega de contetddo das redes
digitais. Isso causa um certo desinteresse. O uso de tecnologias e metodologias
educacionais possibilita que o estudante seja o centro da aula, o que torna a

aprendizagem mais significativa (OLIVEIRA, 2022).

A partir desse pensamento se faz necessérios o uso da tecnologia para que os alunos

tenham um real interesse com a aula, tendo em vista que todos os alunos do 72 ano da Escola

Estadual Santa Rita sio do chamado “Nascidos Digitais”, ou seja, adolescentes que j

nasceram na era tecnoldgica. Agora necessitara decidir igualmente no plano do fundamental

I algumas lacunas, bem como, o prazo, custos e responsabilidades para a implementagio

deste projeto. Para elaboragio do projeto, é preciso definir algumas informacdes, como:

o Qual ferramenta utilizar?

. Onde a agio seria executada?

o Como seria executada?

° Qual custo desse projeto?

o E quais os beneficios traria para os alunos?

A partir do estudo de todas essas perguntas e dos resultados obtidos, foi proposto o

uso do Youtube VR, que com o YouTube VR, vocé encontra e assiste videos em 360° e

contetdo de realidade virtual com facilidade usando determinados headsets e dispositivos,

tais como 6culos. Dessa forma foi proposto que o uso dos éculos aliados aos videos em 360°

para que os alunos pudessem serem transportados para dentro do assunto e dessa forma

pudessem compre-lo melhor.
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METODOLOGIA

O estagio supervisionado foi realizado, na Escola Estadual Educandario Santa Rita,
localizada na zona urbana do municipio de Librea, Amazonas, com turmas do 62 ao 92 ano
do Ensino Fundamental, totalizando 36 alunos.

O est4gio no ensino fundamental II na Escola Estadual Santa Rita ocorreu entre 26
de setembro e 3 de outubro de 2022. Durante esses dias, ouve a participagdo nas atividades de
vérias turmas e professores, as quais contemplaram as disciplinas de matemaitica, artes,
ciéncias, espanhol, geografia, lingua portuguesa, educacio fisica, histéria e religido.

Durante estdgios, observou-se as atividades e dinimicas de cada aula, assim como as
interacBes entre os professores e os alunos. Para decidir em qual disciplina e assuntos
abortado que poderiam ser aplicado as TDICs.

Para excursio do plano de agdo, a série selecionada foram os 72 anos, possuindo duas
turmas, a disciplina selecionada foi geografia, o assunto foi meios de transporte e a
ferramenta a ser aplicada foi a realidade virtual, com intuito de auxiliar e tornar as aulas
dinimica e proveitosas.

Apés a abordagem dos tépicos relacionados ao assunto meios de transporte terrestres,
aéreos e fluviais pelo professor responsivel da disciplina, que utilizou o projetor de midia,
foi proposto ao professor para que a aula se tornasse mais dinimica e atrativa, o uso da
realidade virtual como ferramenta de auxilio nas aulas e geografia, o mesmo aceitou, entio

demos inicio ao projeto.

O projeto das aulas geografia utilizando Realidade virtual dividiu-se em etapas :
Etapa criagdo do plano de agio

A primeira etapa foi definida o plano de ag3o, nesse processo realizou-se
planejamento e descri¢do da abordagem ser tomada em relagdo ao uso da tecnologia para os
estudantes do 72 ano do ensino fundamental II da Escola Estadual Santa Rita.

Nesse contexto, atividade foi pensada para que fosse possivel identificar a relagio
que os estudantes possuem com o assunto, além de saber se eles tinham nog¢io do que se
tratava a realidade virtual e qual seriam suas reacdes diante de um ambiente virtual.

Baseando-se em estudos prévios, considerou-se que os materiais a serem utilizados
deveriam ser praticos, de ficil acesso e baixo custo, fazendo com que a atividade ocorra de

forma mais dinimica e que a atividade possa replicada.
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Para essa atividade utilizamos os Oculos VR VrBox, como mostrado na figura 1, para
reproduzir os videos em 360 utilizamos do aplicativo VR Midia Player, conforme mostrado

na figura 2, ambos disponiveis gratuitamente na Google Play.

Figura 1- Oculos VrBox

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 2 - Interface do APP VR Media Player

2143

Fonte: Google Player

Os Materiais utilizados no projeto possuem um baixo custo de aquisi¢do, isso faz
com que sejam materiais mais acessiveis para se trabalhar em sala de aula.

No entanto, os aplicativos, apesar de gratuitos, necessitam de um smartphone capaz
de processar as imagens VR. Para que as atividades pudessem ocorrer sem grandes
interrupgdes e como nio tinhamos acesso as redes wi-fi ou uma conexio de internet de
qualidade na escola, pensando sempre na praticidade, os materiais foram baixados
previamente, optando por videos em Realidade Virtual offline, ou seja, que nio necessitam

de internet para o seu funcionamento.
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Etapa de teste e calibragdo dos equipamentos:

Para que nio houvesse grandes imprevistos durante a atividade, foi feito um
planejamento que possibilitou testar cada um dos procedimentos que seriam feitos durante
a apresentagio na escola.

O primeiro procedimento foi testar os Oculos VRBox para saber se os éculos
funcionariam da forma esperada com o material que seria usado, além disso foi possivel
verificar se seria possivel utilizar todas as funcionalidades dos aplicativos. Depois dos
devidos testes, foi pensado na proposta de atividade com base na quantidade de alunos que

teriamos.

Etapa de aplicagdo da metodologia

No dia da atividade foi feita uma apresentacdo do projeto para os estudantes, com
uma introdugio a realidade virtual e uma introducdo a algumas outras ferramentas das
geotecnologias, utilizando projetor de midia.

Com isso, foi possivel perceber o quanto os estudantes ji4 conheciam dessas
ferramentas e como poderiamos dar continuidade 2 atividade.

Dado essa introducdo deixamos que os estudantes usassem os Oculos VrBox,
conforme figuras 4 e figuras 5, para que pudessem observassem com maior imersdo os meios
de transporte como navios, caminhdes e trens contetido que estavam estudando nas aulas de
geografia.

Figura 3 - Alunos utilizando os éculos de RV

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 4: Alunos utiliza_ndo os 6culos de RV

NS

Etapa de avaliagdo da metodologia:

Para que fosse possivel realizar a avalia¢do do éxito desta atividade, foi necessario a
elaboragdo de um questionirio com os estudantes que participariam da atividade, a fim de
sabermos como seria receptividade quanto ao uso da Realidade virtual e o uso do Oculos
VrBox. Apés a aplicacdo deste questionédrio ocorreu a anilise dos resultados com base na

avaliacdo dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O primeiro aspecto observado na atividade foi que, em ambos as salas do 7° anos,
conheciam a realidade virtual, mas poucos haviam utilizado esses recursos e, alguns dos
alunos, apresentavam medo de usar a tecnologia mesmo sendo algo comum para eles.

A experiéncia em realidade virtual também foi nova para a maioria dos estudantes e
todos ficaram bem empolgados ao conseguir ver os Navios e Trens de Carga, de forma mais
imersiva do que seria em uma fotografia. Os estudantes conseguindo, assim, relacionar com
o contetido que estava sendo trabalhado em sala de aula.

Também foi aplicado um questiondrio de avaliagio (anexo A) com os alunos a fim
de se ter os dados de forma mais concreta, ou todos foram 4 pequenas perguntas onde o aluno
respondia apenas sim ou n3o, no total foram 36 alunos entrevistados de faixa etdria de 11 a 13
anos.

Na primeira questdo foi perguntado se os alunos gostaram da realidade virtual como

uma ferramenta para o aprendizado da geografia, 100% da turma respondeu que sim, quanto
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a questdo 2 foi perguntado se eles gostariam que essa tecnologia se mantivesse presente nas
aulas e 85% responderam que sim enquanto apenas 15% responderam que nio.

Na questdo de nimero 3 foi perguntado para os alunos se eles acharam a aula mais
atraente como o uso da tecnologia e 95% dos alunos responderam que Sim contra apenas 5%
deles marcaram que ndo, a tltima questdo perguntava se a tecnologia de um modo geral
causava mais estimulo e facilitava o aprendizado deles, 8700 marcaram sim e apenas 13%
marcaram nao.

Com base nesses niimeros conclui-se que cada vez mais que o uso da tecnologia em
sala de aula est4 se sobressaindo com relagdo a forma tradicional de ensino, principalmente
agora apds a pandemia onde as escolas foram obrigadas a usar da tecnologia para que as aulas

pudessem continuar, um exemplo bem cléssico foi a modalidade EAD, que segundo o site

Edools:

EAD ¢ a sigla que significa Educagdo a Distdncia. O EAD é uma modalidade de
ensino online que tem a tecnologia como grande aliada e pré-requisito para que a
mesma aconteca de maneira eficiente. Em um EAD, alunos e professores, ou
tutores como também s3o conhecidos, interagem entre si através de um ambiente
virtual de aprendizagem, onde estes permanecem separados espacial e/ou
temporalmente, nio sendo demandado um ambiente fisico para ocorrer o processo

de aprendizagem (EDOOLS, 2016)

Dessa forma os alunos j4 estavam acostumados no uso de tal tecnologia para o
aprendizado, dessa forma agora as escolas querem barrar esse uso por segundo elas nio ser
mais necessario, tendo em vista que a pandemia j4 acabou e que os alunos podem continuar
com seu ensino tradicional, mas por outro lado é not4vel que os alunos perderam interesse
em aulas dessa modalidade tradicional. Portanto torna-se mais que necessério os estudos de
politicas ptblicas para que essa realidade possa ser mudada com o decorrer dos anos.

Em todas as definicdes de Geografia estd presente a conotacio espacial, Fonseca
(1985) colabora com os resultados encontrados neste trabalho, quando o autor ao descrever
os videos em 3602 como recurso did4tico também podem ser aplicados ao uso da realidade
virtual. O autor acredita que usar esses Imagens, quando bem-posicionadas, podem
despertar curiosidade e questionamentos nos alunos sobre como o geoespacial é construido
e alterado. Portanto, pode-se dizer que A RV (realidade virtual) constitui em mais uma
estratégia de recurso pedagdgico, nio necessariamente através da mediagio do professor e

do contetddo, mas também professores e alunos executam melhor o processo de ensino.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi de suma importincia para levantamos o questionamento de quio
difundida é a realidade virtual nas escolas ptblicas e na realidade dos estudantes de Lébrea,
e a partir da nossa percepgio das atividades e da "avaliagdo" do corpo discente, podemos
propor de como apresentar em sala de aula as TDCIs para promover a compreensio do aluno
e tornar o ensino de geografia mais dinimico e estruturado.

Ressalta-se que o interesse dos professores presentes é a base para que a atividade seja
realizada de forma positiva. A maioria dos professores nunca viu imagens e videos em
realidade virtual. Com isso, percebe-se que nio sé os alunos desconhecem essa tecnologia,
mas muitos professores também desconhecem as vantagens e utilidades do uso dessa
ferramenta, ou preferem utilizar outras formas de lidar com contetddo geogrificos que nio

envolvam essa tecnologia.
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