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IMPACTOS AMBIENTAIS EM REALIDADE VIRTUAL: UMA PROPOSTA
PEDAGOGICA, USANDO O APLICATIVO MOSAIK EDUCATION
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RESUMO

O uso de tecnologias dentro da escola tem se tornando cada vez mais frequente devido a sua
importancia dentro da atual sociedade. Devido a isso, este artigo foi descrito com o a intencdo de
mostrar uma intervencao realizada com estudantes da 12 série do Ensino Médio, com idade entre 15
e 16 anos, envolvendo a aplicacdo de um software de realidade virtual que permite visualizar e
interagir com impactos ambientais causados pela poluicdo, favorecendo, assim, o processo de
aprendizagem. Para a realizacdo dessa proposta foi utilizado um computador com acesso a internet e
baixado o software do aplicativo, Mosaik. Os resultados demonstraram que 0 uso desta estratégia é
bastante positivo, visto que provoca nos alunos o interesse acerca do assunto e provoca a interacao

entre os estudantes, em favor de uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Educagdo. Impactos Ambientais.
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INTRODUCAO

Quando falamos em tecnologia, na
atualidade, falamos de dinamicidade tanto de
conhecimento quanto de avancos cientificos. E
hoje néo é dificil reconhecer a importancia da
tecnologia em todos os ambitos da sociedade.
E possivel entender que ela nos da a
possibilidade de pensar e agir sobre 0 mundo
de forma inovadora, em que recursos e
instrumentos tem um potencial de serem
criados para transformar conhecimentos,
espacos, materiais e as proprias relacdes
(Quinquiolo, 2020). E ao falar em tecnologia €
preciso entender que ela vai muito mais além
do que uma associacdo de tecnologia com
ferramentas digitais, computadores, internet e
smartphones.

Na educagdo sempre temos a
oportunidade de descrever e demonstrar que
esta estd sempre em movimento, em evolugédo
e aprimoramento. Ao associarmos a educagédo
e a tecnologia é possivel trazer para a sala de
aula  um ambiente cheio de vida,
transformacdes, curiosidade e inquietacoes,
trazendo  possibilidades de  propostas
educacionais, tecnoldgicas e metodologias
inovadoras.

Uma dessas tecnologias inovadoras € a
Realidade Virtual — RV, que foi inicialmente
utilizada por Jaron Lanier, na década de 1980,
cujos estudos se voltavam para a industria de
simuladores multiusuarios em ambiente

compartilhado. Por ser um termo abrangente,

“[...] académicos, desenvolvedores de software
e pesquisadores tendem a defini-lo com base
em suas proprias experiéncias, gerando
diversas definigdes na literatura” (Netto;
Machado; Oliveira 2002, p.5).

Ja para Manneta e Blade, RV ¢ “um
sistema de computador usado para criar um
mundo artificial no qual o usuério é capaz tanto
de ver quanto de manipular conteldo desse
ambiente”.

E para esse estudo foi utilizada uma
ferramenta de grande valor, pois ela possibilita
que os alunos visualizem, de forma mais
atrativa, 0s impactos ambientais, criados
vitualmente em uma RV. Motivando,
justificando e criando o objetivo de estudo que
€ demonstrar uma proposta pedagogica,
utilizando o aplicativo Mozaic Education,
aplicativo de realidade virtual, que pode ser
utilizado tanto nas aulas de biologia como em
outras disciplinas.

A metodologia utilizada para o
desenvolvimento deste artigo é dividida em
trés etapas. A primeira é uma aula tedrica e
dialogada sobre o assunto em questdo, que para
esta proposta foram os impactos ambientais
causados pela poluicdo. Ja a segunda etapa foi
uma aplicacao de verificacdo de aprendizagem
através de uma atividade em grupo para
aplicacdo de atividade de fixacdo sobre o
assunto; e a Ultima etapa foi o uso da RV para
que os alunos podem reconhecer visualmente
0s impactos causados pela poluicdo e as

possiveis consequéncias destes impactos.
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Como pergunta norteadora tem a
seguinte: Como um recurso tecnologico como
a Realidade Aumentada pode ser utilizada no
processo de ensino-aprendizagem?

Desta forma acredita-se que este
trabalho pode ser de grande valor para ajudar
outros professores com a utilizacdo da RA,
Mozaik Education, na disciplina de biologia e

até mesmo em outras disciplinas.

METODOLOGIA

O estudo foi realizado no colégio Maria
de Fatima, situada em Maceid, Alagoas, Brasil.
Com uma turma da 12 primeira série do Ensino
Médio, com 24 alunos tanto do sexo feminino
e masculino, entre 15 e 16 anos de idade,
contendo 15 meninas e 9 meninos, desses, dois
alunos eram portadores de necessidades
especiais, um com problema de mobilidade e
outro que possui um leve grau de problemas de
aprendizagem.

Para o0 desenvolvimento foram
realizadas em 3 etapas e em 4 aulas, duas aulas
para o aprofundamento teérico, uma aula para
aplicacdo da atividade de fixacdo e uma aula

para atividade gamificada:

e A primeira etapa foi o
aprofundamento do estudo. Em
que foram desenvolvidas 2
aulas teoricas e dialogadas
sobre os impactos ambientais
causados pela poluicéo;

e Ja a segunda etapa foi
desenvolvida e aplicada pelos
alunos, um questionario de

fixacdo que deveria conter 5
questdes de multipla escolha,
que deveria ser elaborada
previamente em casa, e que foi
distribuida pelos alunos para as
outras  equipes para  ser
respondida na aula;

e E por dltimo aterceira etapa, foi
aplicacdo de uma atividade
gamificada com a utilizacdo do
aplicativo Mosaik Education,
onde o0s alunos deveriam
identificar os impactos e a
localizagdo na imagem
observada e por fim, foi
mostrado aos alunos como a
paisagem estaria caso 0s
impactos ndo fossem cessados
ou diminuidos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Autores como Martins, Oliveira e
Guimardes (2013) descrevem que para a
utilizacdo de ambiente de realidade virtual sdo
necessarios cinco passos/ etapas, que foram
validadas através de um Estudo de Caso
utilizado para este artigo.

Os passos utilizados para implantacéo,

segundo os autores citados, sdo:

o Estudo do
ambiente fisico;

° Levantamento
do conhecimento sobre
realidade virtual dos
envolvidos;

o Analise da
viabilidade  (definicdo da

estratégia pedagogica de ensino
e dos softwares a serem
utilizados;
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o Instalagdo  do
aplicativo e treinamento dos
professores;

. Avaliacéo e

analise dos resultados de
aprendizagem.

Seguindo as etapas descritas por
Martins, Oliveira e Guimardes (2013) foi

aplicada a atividade de realidade virtual

através de uma gamificacdo com o uso de um
projetor, um computador e a internet, material
da escola.

Para esta etapa foi acessado o
aplicativo Mozaik Edication, previamente
baixado no computador, sendo projetado o
ambiente virtual, para os alunos que possuia

alguns impactos ambientais (Figura 01).

Figura 01: imagem projetada dos impactos que causados pela poluicdo
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Fonte: Mozaik Education

Durante a projecdo da imagem ¢
possivel ampliar a imagem e observa-la de
angulos diferentes (Figura 02 e 03), o que
permitiu que os alunos pudessem analisar,
observar e identificar cada impacto que a
imagem apresentava. Vale Ressaltar que
imagem € bem dindmica e a todo momento é
possivel visualizar os impactos ocorrendo e 0
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Figura 02 e 03: Imagem projetada por outro angulo.
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Fonte: Mozaik Education

No momento da projecdo da imagem 0s
alunos deveriam escrever e descrever oS
impactos que esses conseguiam observar
durante a analise da imagem virtual que teve a
duracdo de 10 minutos.

Apos a observacdo os alunos tiveram
mais 10 minutos para conversarem e
descreverem os tipos de poluicdo, os impactos

visualizados, 0 que causam esses impactos e

onde eles estavam ocorrendo. Terminado o
tempo eles trocaram as descricbes dos
impactos visualizados e deveriam checar os
impactos com a imagem projetada (Figura 04,
05 e 06), e os colegas conferiram se as

respostas estavam corretas.
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Figura 04, 05 e 06: Tipos e causa da poluicdo e os impactos causados pela poluicao.
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Para finalizar aula foi mostrado aos
alunos como esee ecossistema estaria depois,
de alguns anos, caso nada fosse feito para
diminuir ou amenizar os impactos causados
pela poluicéo (Figura 07) e em seguida foi feito
um circulo de discussdo sobre o que eles

aprenderam ao observar o que de fato iria

acontecer.

Encerrando assim, com a fase de
avaliagdo através da observacgdo e analise dos
alunos das causas e consequéncias dos
impactos ambientais causados pelas acOes

antropicas.

Figura 07: Consequéncias da poluicao

Fonte: Mozaik Education

Esta préatica da imersdo foi importante
para mostrar uma outra opcao de aplicacéo de
aplicativo de realidade virtual, de como a
sociedade vem vivendo e quais as
consequéncias que 0s espera 0 que abre um
pressagio para que eles possam observar suas
vulnerabilidades e dessa forma pensar mais
ativo e como podem contribuir para a cuidar do

meio ambiente.

CONCLUSAO

A insercdo da Realidade Virtual na sala
de aula demonstra a importancia de uma nova
dindmica de interacdo entre professor-aluno,
contribuindo para uma preservacdo do meio
ambiente existente ao seu redor, as causas, as
consequéncias e despertar uma consciéncia
sobre o cuidado com o meio ambiente.
Conclui-se que as Tic’s podem ser efetivas na
abordagem da Educacdo Ambiental e que
devem ser aliadas rumo a um ensino mais ativo

nas escolas do ensino bésico.
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