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RESUMO

DINIZ, Cristhiane Aparecida Mariot. REALIDADE AUMENTADA, ENSINO DE
CIENCIAS E FISIOLOGIA HUMANA. 2020. 30 folhas. Trabalho de Monografia
(Especializacdo em [Inovacdo e Tecnologias na Educagado]) — Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2020.

A presente pesquisa bibliografica tem como objetivo apresentar uma aplicagéo
pedagdgica da Realidade Aumentada (RA) Orgdos Internos 3D no ensino da
fisiologia humana para o Ensino Fundamental. A metodologia utilizada é de carater
qualitativo, valendo-se de fontes secundarias de pesquisa de revisao de literatura
sobre Realidade Aumentada (RA) no ensino de Ciéncias e fisiologia humana. Em
razao dos fundamentos tedricos pesquisados, verifica-se que realmente a Realidade
Aumentada (RA) Orgdos Internos 3D é uma ferramenta didatico-pedagdgica
acessivel para o ensino de Ciéncias, auxiliando na compreensao do funcionamento
do organismo humano.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Ensino de Ciéncias. Fisiologia Humana.



ABSTRACT

DINIZ, Cristhiane Aparecida Mariot. AUGMENTED REALITY, SCIENCE TEACHING
AND HUMAN PHYSIOLOGY. 2020. 30 folhas. Trabalho de Monografia
(Especializacdo em [Inovacdo e Tecnologias na Educagado]) — Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2020.

This bibliographic research aims to present a pedagogical application of Augmented
Reality (AR) 3D Internal Organs in the teaching of human physiology for Elementary
Education. The methodology used is of a qualitative character, making use of
secondary sources of research to review the literature on Augmented Reality (AR) in
the teaching of Sciences and human physiology. Due to the theoretical foundations
researched, it is verified that the Augmented Reality (AR) Internal Organs 3D is an
accessible didactic-pedagogical tool for the teaching of Sciences, helping to
understand the functioning of the human organism.

Keywords: Augmented Reality. Science teaching. Human physiology.
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1 INTRODUGAO

O ensino de Ciéncias abrange entre outros aspectos, o processo ensino-
aprendizagem sobre os sistemas biolégicos humano de modo aprofundado nas
séries finais do Ensino Fundamental, dessa forma, o referido conteudo, considerado

estruturante, estabelece relagdes contextuais e interdisciplinares.

[...] bem como suas caracteristicas especificas de funcionamento, desde os
componentes celulares e suas respectivas fungdes até o funcionamento dos
sistemas que constituem os diferentes grupos de seres vivos, como por
exemplo, a locomocao, a digestdo e a respiracdo (PARANA, 2008).

Dessa maneira, a explicacdo desse conteudo curricular, o qual, por sua vez,
integra diversas areas do conhecimento biolégico como a evolugdo e comparagao
entre os seres vivos, requer a utilizagdo de metodologias ativas e interativas para o

seu efetivo aprendizado que envolve:

[...] conceitos cientificos escolares para o entendimento de questdes sobre
os sistemas biolégicos de funcionamento dos seres vivos e para a
compreensdo do objeto de estudo da disciplina de Ciéncias: * niveis de
organizagao; °* célula; « morfologia e fisiologia dos seres vivos; -
mecanismos de heranga genética. (PARANA, 2008)

Assim sendo,o ensino de Ciéncias, no qual se faz uso de experimentos,
construcdo de modelos e videos para explicar o funcionamento dos sistemas
organicos, com o advento da internet, novas tecnologias educacionais interativas se
tornaram acessiveis e atrativas por meio de computadores, smartfones e tablets, por
exemplo. Neste sentido, a Realidade Aumentada (RA) apresenta-se como uma
ferramenta pedagdgica viavel e disponivel por meio de aplicativos sobre o
funcionamento dos sistemas orgéanicos, contribuindo para a aprendizagem da

fisiologia humana (estudo fungbes dos sistemas organicos).

O presente trabalho de conclusdo de curso possui relevancia social e
educacional pois se reflete no ensino-aprendizagem do funcionamento do sistemas
organicos do ser humano, permitindo a compreensdo dos aspectos morfoldgicos,
fisiologicos e sanitarios por meio de uma interface imersiva de Realidade Virtual e

Aumentada.



14

O objetivo geral é apresentar uma aplicagdo pedagodgica da Realidade
Aumentada (RA) no ensino da fisiologia humana para o Ensino Fundamental. Para
iSSo € necessario realizar uma revisao bibliografica sobre realidade aumentada (RA)
no ensino de Ciéncias e faz-se a seguinte pergunta: De que forma a realidade
aumentada podera contribuir para o ensino da fisiologia humana para as séries finais
do Ensino Fundamental?

A metodologia utilizada € de carater qualitativo, valendo-se de fontes
secundarias de pesquisa de revisao de literatura sobre Realidade Aumentada (RA)
no ensino de Ciéncias e fisiologia humana.

Os capitulos do presente trabalho estdo distribuidos nos seguintes topicos
inseridos na Revisdo Bibliografica: A Importancia de Metodologias ativas e
interativas para apreensdo do Ensino de Ciéncias, no qual sao apresentados
aspectos contextuais na educacdo do uso de metodologias ativas e interativas,
abordando a importancia do uso de tecnologias digitais, com destaque para a
Realidade Aumentada. Outro tépico a ser descrito € O uso da Realidade
Aumentada para a Inovagéo do Ensino das Ciéncias Bioldgicas, no qual se abordam
aspectos conceituais da Realidade Aumentada junto ao ensino das Ciéncias
Biologicas. Além disso, sera descrita a Metodologia adotada na presente pesquisa.
Ja A Realidade Aumentada e a Fisiologia Humana, caracteriza-se pela discussao e
analise dos resultados encontrados, apresentando o aplicativo de Realidade
Aumentada voltado ao ensino da Fisiologia humana, bem como uma proposta

didatica para o seu uso.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 A IMPORTANCIA DE METODOLOGIAS ATIVAS E INTERATIVAS PARA
APREENSAO DO ENSINO DE CIENCIAS

A educacdo para a cidadania deve se enquadrar no atual contexto
socioecondmico-tecnoldgico que a cada dia se aprimora e se modifica, o aluno deve
se inserir na estrutura de formagdo do saber cientifico, explorando seu papel
transformador na sociedade, a partir da aquisicdo destas habilidades o discente
torna-se apto a abordar os fendmenos e as diversas situagdes da organizagdo social
humana. Cabe ao educador se profissionalizar frente as novas tecnologias, para
aprender a lidar com a nova geragao de nativos digitais (nascidos no atual mundo
globalizado, intimos das diversas tecnologias disponiveis) e proporcionar um ensino
de ciéncias condizente com a atual realidade vivida pelos alunos (PEREIRA, 2014
apud QUEIROZ,2019).

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissdo de informacdes
pelos professores, faziam sentido quando o acesso a informacao era dificil. Com a
Internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender em
qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso € complexo,
necessario € um pouco assustador, porque nao temos modelos prévios bem
sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada
(ALMEIDA & VALENTE, 2012 apud MORAN, 2015).

Segundo Diesel et al (2017) “As transformacbes sociais, econdmicas,
politicas, culturais e tecnolégicas das ultimas décadas tém impactado de forma
significativa a vida das pessoas, as relagdes estabelecidas entre elas, o mundo do
trabalho e, por conseguinte, a escola”.

O que a tecnologia traz hoje € integragdo de todos os espagos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligagao simbiética, profunda, constante entre
o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espacos,
mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente. Por isso a educacao formal € cada vez mais blended, misturada,
hibrida, porque n&o acontece s6 no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos
espacos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor precisa seguir

comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente, com as
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tecnologias moveis, equilibrando a interagdo com todos e com cada um (MORAN,
2015).

A didatica adaptada as novas geragdes devera compreender as relagdes
que o aluno estabelece com o seu objeto de conhecimento (celular e computador),
sendo que quase ao mesmo tempo que ele € um "livro" também sera um
"videogame", "TV", "Som" e multimidia (SANTOS; LEAO, 2017).

Essa mescla, entre sala de aula e ambientes virtuais € fundamental para
abrir a escola para o mundo e para trazer o mundo para dentro da escola. Uma outra
mescla, ou blended é a de prever processos de comunicacdo mais planejados,
organizados e formais com outros mais abertos, como os que acontecem nas redes
sociais, onde ha uma linguagem mais familiar, uma espontaneidade maior, uma
fluéncia de imagens, ideias e videos constante (MORAN,2015).

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que
os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham
que tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se
queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inUmeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa (MORAN,2015).

A tecnologia cada vez mais ganha espago no cenario educacional, pois
agora ela passa a atuar diretamente como instrumento de aprendizagem, e assim,
conquista espago também em um ambito social. O celular ou qualquer dispositivo
movel de uso geral, por exemplo, * e um recurso cada vez ~ mais tecnolégico e com
mais popularidade, tanto na sociedade quanto na sala de aula. *~ Desfrutar da
internet através de dispositivos m “~ oveis ~ e cada vez mais comum, atingindo " a
todas as idades, desde muito cedo (ARAUJO ET AL, 2016).

Dessa forma, Liao (2019) conceitua que na realidade aumentada somos
nos que pulamos para dentro do mundo virtual e interagimos com objetos que s6
estdo limitados na nossa sua imaginagao, dizendo de outra forma, RA é uma
tecnologia que mistura mundo virtual e real. Ela permite essa interagdo e faz com
que pensemos em novas formas de executarmos tarefas, ou ainda, a forma que
colocamos maquinas para realizar algum tipo de trabalho.

O cenario da educagao vem sofrendo grandes transformagdes nas ultimas
décadas; em especial, as concepcdes e técnicas de ensino tém sido questionadas.
Assim, sdo elaboradas novas compreensdes de ensino e propostas alternativas para

sua operacionalizagao, entre elas as denominadas metodologias ativas de ensino-



17

aprendizagem. Estas rompem com o modelo tradicional de ensino e fundamentam-
se em uma pedagogia problematizadora, onde o aluno é estimulado a assumir uma
postura ativa em seu processo de aprender, buscando a autonomia do educando e a
aprendizagem significativa (PAIVA et al, 2016).

O ensino exige rigor metodoldgico; pesquisa; respeito aos saberes dos
educandos; criticidade; estética e ética; corporeidade das palavras pelo exemplo;
risco, aceitacdo do novo e rejeigdo a qualquer forma de discriminagéo; reflexao
critica sobre a pratica; reconhecimento e elevagao da identidade cultural. Essas
caracteristicas atribuidas ao ensino se somam e sado norteadoras de uma proposta
educacional que recusa a educagao e o ensino por uma visao simploria e, aqui, vista
como errbnea do ensino como mera transmissdo de conhecimentos (FREIRE, 2008
apud PAIVA,2016).

Dessa forma, ARAUJO et al (2016 apud Prieto et al. 2005), a forma ludica de
ensinar, nas series iniciais, sempre foi uma das praticas mais prazerosas de
abordar assuntos complexos para o processo de aprendizagem. Um exemplo ocorre
na area de Ciéncias Biologicas, que tem como objetivo principal estudar os seres
vivos e todas as suas mais variadas caracteristicas de vida. Devido a uma grande
quantidade de matéria, com nomes e estruturas de multiplas dimensdes e niveis de
complexidade, percebe-se nos alunos certo grau de desinteresse, ou ainda, pouca
curiosidade sobre o tema.

Uma das principais vantagens do uso de tecnologias no estudo do corpo é o
dinamismo proporcionado pelo uso do computador ou tablet, em questado de alguns
cliques é possivel acessar material escrito, imagens, videos, esquemas, GIFs e
estruturas 3D, podendo ser inter-relacionados e proporcionando ao estudante uma
autonomia no ritmo de estudo que mais lhe favorece (QUEIROZ, 2019).

Algumas das principais vantagens da utilizagdo de técnicas de Realidade
Aumentada (RA) para fins educacionais € a motivagcédo de estudantes e usuarios de
forma geral, baseada na experiéncia de primeira pessoa vivenciada pelos mesmos.
A mesma permite visualizagdes de detalhes de objetos e visualizagbes de objetos
que estdo a grandes distancias, como um planeta ou um satélite. Também pode ser
usada para experimentos virtuais, na falta de recursos, fazendo assim com que o
aprendiz possa refazer experimentos de forma atemporal, fora do ambito de uma
aula classica (PREZOTTO, 2013).

A Realidade Aumentada (RA) também torna possivel demonstrar de maneira

mais clara situagdes que antes eram dificeis de serem representadas como, por



18

exemplo, a imagem tridimensional de um coragdo batendo ou os outros 6rgaos
interna do corpo por exemplo. E pode ser usadas para alunos de diferentes faixas
etarias e grau de escolaridade como, por exemplo, um jogo educativo em que uma
crianga aprende brincando ou uma simulagdo do corpo humano para um aluno de
medicina. Com certeza num futuro bem proximo a RA vai estar presente em todas
as areas e em todos os lugares e principalmente na educagao, pois proporciona uma
grande melhora no processo de aprendizagem (PREZOTTO, 2013).

Na medida em que atravessamos geracgdes, os meios ludicos de ensino e
aprendizagem tendem a se modernizar conforme a realidade na qual estdo
inseridos, e dessa forma, ampliam-se as possibilidades de serem abertos novos
caminhos para a ludicidade (ARAUJO ET AL,2016).

Adiante, iremos tratar a Realidade Aumentada no contexto da Fisiologia
Humana, bem como sua aplicacdo no ensino fundamental como sendo uma
ferramenta de inovagéo tecnoldgica para o ensino e aprendizagem das Ciéncias

Bioldgicas.

2.2 O USO DA REALIDADE AUMENTADA PARA A INOVAGAO DO ENSINO DAS
CIENCIAS BIOLOGICAS

A Realidade Aumentada (RA) relaciona dados digitais ao mundo real, assim
sendo, ela corrobora para uma interface mais natural com dados e imagens geradas
por computador (CARDOSO et al, 2007). Dessa forma, ha a necessidade de se
aprimorar conceitos tedricos e praticos que possibilitem a sua utilizacdo em sala de
aula.

Com isso, é pertinente elucidar o funcionamento da realidade aumentada que

compreende:
Trés componentes basicos sdo necessarios para a existéncia da Realidade
Aumentada: um objeto real com algum tipo de marca de referéncia, que
possibilite a interpretagcdo e criagdo do objeto virtual; uma camera ou
dispositivo capaz de transmitir a imagem do objeto real e um software capaz
de interpretar o sinal transmitido pela camera ou dispositivo (LIAO, 2019).

Diante da necessidade de se buscar novas tecnologias de ensino, a fim de
atrair a atencido dos alunos em sala de aula, que, por sua vez pode ser usada em
diversos meios tecnologicos (computadores, smartphones, tablets, entre outros),
pode-se destacar:
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A Realidade Aumentada (RA) que é uma tecnologia tridimensional capaz
de dar vida a conceitos abstratos e trazé-los mais para perto dos alunos,
podem ser usados aparelhos eletrénicos como celulares e tablets com
camera em qualquer ambiente, seja ele fechado ou aberto (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007).

Além disso, “essa tecnologia permite que o usuario tenha uma interagao
atrativa e motivadora com tais ambientes, e por consequéncia, o desenvolvimento

de habilidades e a construgdo do conhecimento” (ZORZAL et al., 2008).

O contexto educacional atual requer a utilizacdo de recursos inovadores,
diversificados e inclusivos a fim de construir aprendizagem significativa. Dentre
esses recursos identifica-se a Realidade Aumentada que segundo Liao (2019)

compreende

[...] uma evolugdo da Realidade virtual. Temos uma combinagdo de um
ambiente real sobreposto por elementos virtuais. Suas aplicagdes estao
presentes nos mais diversos contextos da sociedade, como em

pesquisas envolvendo construcao civil, design de interiores,
planejamento  cirurgico, entretenimento, na educacgéo, entre outros (LIAO,
2019).

Alids, Mattar (2017) reforca que € preciso buscar/pensar/criar/experimentar
metodologias que movimentem o pensamento dos alunos, deixando as aulas mais
motivadoras e interessantes. Nesse sentido, o ensino de Ciéncias “por intermédio de
modernas tecnologias utilizadas para fins educacionais, tem despertado diferentes
estimulos aos alunos em ambientes pedagdgicos diferenciados” (FERREIRA;
PEREIRA, 2018). Com disso, Ferreira e Pereira, mencionam a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional N° 9.394/96 (BRASIL, 1996; 2012), em seu artigo 3°,
inciso I, um dos principios do ensino é garantir a igualdade de condi¢cbes para o
acesso e permanéncia na escola. Trata-se, portanto, de um grande desafio
enfrentado pelos educadores e instituicbes de ensino a fim de garantir a

permanéncia e interesse do estudante em concluir seus estudos.

A Realidade Aumentada (RA) representada por diversos recursos de acesso

como por exemplo

[...] os QR codes séo responsaveis pela possibilidade de projetar objetos
virtuais numa filmagem do mundo. Assim, a Realidade Aumentada
vai  ser utilizada combinando um cédigo de duas dimensées com um
programa de computador. (LIAO, 2019).
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Sendo assim, a Realidade Aumentada (RA), para Kirner (2008), "[...] e suas
variagdes, representam técnicas de interface computacional que levam em conta o
espaco tridimensional". Em outras palavras, a Realidade Aumentada (RA) é a
mescla do ambiente real com objetos tridimensionais virtuais, criados de forma
computacional, onde o usuario tem a sensacao de que tais objetos estdo disponiveis

no ambiente real, e € possivel a interagdo com 0s mesmos em tempo real.

Segundo Domingos (2012), “Na Educacgédo, a RA apresenta potencial para
proporcionar desenvolvimento de uma nova visao na forma de instigar o aluno a ser

0 agente de seu proprio aprendizado”.

O desenvolvimento das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TICs),
por sua vez, tem gerado transformagdes em varias atividades humanas e areas do
conhecimento, sendo a educagdo uma das areas com grande potencial para

implantagcéo e para a geragao de inovagdes (LOPES ET AL, 2019).

A realidade aumentada serve para complementar o mundo real com
componentes virtuais (gerados por computador), fazendo objetos fisicos reais e
objetos virtuais coexistirem no mesmo espago do mundo real (AZUMA, 2001 apud
LOPES ET AL,2019).

O uso de realidade aumentada nos livros textos atraves dos dispositivos
moveis em geral, ajuda a tornar o ensino de Ciéncias Biologicas mais palpavel aos
olhos dos alunos, uma vez que, facilita a compreensao e resgata o seu interesse
em aprender de uma forma divertida e prazerosa. As possibilidades desse tipo de
solugdo para enriquecer o ensino de Ciéncias Biologicas e podem tornar o
smartphone uma espécie de laboratorio para sala de aula (ARAUJO ET AL, 2016).

O alto nivel de interatividade proporcionado pela realidade aumentada
acarreta aprimoramento do aprendizado, além de permitir mais engajamento dos
estudantes, principalmente quando envolvidos na criagdo de seus proprios projetos
utilizando RA. Outro beneficio € o fato de permitir experiéncias dentro e fora da sala
de aula, estimulando os alunos a interagirem e explorarem os ambientes,
aprendendo a trabalhar colaborativamente na resolucdo de seus problemas
(BILLINGHURST; DUENSER, 2012 apud LOPES ET AL,2019).
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3 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de natureza descritiva exploratoria com
abordagem qualitativa por pesquisa bibliografica.
Segundo Minayo (2007),

A pesquisa qualitativa permite enquanto conjunto de técnicas
apresentarmos um instrumental claro, coerente,elaborado, capaz de
encaminhar o0s impasses tedricos para o desafio da pratica,
caracterizando uma relaga odindmica entre o mundo real e o sujeito.

A pesquisa bibliografica agrupou a analise de pesquisas cientificas
publicadas no Brasil a partir de 2007 até o ano de 2019, disponiveis em sitios
eletrbnicos na lingua portuguesa. O recorte temporal da coleta de dados se deu a
partir da necessidade em se apresentar a Realidade Aumentada no contexto
educacional mais proximo da atualidade, visto que a mesma iniciou-se na década de
90. O critério de pesquisa bibliografica envolveu os seguintes descritores:
metodologias ativas e interativas na educag¢ao e o uso da Realidade Aumentada na

educacao, todos contextualizados com o Ensino das Ciéncias Bioldgicas.

Além disso, buscou-se de identificar um aplicativo de Realidade Aumentada
(RA) sobre fisiologia humana, de facil acesso e que abrangesse uma demanda
heterogénea nas diversas modalidades de ensino a ser utilizado tanto na esfera

publica e privada de modo a promover a inclusao digital.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 A REALIDADE AUMENTADA E A FISIOLOGIA HUMANA: UMA PROPOSTA
PEDAGOGICA.

O ensino do corpo é uma das tematicas mais importantes do ensino de
ciéncias, pois se relaciona com a identidade pessoal dos alunos e com questdes de
saude, higiene e bem-estar. Devido as problematicas do ensino de ciéncias ja
citadas acima, este conteudo é abordado de forma errbnea, sendo seu estudo
focado em uma abordagem compartimentalizada, confusa, cheia de nomes
complexos e varios processos que nao fazem sentido para os alunos. Mediante tal
situacdo a literatura fornece diversas alternativas para abordar de forma mais
satisfatoria a complexidade do corpo, resultado de pesquisas importantes que
buscam solucionar inumeras deficiéncias ndo s6 no ensino do corpo humano como

das ciéncias naturais como um todo (QUEIROZ,2019).

Ha diversidade de aplicagdes da Realidade Aumentada (RA) no ensino da
fisiologia humana a fim de auxiliar na explicagdo de conceitos, fungdes e anatomia
humana de modo interativo.

Araujo et al (2016), realizaram um trabalho no qual valeu-se do tema
Realidade Aumentada (RA) a qual se trata de uma nova tecnologia onde os
usuarios podem interagir com objetos reais e virtuais através da superposig¢do de
camadas virtuais. E nesse ponto que a realidade aumentada é uma tecnologia
interessante para a educacgao, podendo prestar subsidios para inumeras atividades
criativas de construir uma tarefa direcionada ao ensino-aprendizagem.

Nesse contexto destaca-se o artigo de SCHLEMMER (2014) sobre o
laboratério de anatomia humana no qual se apresentam os diferentes sistemas
modelados em 3D. Essa imersdo, associada a gamificagdo, propiciou um maior
envolvimento dos discentes nos conceitos. Assim, experiéncias em i-Learning
podem enriquecer contextos de aprendizagem em Anatomia, compondo ambientes
hibridos na perspectiva da multimodalidade.

Ja o aplicativo Org&os Internos em 3D, mostra um modelo tridimensional dos
orgaos do corpo humano e uma descrigao de todos os sistemas (figura 1, figura 2 e
figura 3). Esta aplicacdo destina-se a complementar o estudo da anatomia e

fisiologia em Ciéncias e Biologia, em nivel de ensino fundamental e médio. Ao clicar
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em cada 6rgdo como O coragao, cérebro, pulmdes, sistema reprodutor, figado,
intestino, ovario, testiculo, estémago, rim, etc, a informagéao é exibida.
A figura 1 abaixo exemplifica o que foi mencionado anteriormente, com

relacdo a Anatomia humana de modo geral, incluindo todos os sistemas organicos:

Figura 1 — Anatomia Humana.
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Cheio Digestivo  Respiratério

Cérebro P Coracéo

Fonte: Orgéos internos em 3D (2020)

Trata-se, portanto, de um aplicativo de facil manejo e gratuito. Indicado para
o ensino fundamental, médio e superior. Possui recurso de animagao a fim de
simular o funcionamento de um determinado 6rgao.

Com relacéo as caracteristicas do aplicativo Orgdos Internos 3D, pode-se
destacar o suporte aos diversos idiomas (inglés, francés, Portugués e espanhol),
favorecendo um aprendizado de ampla comunicag¢do. Outro aspecto que deve ser
mencionado, é que permite ampliagdo das imagens apresentadas por meio do

ZOOM e com aparéncia tridimensional.
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Ja com respeito aos aspectos técnicos, o presente aplicativo é
recomendado para melhor execu¢do um hardware de processador de 1 GHz ou
mais, 1 GB de RAM ou mais. Tela HD. Além disso oferece atualizagbes gratuitas.

Todos os recursos do referido aplicativo RA contribuem para o aprendizado
dos sistemas humanos, permitindo imersdo no conteudo explicativo. Certamente, o
aprendizado dos aspectos anatomicos e fisiologicos auxiliardo na promogao da
saude humana dentro do ambiente escolar, visto que essa compreensao
possibilitara a sensibilizagdo com relacdo ao auto-cuidado em face do conhecimento
e construcao de significados basicos do cotidiano escolar, social e ambiental.

A Figura 2, ilustra o sistema cardiovascular humano com seus respectivos
orgaos. Ainda nesta imagem pode-se visualizar os botdes de comando do aplicativo,

incluindo botao para animacao.

Figura 2 — Sistema Cardiovascular
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Fonte: Org&os internos em 3D (2020).
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A Figura 3, ilustra o sistema digestério humano com seus respectivos 6rgaos.
Ainda nesta imagem pode-se visualizar os botdes de comando do aplicativo,
incluindo bot&o para animacao.

Figura 3 — Sistema Digestorio.

4
Aparelho digestivo p

O aparelho digestivo ou sistema
digestivo & o sistema responsavel por

Cheio Digestivo  Respiratorio

Cérebro Sl Coragéo

urindria
WarizlBoca

Mostrar Lingla

animacan

Esdfago

1

Legamento falcfonme

Figada
Dt

a-.pﬁn-:lme =

Fonte: Org&os internos em 3D (2020)

A Figura 4, ilustra o sistema excretor humano com seus respectivos 6rgaos.

Ainda nesta imagem pode-se visualizar os botdes de comando do aplicativo.
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Figura 4 — Sistema Excretor.
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4.2 PROPOSTA PEDAGOGICA PARA O USO DO APLICATIVO DE REALIDADE
AUMENTADA ORGAOS 3D

A presente proposta pedagdgica a ser aplicada tem como objetivo geral
apresentar o recurso tecnoldgico de RA, Orgéos 3D para auxiliar na compreensao
dos conteudos relacionados ao corpo humano de Ciéncias para os alunos do 8°.
Ano do ensino fundamental de uma escola publica do municipio de Curitiba,PR. A
carga horaria utilizada sera de duas horas-aulas (1h10min). O componente curricular
se relaciona ao estudo do corpo humano, em especifico ao funcionamento do
sistema circulatério (PARANA,2017).

Justifica-se a sua utilizacio pois o referido aplicativo de RA auxilia no ensino-
aprendizagem do funcionamento do sistema circulatério humano, permitindo a
compreensao dos aspectos morfologicos, fisiolégicos e sanitarios desse sistema
organico por meio de uma interface imersiva de Realidade Aumentada (FIGURA 5).

O publico alvo serdo alunos do 8°. Ano do Ensino Fundamental. O espaco

fisico utilizado sera a sala de aula. Com relagdo aos conceitos a serem
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desenvolvidos: morfologia e fisiologia do sistema circulatério. Os pré-requisitos
conceituais compreendem aos niveis de organizagédo dos seres vivos. Os recursos

necessarios: um computador, um Datashow, smartphones dos alunos, internet wifi.

Figura 5 - Coragao humano.
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Fonte: Orgéos internos em 3D (2020)

Com relagao a metodologia do recurso RA, este necessitara de 2 horas-aulas
(1h10min) para a utilizagdo com os alunos que sera disponibilizado o link de acesso
ao aplicativo especifico para a utilizacdo nos smartphones. Além disso, sera
utilizado um computador acoplado ao Datashow para projecdo desse recurso de
RA. No aplicativo, serdo apresentados os 6rgaos do sistema circulatério (coracéo,

veias, artérias...), bem como, seus aspectos fisioldgicos e sanitarios.

Com relagao a avaliagao, esta abrangera carater qualitativo e quantitativo, na
qual sera avaliada a participagdo e motivacdo dos alunos durante a utilizacido do
recurso de RA em sala de aula. Além disso, a aquisi¢gdo do conteudo trabalhado

sobre o sistema circulatério por meio de um relatério descritivo (estudo dirigido).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Em razdo dos fundamentos tedricos pesquisados, verifica-se que realmente
a Realidade Aumentada (RA) é uma ferramenta didatico-pedagdgica acessivel para
o ensino de Ciéncias, auxiliando na compreensao do funcionamento do organismo
humano.

Além do mais, identifica-se a necessidade em se buscar diversas formas de
linguagens para atrair a atengcdo dos alunos e fixar o conteudo fisiologia humana
adequadamente .

No presente trabalho de concluséo de curso foi apresentado um aplicativo, o
Orgaos Internos em 3D, todavia, ha disponiveis nas plataformas tanto 10S e
quanto Android varios outros aplicativos de Realidade Aumentada (RA) destinados
ao aprendizado do corpo humano.

O uso da Realidade Aumentada na Educagéo proporciona varias vantagens
no processo ensino-aprendizagem, facilitando a memorizagdo e entendimento do

conteudo ministrado por meio de interagdo e dinamizag¢ao do objeto de estudo.

Portanto, € necessario que haja interesse dos professores de Ciéncias no
conhecimento e aplicagdo de metodologias inovadoras a fim de corroborar por
meio dos recursos tecnoldgicos no enfrentamento dos desafios da sala de aula seja

ela presencial ou nao.
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