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Resumo - O ensino de praticas de producéo agricola na Amazdnia brasileira possui varias
peculiaridades, a principal encontra-se no acesso as areas de producdo, pois sdo de dificil
acesso. Esta comunicagdo propde que o uso de M-Learning com Realidade Virtual Imersiva
nos componentes curriculares relacionados ao ensino técnico de agropecudria facilitara o
processo de ensino-aprendizagem, em especial da producdo agricola na Amazénia brasileira,
tornando dinamico e autbnomo o ensino, pois o aluno tera a sensacao de imerséo no local de
estudo. A autonomia proposta nesta comunicacdo baseia-se no conceito de Pedagogia da
Autonomia proposto por Paulo Freire. O projeto encontra-se em fase inicial e espera-se, que ao
ser concluido, contribuicdes relevantes ao processo de ensino-aprendizagem com uso de M-
Learning e Realidade Virtual na educacao agricola na Amazdnia brasileira sejam evidenciadas,
tendo em vista a potencialidade de aproximagéo dos alunos aos locais de estudos.
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Introducéo

A Amazodnia brasileira, também intitulada de Amazoénia Legal, € uma area que cobre 59% do
territério brasileiro. Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) a
Amazdnia Legal possui extensdo total de aproximadamente 5.020.000 km2. Essa regido com
dimens@es continentais abriga uma populagdo que em sua grande maioria mora as margens dos
rios, chamada de populacgéo ribeirinha.

A populacéo ribeirinha usa técnicas antigas e culturais de agricultura que séo aplicadas
aos dois tipos principais de areas de producdo agricolas na Amazénia: varzea e terra firma; as
duas sao dependentes do clima, pois recebem interferéncias relacionadas as cheias e vazantes
dos rios, tornando peculiar a agricultura local. Segundo Castro et al. (2007) o conhecimento sobre
producdo agricola da populagdo ribeirinha “..] advém do seu conhecimento sobre os
ecossistemas de varzea e terra firme, do uso e manejo dos recursos naturais da regido, este
conhecimento foi adquirido através de um processo adaptativo e renovado através do seu
cotidiano e repassado através de geragdes.”.

Tendo essas peculiaridades, o profissional de agropecuaria, atuante nesse cenario,
necessita de conhecimento técnico relacionado a realidade da Amazénia, também é necessario
gue o técnico conheca as areas de producdo, mas uma dificuldade surge, pois essas areas

possuem dificil acesso, inviabilizando a visita ao local pelos alunos dos cursos de agropecuaria.



Desta forma, uma ferramenta tecnoldgica é necessaria para sanar tal dificuldade, tendo em vista
gue o0 uso de passeios virtuais em ambientes de Realidade Virtual através de dispositivos méveis
ja € uma realidade vivida na educacao. A Realidade Virtual atribui aspectos reais a experiéncia em
ambientes virtuais. (Barill & Cunha, 2011)

Este projeto possui como objetivo o uso de M-Learning com Realidade Virtual Imersiva no
ensino técnico de agropecuaria na regido da Amazénia brasileira. O projeto propée como hipétese
gue o uso de ferramentas tecnolégicas nos componentes curriculares relacionados ao ensino
técnico de agropecuaria, através da aplicacdo de dispositivos moveis e conceitos de Realidade
Virtual Imersiva, facilitara o processo de ensino-aprendizagem de componentes curriculares
relacionados a producdo agricola na Amazobnia Legal e tornara dindmico o processo de ensino-
aprendizagem; pois o aluno tera a sensacao de imerséo no local de estudo. O projeto ndo possui a
finalidade de implantagéo de TICs (Tecnologias de Informacéo e Comunicac¢éo) na educacdo, mas
também possui a finalidade de tornar o aluno um ator ativo no processo de ensino-aprendizagem,

tendo em vista o conceito de Pedagogia da Autonomia proposto por Paulo Freire.

M-Learning e Realidade Virtual

Vivemos em mundo “conectado”, possuimos um computador portatil na palma de nossas maos,
onde é possivel consultar uma infinidade de informag6es em qualquer lugar. Nesse contexto que
esta inserida a aprendizagem mavel, onde é possivel incumbir ao aluno o papel de ator dinamico
no processo de ensino-aprendizagem. UNESCO (2014) afirma que M-Learning € o termo usado
para definir a aprendizagem moével, que pode ser feita de forma isolada ou com uso de outras
tecnologias de informacdo e comunicacéo. A aprendizagem maovel é onipresente, podendo o aluno

aprender em qualquer lugar e a qualquer momento.

O M-Learning (aprendizagem mdével ou com mobilidade) se refere processo de
aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informagdo ou comunicagdo
moveis e sem fio, cuja caracteristica fundamental é a mobilidade dos aprendizes, que
podem estar distante uns dos outros e também de espacos formais de educacao, tais
como salas de aula, salas de formacgdo, capacitacdo e treinamento ou local de
trabalho. (Saccol, 2011, p. 25)

A aprendizagem mdével utiliza diversas tecnologias disponiveis, como as redes sem fio,
poder computacional de hardware dos dispositivos moéveis, a diversidade de aplicativos existente

para essa plataforma, entre outros, sendo a principal caracteristica a mobilidade. (O, 2016)

Existem mais de 3,2 bilhGes de assinantes de telefonia celular em todo o mundo,
tornando o telefone celular a TIC interativa mais amplamente usada no planeta. Nos
paises desenvolvidos, 4 entre 5 pessoas possuem e usam um telefone celular, e,
embora essa proporcdo seja significativamente menor nos paises em

desenvolvimento (2 entre 5 pessoas), estes Ultimos também apresentam o



crescimento mais rapido em taxas de penetragao. (UNESCO, 2014, p. 9)

No contexto de M-Learning destaca-se 0 seu uso com o conceito de realidade virtual. A
Realidade Virtual (do inglés Virtual Reality — VR) é uma tecnologia que pode ser aplicada em
varias areas do mundo moderno, dentre elas, a educacédo. A Realidade Virtual pode ser usada
para aprofundar o conhecimento do aluno sobre determinado tema que se pretende ensinar. A
Realidade Virtual pode ser aplicada na educagdo como processo de exploracdo, descoberta,
observacdo e construgdo de determinado conhecimento que se pretende estudar. “Essa
tecnologia, portanto, tem potencial de colaborar no processo cognitivo do aprendiz,
proporcionando ndo apenas a teoria, mas também a experimentacdo pratica do conteldo em
questdo.” (Cardoso & Junior, 2006). A realidade virtual é definida por Cadoz (1994) como a
substituicdo do mundo real por um mundo criado por um computador. O autor também leva-nos a
refletir sobre como ocorre a imersdo em um ambiente de VR, onde é através da percep¢do do
usuario que a imerséo ocorre. A Figura 1 representa como ocorre 0 processo de percepcdo do

usuario em um ambiente de Realidade Virtual.
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Figura 1. Processo de percepgao do usuario no ambiente VR.

A Realidade Virtual atua nas sensag¢fes do ser humano com a maquina, sensa¢fes que
sdo obtidas através da experiéncia do homem com o ambiente virtual. Tori et. al (2006) afirmam
que “[..] a realidade virtual permite ao usuario retratar e interagir com situa¢des imaginarias, como
cenarios de ficgdo, envolvendo objetos virtuais estaticos e em movimento.”.

Dispositivos de Realidade Virtual de baixo custo ganharam o mercado nos ultimos tempos,
dentre esses dispositivos podemos destacar os 6culos VR Google Cardboard da empresa Google
Corp. O dispositivo destaca-se por possuir baixo custo de desenvolvimento, podendo ser
construido em diversos tipos de matérias-primas, como papeldo; para usar o Google Cardboard é
necessario acoplar um dispositivo movel (smartphone) compativel com os aplicativos do
dispositivo. Delabrida et al. (2015) destaca que o Google Cardboard “pode ser usado para assistir

filmes em 3D e jogar games de Realidade Virtual em smartphone Android”.

A Autonomia na Aprendizagem com M-Learning

O aluno quando inserido no contexto educacional que utiliza TICs, em destaque M-Learning, no
processo de ensino-aprendizagem recebe um papel de responsabilidade, pois através das TICs o
aluno pode ou nao obter sucesso na aprendizagem do conhecimento pretendido. O patrono da

educacéo brasileira, Paulo Freire, discorre no seu livro “Pedagogia da Autonomia: saberes



necessarios a pratica educativa” sobre a autonomia na pedagogia como um processo que o aluno
utiliza de sua curiosidade e recebe um papel de autonomia, sempre observada e orientada pelo
professor para que se obtenha sucesso no processo de ensino-aprendizagem. (Freire, 2017).
Paulo Freire nos leva a refletir sobre a inibicdo da curiosidade de um educando, conforme
o trecho do livro “Se existe uma pratica exemplar como negagao da experiéncia formadora é a que
dificulta ou inibe a curiosidade do educando [...]" (Freire, 2017, p.82). Podemos utilizar essa
reflexdo no processo de educacdo baseada em M-Learning, pois o aluno deve utilizar a
curiosidade que surge e, ao mesmo tempo, deve ter um papel de autonomia sempre
supervisionada pelo professor. O trecho a seguir deixa mais forte essa observagao: “...] uma
pedagogia da autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da deciséo e da
responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da liberdade.” (Freire, 2017, p. 105).
Entéo através do texto de Paulo Freire podemos refletir que as TICs quando inseridas no
contexto educacional deverdo ser implantadas em um contexto pedagdgico diferente do
tradicional, tendo em vista que as TICs despertam curiosidade nos alunos e essa curiosidade néo
pode ser inibida de forma alguma, além disso, o uso de TICs proporciona autonomia ao aluno no

processo de ensino-aprendizagem.

Metodologia

A metodologia deste projeto foi dividida em trés etapas: 12 Etapa — responsavel pelo levantamento
dos dados referentes aos estudos sobre o tema do projeto; 22 Etapa — responsavel pelo
desenvolvimento do projeto; 32 Etapa — responsavel pela aplicagdo do projeto, analise dos

resultados e publicacéo dos resultados. O fluxo das etapas pode ser observado na Figura 2.
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Figura 2. Fluxo de etapas da metodologia.

A primeira etapa consiste na revisdo bibliografica, onde foram levantadas as principais
pesquisas sobre M-Learning, Realidade Virtual, Educacéo Agricola, Educacao Mediada por TICs e
Agricultura na Amazénia. Em seguida, sera realizada a coleta de dados através de questionarios.
De acordo com Kauark et. al (2010, p. 58) “O Questionario, numa pesquisa, € um instrumento ou

programa de coleta de dados. A confecgédo é feita pelo pesquisador; o preenchimento é realizado



pelo informante.”. O questionario tera a finalidade de identificar os principais conceitos que o0s
alunos sentem dificuldades de aprendizagem nos cursos técnicos de agropecuéria e, também,
identificar os tipos de dispositivos moveis que os alunos possuem. A coleta de dados sera limitada
aos alunos dos cursos técnicos de nivel médio em agropecuaria na regido da Amazbdnica
brasileira.

Na segunda etapa, sera desenvolvido um aplicativo moével. O aplicativo portara conceitos
de M-Learning e Realidade Virtual Imersiva. No desenvolvimento do aplicativo sera utilizada a
Engine Unity e imagens 360° de producdes agricolas situadas na regiao da Amazodnia brasileira.
As imagens serdo coletadas através de cameras 360°.

Na terceira etapa, sera adotada a pesquisa-acao, pois facilitard a avaliacdo do aplicativo
movel. Segundo Filippo (2011, p. 449) “A pesquisa-acdo é um método de pesquisa em que se
busca ampliar o conhecimento cientifico a partir de agdes para solucionar um problema que ocorre
numa organizagdo, comunidade ou grupo.”. Serdo utilizados no processo de imerséao,
disponibilizado pelo aplicativo, 6culos de Realidade Virtual Google Cardboard. Desta forma, sera
possivel inserir o aluno (usuério) em um ambiente de Realidade Virtual, onde o aluno podera
realizar o seu préprio roteiro dentro do ambiente, trazendo a autonomia na pedagogia proposto por
Paulo Freire. Em seguida, serd realizada a analise dos resultados da pesquisa, observando os
pontos fortes e fracos deste projeto. Por fim, sera realizada a publicacéo dos resultados obtidos.

Descri¢do do Projeto

O projeto sera composto por um aplicativo de Realidade Virtual para dispositivos méveis, com a
finalidade de proporcionar a imersdo do aluno em um ambiente de aprendizagem virtual. A
inser¢cdo do aplicativo nas aulas serd realizada respeitando o processo formativo do aluno de
agropecuéria. O professor sera responsavel pelo acompanhamento e escolha do momento correto
da inser¢é&o do aplicativo.

O aluno quando imerso no aplicativo de Realidade Virtual, proposto por este projeto,
podera percorrer 0 ambiente através da navegacdo propria do Google Cardboard e podera
interagir com pontos que estardo espalhados no ambiente, conforme ilustrado na Figura 3. A
finalidade dos pontos de interacéo € proporcionar paradas para explicacdes, conforme o contetido
que se pretende abordar. Os pontos de interacao serdo compostos por recursos multimidias, como
videos explicativos, textos e imagens ilustrativas, com a finalidade de tornar mais dindmica e de
facil compreenséo para os alunos. O ambiente ser4 composto por imagens e videos 360° dos

principais tipos de producdes agricolas da Amazdnia.
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Figura 3. Percurso virtual.

O percurso sera de livre criagdo pelo aluno, mas a aula s6 podera ser concluida com
sucesso, apos a interagdo com todos 0s pontos, pois todos 0s pontos sdo essenciais para o
sucesso do processo de ensino-aprendizagem do componente curricular abordado. A liberdade
disposta pelo ambiente de Realidade Virtual sera pautada na autonomia na pedagogia, conceito
proposto por Paulo Freire.

_
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Figura 4. Proposta do ambiente de Realidade Virtual (viséo estereoscoépica).

Concluséo

O projeto mostra que é possivel inserir a Realidade Virtual através de M-Learning no processo de
ensino-aprendizagem, aproximando o conteddo ao ambiente de estudo, em particular, aproximar
0s conceitos relacionados a producéo agricola na Amazonia aos alunos dos cursos técnicos de

agropecudria. Este projeto encontra-se em fase de desenvolvimento no ambito de mestrado e



espera-se que as contribuicdes sejam relevantes e torne a pratica do processo de ensino-
aprendizagem mais autbnoma, tornando o aluno uma pessoa mais critica e responsavel, conforme

proposto por Paulo Freire.
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