
1 

 

sa 

AMBIENTES IMERSIVOS NA EDUCAÇÃO: UMA AULA DE CIÊNCIAS 
EXPLORANDO OS PLANETAS EM REALIDADE VIRTUAL 

IMMERSIVE ENVIRONMENTS IN EDUCATION: A SCIENCE CLASS EXPLORING PLANETS IN VIRTUAL 
REALITY 

 
Abreu, Victor Hugo Körting de1. Oliveira, Márcia Gonçalves de2,                             

Battestin, Vanessa3. 
Grupo 1. 
Subgrupo 1.1 
 
Resumo: 
Entender como a tecnologia facilita e potencializa a aprendizagem é a base para muitos 
estudos e pesquisas na Educação. Nessa perspectiva, este artigo apresenta um relato de 
experiência de como ambientes imersivos e a realidade virtual podem colaborar para a 
realização de uma aula dinâmica e atraente, segundo a avaliação dos alunos participantes 
dessa experiência. O relato apresenta os processos de elaboração e execução de uma aula 
de ciências sobre o sistema solar utilizando elementos de gamificação e ambientes 
imersivos de realidade virtual para crianças do terceiro ano do Ensino Fundamental. Entre 
os fatores que foram importantes para as decisões tomadas e para se chegar aos bons 
resultados alcançados destacamos a metodologia desenvolvida aportando 
conhecimentos de autores contemporâneos como Mark Prensky e José Moran e 
combinando elementos de gamificação e realidade virtual para promover uma experiência 
imersiva nos planetas do sistema solar. Para os alunos, a aula foi fascinante e contribuiu 
para uma notável melhora na assimilação dos conhecimentos, o que confirma o potencial 
de uso de ambientes imersivos de realidade virtual para facilitar e potencializar a 
aprendizagem de ciências. Este trabalho é, portanto, um incentivo ao docente que 
pretende despertar o interesse, a interação e a satisfação de seus aprendizes nas aulas de 
ciências. 
Palavras-chave: Realidade Virtual, Ambientes imersivos, Ciências, Tecnologias 
educacionais, Sistema Solar. 
 
Abstract: 
Understanding how technology facilitates and enhances learning is the basis for many 
studies and research in Education. In this perspective, this article presents an experience 
report of how immersive environments and virtual reality can collaborate for the 
realization of a dynamic and attractive class, according to the evaluation of the students 
participating in this experience. The report presents the processes of elaboration and 
execution of a science class about the solar system using elements of gamification and 
immersive virtual reality environments for children in the third year of elementary school. 
Among the factors that were important for the decisions made and to achieve the good 
results of the experience, we highlight the methodology developed, bringing knowledge 
from contemporary authors such as Mark Prensky and José Moran and combining 
elements of gamification and virtual reality to promote an immersive experience on the 
planets of the solar system. The experience contributed greatly, according to the reports 
of the students who found the class fascinating, for a notable improvement in the 
assimilation of knowledge, which confirms the potential of using immersive virtual reality 

 
1 Instituto Federal do Espírito Santo, IFES, Aluno – victorhka@gmail.com  
2 Instituto Federal do Espírito Santo, IFES, Professora – marcia.oliveira@ifes.edu.br  
3 Instituto Federal do Espírito Santo, IFES, Professora – vanessa@ifes.edu.br  

mailto:victorhka@gmail.com
mailto:marcia.oliveira@ifes.edu.br
mailto:vanessa@ifes.edu.br


2 

 

sa 

environments to facilitate and enhance science learning. This work is, therefore, an 
stimulus for teachers who intend to arouse the interest, interaction and satisfaction of 
their apprentices in science classes. 
Keywords: Virtual Reality, Immersive environments, Science, Technology in education, 
Solar System. 

 

1. Introdução. 

Aprender sobre o sistema solar requer dedicação de alunos e de professores. Para ensinar esse 
conteúdo, alguns professores recorrem a animações gráficas, outros preferem que os alunos montem 
maquetes, mas o tema é tão imaginoso que os alunos acabam metaforizando muito do conhecimento 
que lhes é apresentado, pois não é fácil explicar elementos como órbita, sequência de planetas, 
composição física dos planetas e seus tamanhos. 

Na rotina pedagógica da escola o ensino de sistema solar acontece utilizando-se um livro com 
leitura, gravuras para pintura, questionário, textos individuais sobre cada planeta, apresentação de 
vídeos e atividades de contação de história.  

Os ambientes imersivos, porém, oferecem mais possibilidades de conduzir o usuário a uma 
atmosfera construída e controlada que, se utilizada para fins educacionais, pode proporcionar ricas 
experiências de aprendizagem que seriam muito difíceis de serem reproduzidas em nossa realidade.  

Contemplando essas possibilidades, este trabalho tem como principal objetivo analisar o uso 
de ambientes imersivos através da realidade virtual e elementos de gamificação para ensinar conceitos 
relacionados ao sistema solar para crianças do terceiro ano do ensino fundamental.  

Durante uma aula sobre o sistema solar, o professor apresentou atividades lúdicas, como 
pintura, caça-palavras, anagrama, desenho a mão e contação de história. Mas, paralelamente a isso, 
os alunos também utilizaram um aparelho de realidade virtual para visitar o sistema solar e interagir 
de diferentes formas com todos os planetas além do sol.  

Outros objetivos deste trabalho foram avaliar os conhecimentos assimilados pelos alunos, 
além de catalogar os comportamentos, procedimentos e métodos que tivessem demonstrado 
eficiência no ambiente de ensino, observar como a realidade virtual é utilizada por alunos e 
professores e avaliar as melhores práticas. 

Para realizar uma rica experiência de aprendizagem e alcançar esses objetivos, foi elaborado 
um roteiro de ação combinado com a escola onde a experiência ocorreu. A aula dessa experiência 
durou quatro horas com uma turma de 17 alunos, em uma sala de aproximadamente 60 metros 
quadrados. O professor seguiu uma sequência de atividades e, a partir de determinado momento, os 
alunos passaram a realizar tarefas diferentes, conforme eram divididos em grupos. Ao final da aula, 
todos alunos responderam uma avaliação individual sem consulta sobre o tema e, em seguida, uma 
entrevista sobre sua experiência de aula. Toda a aula foi capturada em áudio e vídeo com câmera de 
gravação em 360º graus.  

Os conhecimentos explorados neste artigo são, portanto, acerca de ambientes imersivos de 
ensino, uso de realidade virtual em sala de aula e como essa geração de nativos digitais vê o seu uso 
para aprender algo tão abstrato. Dessa forma, a contribuição deste trabalho para a Educação consiste 
em apresentar uma experiência de aprendizagem imersiva baseada em realidade virtual que apresenta 
possibilidades interessantes de ensino de ciências que despertam o interesse, o fascínio e o 
engajamento de alunos em seus processos de aprendizagem. 
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2. Aprendizagem baseada em jogos digitais e ensino imersivo. 

Os jogos digitais já são usados como ferramenta na educação há algum tempo por terem 
grande eficiência com os alunos, uma vez que a maioria dos alunos da geração de nativos digitais gosta 
de jogar. Um dos motivos dessa atratividade é que os jogos estimulam muitos sentidos ao mesmo 
tempo, pois trabalham os principais controles sensoriais e ainda envolvem o uso de conhecimentos 
multidisciplinares. Normalmente, o aluno nativo digital já tem acesso a um grande acervo de jogos 
digitais que pode ser utilizado gratuitamente em celulares, tablets, computadores, consoles de vídeo 
games e seus televisores inteligentes. 

Entender como os jogos funcionam é fundamental para saber usá-los em aula. Segundo 
Prenzsky (2012), são três os fatores que desempenham esse papel: o envolvimento, que é o elemento 
que faz o jogador se perceber no contexto do jogo; o processo interativo, que é o meio físico no qual 
o usuário irá interagir diretamente com a aplicação; e a “Affordance” que é um termo em inglês, que 
o conceito ainda não tem tradução para o português, mas traz o sentido de como um ambiente 
disponibiliza seus processos interativos de forma intuitiva, ou seja, a junção do envolvimento com o 
processo interativo da forma mais natural possível.  

[...] Eles precisam fazer aquele jogador voltar, dia após dia, por trinta, sessenta ou 
mesmo mais de cem horas, de forma que a pessoa sinta que gastou bem seu dinheiro 
(e, no caso dos games on-line, continue pagando). Essa é a medida de seu sucesso. 
O Objetivo de manter os usuários (isto é, os alunos) envolvidos não é, claro a 
principal preocupação dos educadores. Seu objetivo é ensinar, fazer o conteúdo ser 
aprendido (PRENSKY, 2010, p.128). 

Toda essa percepção faz com que a educação busque aperfeiçoar seus ambientes virtuais de 
aprendizagem ofertando mais elementos que motivem o aluno a passar por etapas e 
consequentemente evoluir em sua aprendizagem. 

Portanto, atividades ludificadas ou como o jargão mais usado “Gamificada” estão cada vez 
sendo mais utilizadas como estratégias de ensino, embora isso não garante eficiência no processo de 
ensino aprendizagem. 

 

2.1 Como os ambientes imersivos podem apoiar o ensino 

O significado da palavra imersão segundo o site dicio.com.br em sua Etimologia. Do latim 
“immersio.onis, ato de imergir, mergulhar em líquido”. Por outro lado, quando transcrevemos seu 
sentido para os meios digitais podemos dizer que a imersão é voltar nossos sentidos a uma atividade 
relacionada com um dispositivo tecnológico. Em jogos digitais, ambientes imersivos são praticamente 
todos os espaços onde o jogador interage com um desafio do jogo. Conforme Janet Murray define, a 
imersão digital: 

A experiência de ser transportado para um local elaborado e simulado já é agradável 
em si mesmo, independentemente do conteúdo da fantasia. Nos referimos a essa 
experiência como imersão. Imersão é um termo metafórico derivado do físico 
experiência de estar submerso na água. Buscamos o mesmo sentimento de uma 
experiência psicologicamente imersiva que fazemos de um mergulho no oceano ou 
piscina: a sensação de estar cercado por uma realidade completamente diferente, 
tão diferente quanto a água é do ar, que ocupa toda a nossa atenção, todo o nosso 
aparelho perceptivo. (tradução nossa) (MURRAY, 1997, p.99) 

Na educação, o objetivo do uso de ambientes imersivos é tornar a atividade mais divertida, 
intensa e efetiva nos ambientes simulados, que podem ofertar desafios que provoquem a investigação 



4 

 

sa 

e descoberta, além do consumo de informação espontânea e atividades lúdicas interativas. Assim, 
conforme Filatro e Cavalcanti, (2018), sobre como ambientes imersivos compõem a educação: 

Mas a imersão está ligada ainda a diversão, no sentido de que se relaciona a uma 
experiência a ser “saboreada”, que desperta “afeto” no jogador. Especialmente no 
contexto educacional, não se trata de distrair o aluno para que ele não perceba que 
está aprendendo. (FILATRO e CAVALCANTI, 2018, p.174) 

Dentre as diversas vantagens de usar ambiente imersivos como ferramentas de ensino , 
podemos citar os itens que o professor Bambury (2019) lista: Teletransporte Global: capacidade de 
visitar partes do mundo; conhecimento contextualizado: apresentação de conteúdos específicos; 
habilidades extraordinárias: super poderes que quebram regras físicas impossíveis de realizar no 
mundo real; empatia: elementos que fazem o jogador se envolver sentimentalmente com o ambiente; 
presença remota: poder reunir várias pessoas que estão em locais diferentes conectados por 
tecnologias imersivas; máquina do tempo: poder levar os alunos para datas e eventos passados; 
experiência multissensorial: uso de elementos “hápticos” e ações viscerais espontâneas; 
protagonismo no aprendizado: o aluno aprende conforme suas experiências e sua evolução, 
respeitando seu tempo e suas capacidades; ambientes controlados: os jogadores podem simular 
atividades insalubre ou que comprometam sua integridade física, mas de forma virtual sem ofertar 
nenhum risco real; foco na Imersão: uso de praticamente todos os sentidos em prol do aprendizado.  

Dessa forma, dar ao aluno o poder de interagir com um mundo virtual e a capacidade de 
construir seu conhecimento gera um grau de protagonismo no processo de ensino onde a diversão e 
a exploração podem ser os principais elementos.  

O fator imersão em ambientes digitais também foi pesquisado por diversos autores e, segundo 
Ermi e Mäyrä (2005), eles separam as experiências imersivas em três categorias: Imersão imaginativa, 
onde o mundo diegético do jogo envolve o jogador; imersão baseada em desafios, que apresentam 
ao jogador atividades lúdicas intrínsecas ao jogo, solução de problemas, estratégia para derrotar 
inimigos; imersão sensorial, aprofundamento em gráfico, sons e física realistas, que proporcionam ao 
jogador respostas que simulam realidade. 

Para utilizar ambientes imersivos em sala de aula, é preciso o uso de interface tecnológica e 
identificar qual a proposta de ensino poderá ser elaborada. Na internet já existem diversos ambientes 
imersivos e jogos que podem ser baixados em portais que distribuem aplicações e experiências, desde 
as mais simples e de graça às mais complexas e caras.  

 

2.2 Elaboração de planos de ensino usando jogos digitais e Realidade Virtual. 

Criar uma aula é sempre uma tarefa que requer muita dedicação e pesquisa, uma vez que, 
conforme afirma Moran (2013), “Educar é, simultaneamente, fácil e difícil, simples e complexo. Os 
princípios fundamentais são sempre os mesmos: saber acolher, motivar, mostrar valores, colocar 
limites, gerenciar atividades desafiadoras de aprendizagem.” Planejar isso tudo não é tarefa simples, 
principalmente quando existe a proposta de inserir ambientes imersivos e realidade virtual. 

É importante ter em mente também que não existe uma receita a ser seguida para criar a aula 
ideal, mas existem pesquisas e propostas de boas práticas que podem levar a um bom aproveitamento 
das tecnologias em sala de aula. Após definir o conteúdo pedagógico que será trabalhado na aula é 
preciso escolher qual tecnologia será usada, basicamente de realidade virtual em computadores ou 
em smartphones. 

Uma vez escolhido o jogo ou aplicação a ser utilizado(a), é momento de realizar testes para 
verificar se conseguirá trabalhar os conteúdos desejados. A seguir, planeja-se a proposta da aula. 
Também é preciso planejar formas de avaliar o aluno, que podem tanto acontecer durante o jogo como 
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fora dele. É importante levar em conta que para alguns alunos pode ser a primeira experiência com 
ambientes imersivos e realidade virtual. 

Na hora de usar a realidade virtual em sala, existem algumas recomendações, que segundo 
Southgate e  Smith (2017)), devem ser consideradas para um melhor aproveitamento da aula: 

“[...]Por questões de higiene os usuários devem manter os cabelos amarrados e se 
possíveis cobertos ao usar o capacete de realidade virtual, (...). Existem partes do 
capacete de realidade virtual que permitem ajustar a distância dos olhos, o professor 
deve mostrar isso. Algumas pessoas sentem um tipo de enjoo cibernético quando 
usam o capacete, esse tipo de sensação de enjoo é parecido com enjoo de pessoas 
que andam de ônibus ou avião,  e o aluno pode começar a sentir dores nos olhos 
também, caso aconteça tire o capacete, peça a outro aluno para acompanhar a 
melhora daquele aluno que deve permanecer um tempo sentado. (tradução nossa) 
(SOUTHGATE, E. AND SMITH, S.P. 2017)” 

Para estimar o tempo de aula, é importante simular antes para não se atrasar ou adiantar, 
levando em consideração que para alguns pode ser a primeira experiência com aquele jogo. Portanto, 
é preciso reservar um tempo para que o aluno aprenda minimamente como interagir com a aplicação. 

Uma das tarefas mais importantes consiste em avaliar os resultados da aula. Assim, deve-se 
estar atento às reações dos alunos, ou seja, identificar como eles estão reagindo à experiência com o 
ambiente imersivo e analisar como se pode explorar ainda mais o conteúdo com os alunos. Dessa 
forma, promover conversas e interação entre os alunos poderá ser útil para perceber o quanto a turma 
conseguiu aprender. Em um diagnóstico generalizado, alguns alunos possivelmente mostrarão mais 
interesse e aprendizado que outros. Assim, é preciso estimular os alunos que ficarem quietos e 
calados. Provas, questionários e outras atividades também podem ser utilizados de forma 
complementar, mas é preciso avaliar o contexto para não prejudicar os alunos. 

 

3. Metodologia de aula usando realidade virtual e ferramentas lúdicas 

A pesquisa foi elaborada para registrar uma aula propondo o uso de atividades lúdicas e 
realidade virtual. Foi escolhido um conteúdo pedagógico que ainda não tinha sido apresentado para 
os alunos. A turma do terceiro ano do ensino fundamental precisava conhecer os planetas e saber que 
eles estavam organizados em um grupo conhecido como sistema solar. 

As tecnologias utilizadas na aula foram os óculos de realidade virtual para computadores e o 
software “The Lab”, produzido e distribuído gratuitamente pela “Valve” através de sua plataforma 
“Steam”. Um dos desafios proposto no “The Lab” é uma visita ao “planetário”, uma experiência onde 
os alunos podem circular e pegar os planetas em escala, comparar seus tamanhos, analisar suas rotas 
de rotação e incinerar eles no sol.  

Além dessa atividade eles ainda ouviram histórias, criaram suas histórias, pintaram os 
planetas, procuraram seu nome no texto, depois preencheram lacunas na ordem e preencheram um 
caça-palavras. 

Como atividade-surpresa, no final da aula, os alunos responderam a uma avaliação com 
perguntas e respostas impressas, Em seguida, os alunos que finalizaram a atividade preencheram a 
entrevista respondendo a perguntas sobre sua experiência na aula com a realidade virtual.  
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3.1 Plano de ensino e planejamento de aula. 

Na escola em que a pesquisa foi aplicada, nunca havia sido realizada aula utilizando ambientes 
imersivos e realidade virtual. Houve uma quebra de paradigmas nesse sentido, e o professor ficou 
admirado com tamanho aparato tecnológico.  

Sabendo que a realidade virtual por si só não ensina e que o material utilizado pela instituição 
não colaborava muito para a proposta da aula, o proponente deste trabalho de pesquisa criou um 
material especial para o desenvolvimento de uma aula sobre o sistema e das atividades da experiência 
imersiva. 

Utilizando sites da internet, criamos um texto-base para compreensão de conceitos do sistema 
solar. Nesse texto, as informações mais importantes da aula, como o nome dos planetas, a posição 
deles no sistema solar, conceitos de rotação e translação foram apresentados de maneira simples, 
porém, utilizando detalhamentos como o nome dos planetas em destaque, negrito com fonte um 
pouco maior, em sequência correta, com gravuras para colorir (Figura 1) e uma estrutura de texto que 
lembra um poema, que ajuda o professor a contar uma história lúdica durante a leitura. 

É importante ressaltar que a contação de história ou dramatização é uma forma interessante 
de metaforizar o conhecimento e que auxilia o aprendiz a fundamentar conhecimentos abstratos que 
não podem ser tateados ou visualizados de forma natural e instintiva. 

Considerando o momento pós-história, os alunos precisariam lidar com as informações que 
acabaram de adquirir. Dessa forma, para a fixação dos conteúdos, foi elaborado uma sequência de 
atividades lúdicas como caça-palavras e arte para colorir e preencher as lacunas com os nomes dos 
planetas. Nessas atividades, sempre deixamos claro que o conhecimento que o aluno precisaria para 
completar a atividade estaria disponível no texto-base que elaboramos.  

 

 

Figura 1. Atividade de colorir e preencher nome dos planetas do sistema solar.  

Fonte: autoria própria.  

Durante a realização das atividades lúdicas, iniciou-se a experiência imersiva utilizando-se 
óculos de realidade virtual oportunizando ao aluno “visitar” o sistema solar e interagir com os planetas. 
Nessa interação, o aprendiz foi monitorado e seu tempo cronometrado. Além disso, as suas ações 
puderam ser visualizadas em projeção da tela na parede, o que colaborou para uma maior interação 
com os demais alunos da turma.  

Após o uso da realidade virtual, todos os alunos puderam responder um questionário com os 
conhecimentos encontrados no texto inicial como o nome dos planetas e o que são rotação e 
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translação. Ao finalizar a prova, uma entrevista anônima e escrita foi entregue aos alunos, em que 
coletamos depoimentos sobre a experiência de realidade virtual. 

Além disso, por meio da entrevista foi possível obter dados como, por exemplo: quantas vezes 
o aluno usou realidade virtual anteriormente, se quando estava usando o aparelho sentiu algum 
desconforto, quais foram os principais sentimentos do aluno ao usar o recurso e se ele acredita que 
foi bom aprender com o uso da tecnologia de ambientes imersivos e realidade virtual. 

 

3.2 Execução de aula, situações e eventos explorados. 

Ao entrarem na sala de aula, os alunos demonstraram curiosidade com todo aquele aparato 
tecnológico que ali estava sendo montado, uma vez que eles não sabiam que aquela aula aconteceria 
e tampouco conheciam o professor que iria lecionar. Após uma apresentação da coordenadora 
pedagógica da escola, o professor iniciou a aula apresentando melhor os motivos que faziam ele estar 
ali. Utilizando os recursos de storytelling, o pesquisador contou um pouco de sua história, falou de 
lembranças de quando tinha nove anos e verificou a idade média dos alunos. Em seguida, explicou o 
que era a tecnologia de realidade virtual e como aquela aula iria acontecer. 

Após se apresentar, o professor andou por toda a sala distribuindo as apostilas confeccionadas 
e perguntando o nome de cada um que interagia, o que era uma forma de “quebrar o gelo”. Nesse 
momento, os alunos já demonstravam menos tensão e então o professor fez uma leitura rápida do 
texto-base e, em seguida, releu o texto, mas narrando uma história onde os planetas faziam parte de 
um grupo de protetores do sol, o Sistema Solar. Nessa parte, o professor atribuiu a cada um dos 
planetas um superpoder, e descreu cada planeta como um super herói. Com essa suspensão da 
realidade através da história, o educador aproveitou para reforçar os conceitos de rotação e translação 
colocando-os como elementos de super poderes para cada planeta. Já foi possível notar uma simbiose 
entre alunos e professor acontecendo e interações verbais. 

Ao terminar a história, os alunos começaram os exercícios de fixação. O primeiro exercício foi 
identificar os nomes dos planetas no texto e fazer um círculo. Depois eles precisavam procurar cada 
um dos nomes dos planetas em um caça-palavras. Esses dois exercícios garantiram que cada aluno 
repetisse ao menos duas vezes o nome de cada planeta. Na terceira atividade, ele deveria colorir um 
modelo do sistema solar e nomear cada planeta em sequência conforme o texto-base. A Figura 2 
apresenta as respostas dos alunos para alguns desses exercícios. 
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Figura 2. Resultado dos exercícios realizados.  

Fonte: autoria própria.  

 

Depois dessas atividades, os alunos começaram a usar a realidade virtual, um de cada vez. O 
ambiente imersivo foi ofertado a cada aluno durante cinco minutos, e todos os outros puderam ver o 
que o colega estava fazendo no “planetário”, uma vez que, conforme dito, as ações de cada aluno eram 
projetadas em uma parede (Figura 3). Assim, cada aluno que entrava ouvia os comentários dos outros 
alunos. Isso ajudou muito os alunos que ainda não haviam usado os óculos a imaginarem o que iriam 
fazer durante sua vez. 

 

 

Figura 3. Visitando os planetas do sistema solar.  

Fonte: autoria própria.  

Para os alunos que estavam assistindo, o professor começou a falar sobre cada planeta em 
específico e os detalhes importantes para formação de conhecimento e geração de valor, tais como: 
tempo de rotação ao redor do sol, tempo de rotação sobre o próprio eixo, composição física de cada 
planeta, distância deles em relação à terra, bem como suas proporções em relação ao sol. 

Quando o último aluno usou a realidade virtual, a aula já estava acabando e restavam poucos 
minutos, o que foi suficiente para eles responderem a uma entrevista-surpresa que foi distribuída pelo 
professor. A maioria dos alunos não demorou mais do que 15 minutos para realizar a tarefa e logo 
começam a preencher suas entrevistas. Ainda assim, alguns alunos finalizaram antes do fim da aula. 
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Então para que eles não ficassem ociosos, o professor pediu para que escolhessem um dos planetas 
sem ser a terra e se desenhassem partindo da terra de foguete em direção a esse planeta, a figura 4 
apresenta um exemplo da experiência imersiva dos alunos entre planetas do sistema solar. 

 

 

Figura 4. Aluno explorando o sistema solar.  

Fonte: autoria própria.  

 

No transcorrer da aula, houve muita agitação e empolgação. O professor da turma participou 
de toda a aula e disse que normalmente eles não são tão agitados, mas a empolgação deles não era 
destrutiva. Pelo contrário, era muito construtiva, pois eles ficaram entusiasmados em colaborarem e 
em serem protagonistas da construção de seus conhecimentos, como verdadeiros exploradores. 

 

3.3 Apresentação dos resultados obtidos durante a experiência. 

Todo o percurso pedagógico da aula foi elaborado para contemplar o conhecimento de 
ciências acerca do sistema solar, para conhecer e, se possível, para memorizar os nomes, a sequência 
e as grandezas dos planetas, como também o fato de que o sol é uma estrela e que os planetas fazem 
o movimento de translação e de rotação.  

A atividade surpresa, realizada após o uso da realidade virtual, foi organizada para que se 
validassem os recursos lúdicos da aula. Na primeira atividade, que consistia em preencher lacunas com 
os nomes dos planetas, eles podiam consultar o texto-base. Nessa atividade, apenas dois alunos 
erraram ao preencher as lacunas.  

A segunda atividade foi o caça-palavras e apenas cinco alunos não conseguiram localizar, entre 
as palavras, os nomes dos oito planetas e, desses alunos, apenas um não conseguiu preencher mais de 
um planeta. Outra singularidade é que todos os alunos que abandonaram um planeta não fizeram a 



10 

 

sa 

leitura em diagonal no caça-palavras, pois acharam que os nomes de todos os planetas estavam 
escritos apenas na horizontal ou na vertical. 

Na terceira atividade, os alunos precisavam responder a seguinte questão: “A Terra gira em 
torno de si mesma. Como esse movimento é chamado? [X] Rotação [ ] Translação”, junto da mesma 
gravura explicativa do texto-base. Nessa atividade, cinco alunos erraram e um deles também deixou 
de completar a atividade anterior.  

Seguindo o mesmo modelo, o quarto exercício era o questionamento: “A Terra gira em torno 
do Sol. Como é chamado esse movimento? [ ] Rotação [X] Translação”, também com gráfico. Já no caso 
de Translação, quatro alunos erraram e esses alunos eram os mesmos que erraram a atividade 
anterior, incluindo o aluno que não encontrou todas as palavras do caça-palavras. 

Diante os fatos de que a exposição ao conteúdo pedagógico na aula com tecnologias foi de 
aproximadamente quatro horas, enquanto no método tradicional de ensino da instituição esse tempo 
seria ao menos três vezes maior, pôde-se verificar a eficiência que o uso de ambientes imersivos 
proporciona na assimilação de conhecimento em um tempo mais curto. Além disso, no resultado das 
avaliações era esperado que a maioria dos alunos cometessem ao menos um erro, o que não 
aconteceu, pois no resultado da aula usando tecnologia, a maioria dos alunos não errou nenhuma das 
atividades da avaliação, o que corrobora para eficiência da experiência de ensino e efetiva o 
aprendizado do aluno.   

 

3.4 Resenha da percepção dos participantes. 

Com o objetivo de perceber de forma geral quais foram as principais percepções dos alunos 
em relação à aula, eles foram convidados a preencherem de forma anônima uma entrevista no papel. 
Nessa entrevista, eles tiveram que responder a sete questões discursivas. 

Fazendo uma percepção, as respostas da questão “1) Você gostou da aula?”, a maioria dos 
alunos descreveram usando as palavras gostei, adorei e amei como resposta, tendo uma resposta mais 
elaborada comparando à experiência vivenciada.  

Sobre a questão dois,” 2) Como foi usar realidade virtual na aula?”, nove alunos usaram a 
palavra “Legal” para descrever a experiência com a realidade virtual, o termo “muito bom” aparece 
em praticamente todas as respostas. A terceira questão investigou as sensações e sentimentos obtidos 
com o uso da realidade virtual, ”3) Quais foram seus sentimentos?”, onze alunos usaram palavras de 
sentimentos positivos como “gostei”, “Feliz” e “alegre”,  mas sete alunos usaram a palavra “Medo” em 
suas respostas, sempre relacionando o sentimento a sensação de cair por não estar pisando em nada. 
Um aluno descreveu “enjoo”. Outras palavras como “diversão”, “felicidade” e “empolgação” também 
aparecem pelo menos uma vez nas respostas. 

Quando o perguntamos sobre ter mais aulas com os óculos de realidade virtual, “4) Você 
gostaria de mais aulas com a realidade virtual?” todos os alunos disseram sim, e um aluno pediu que 
uma aula fosse com dinossauros.  

Questionados sobre suas percepções se acreditavam ter aprendido, “5) Você acredita que 
aprendeu sobre o sistema solar?”, quase todos os alunos escreveram sim, salvo um aluno que colocou 
“mais ou menos”, e um que comparou a “coisa mais legal que já aprendi”.  

Na sexta questão sobre a diversão, “6) Você achou divertido aprender com a realidade 
virtual?”, todos usaram a palavra “sim” e três usaram “muito” e um “amei”, o que mostra uma grande 
satisfação dos alunos em relação à aula. 
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Na sétima proposta era uma área de “7)Deixe um recado para o professor”, quatro alunos 
demonstraram que gostaram muito usando as palavras “adorei” e “amei”, treze demonstraram 
interesse no retorno do professor pesquisador e outros expressaram gratidão pela aula usando as 
palavras “obrigado”, “volte”, “de novo”, “mais vezes”. Um aluno escreveu “Eu gostei muito de você, 
quando eu crescer eu vou querer ser igual a você, que Deus te abençoe infinitamente”. Este mesmo 
aluno ainda desenhou novamente o sistema solar e pintou presenteando o professor, como podemos 
ver na Figura 5 o resultado do carinho demonstrado pelo aluno.  

 

 

Figura 5. Arte feita por aluna Mariana para presentear o professor.  

Fonte: autoria própria.  

 

Diante tantas palavras de incentivo e desejo de novas realizações, é notório que a educação 
causou um impacto na vida dos alunos, mais de que um conhecimento adquirido, uma lembrança foi 
construída, um momento memorável que contribuiu para que aquela pessoa aprendesse mais e de 
forma significativa. Foi possível perceber a motivação e o engajamento de proporcionar ao aluno o 
protagonismo de seu processo de aprendizagem, a consequência é aflorar uma persona criativa de 
cada um dos alunos. Para o professor pesquisador, receber elogios e ser reconhecido em suas 
atividades foi um estímulo a continuar neste viés de pesquisa já contemplando limites e horizontes. 

 

3.5 Cruzamento de dados obtidos de avaliações de conhecimento. 

Ao final da aula, em conversa com a equipe pedagógica, o aluno que obteve uma avaliação 
mediana foi identificado como um aluno com déficit de atenção e dificuldades de cognição. Mesmo 
assim, esse aluno demonstrou bons resultados, conseguindo identificar o nome de todos os planetas 
no texto base e posicionando corretamente nas lacunas da arte do sistema solar. 

O caça-palavras é um elemento lúdico e que exige a leitura em diversos sentidos. Mas uma 
pequena parte dos alunos ainda não conseguia fazer a leitura na diagonal, não identificando o planeta 
“Vênus”, mesmo com o acento deixando essa palavra mais fácil de ser localizada. 
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Como a quantidade de alunos que erraram a questão sobre rotação e translação foi menor de 
10%, demonstra-se que os alunos entenderam a diferença entre esses dois conceitos e assimilaram 
bem esse conhecimento.  

As atividades foram respondidas durante, em média, 15 minutos, e a aparência das avaliações 
era limpa, caracterizando que houve poucas dúvidas no preenchimento das atividades. 

Está bem claro que os alunos se divertiram, pois, tanto em seus relatos como em suas 
expressões faciais e movimentos corporais em sala, como ressalta a professora da turma, “poucas 
foram as atividades que eles desenvolvem de forma empolgada e com dedicação”. Em uma turma que 
foi tão bem reativa aos conteúdos estudados, conforme palavras expressas por eles ao professor, os 
alunos demonstraram estar dispostos a utilizarem a realidade virtual e os jogos novamente nas aulas 
de ciências. 

 

4 Considerações Finais 

Educação 4.0 é baseada no ensino que privilegia a inventividade, a criatividade e a 
experimentação e, de fato, os ambientes imersivos de ensino oferecem esses elementos de forma 
muito natural. Os registros aqui apresentados corroboram para demostrar que os avanços sentidos a 
esse porvir partem de ações simples com grande impacto. Certamente, quando o assunto for sistema 
solar os alunos que participaram dessa aula imersiva vão lembrar de como foi pegar os planetas na 
mão, comparar seus tamanhos e até mesmo incinerá-los no sol.  

Um esforço em conjunto entre professor e instituição de ensino deve acontecer para que cada 
vez mais os alunos possam ser ativos e construtivos em seus processos de aprendizagem. Nos poucos 
minutos que durou a aula sobre o sistema solar, os alunos riram, conversaram, brincaram e 
aprenderam. Esses relatos foram, portanto, totalmente positivos e promissores e colocaram a 
experiência como elementar na hora de aprender e o aluno motivado como criador em um contexto 
educativo com inserção da realidade virtual. 

O encantamento proporcionado por um ambiente imersivo por si só já é uma experiência 
estimulante. Quando usado na educação ajuda também a melhorar os índices de aprendizado. É 
questão de tempo para que a realidade virtual seja uma ferramenta efetiva no processo educacional 
e popular a maioria das salas de aula. Cabe a pesquisadores e estudiosos continuar a elaborar sobre 
os melhores métodos e os efeitos de seu uso na educação.  
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