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RESUMO

O presente artigo tem como finalidade descrever as atividades em ambiente escolar vivencias no
Estagio Supervisionado de Computacéo Il, no Ensino Médio na Escola Estadual Osvaldo Nascimento
no municipio de Carauari-Amazonas, durante a disciplina de Histéria. O estagio teve como objetivo
proporcionar ao estudante a oportunidade de aplicar os conhecimentos teéricos e praticos adquiridos
durante o curso de Licenciatura de Computacdo, em um ambiente real de trabalho, bem como
desenvolver competéncias pedagodgicas, profissionais e pessoais relacionadas a area de tecnologia e
a educacdao. O referido estagio foi realizado sob a orientacao da professora da disciplina de Historia e
do professor supervisor da instituicdo de ensino superior. As atividades realizadas envolveram o
planejamento, a execu¢do e a avaliagdo de aulas de Histéria utilizando recursos tecnologicos, como
computadores, projetores, softwares educativos e internet. O estagiario também participou de reunides
pedagdgicas, observou outras aulas e interagiu com os alunos e os professores da escola. Sendo, uma
experiéncia enriquecedora e desafiadora para o estagiario, pois possibilitou a integragcéo entre teoria e
pratica, entre academia e escola, entre conhecimento e experiéncia. A vivéncia no ambiente escolar
também contribuiu para a formacao do estagiario como futuro profissional da educacéo, comprometido
com o papel ético, politico e social da computacdo na sociedade. Para tanto, o estagio serviu para
observar a pratica docente, a analisar conteldos e aplicar métodos tecnolégicos de Realidade, nas
turmas de 1° a 3° ano, sob a regéncia da Professora Francisca Jaqueline Nepomuceno.

PALAVRAS-CHAVE: Estagio Supervisionado. Métodos Tecnolégicos. Realidade Virtual.

ABSTRACT

This article aims to describe the activities in the school environment experienced in the Supervised
Computing Internship 11, in High School at the Osvaldo Nascimento State School in the municipality of
Carauari-Amazonas, during the History discipline. The internship aimed to provide the student with the
opportunity to apply the theoretical and practical knowledge acquired during the Degree in Computing,
in a real work environment, as well as to develop pedagogical, professional and personal skills related
to the area of technology and education. This internship was carried out under the guidance of the
History teacher and the supervising professor of the higher education institution. The activities carried
out involved the planning, execution and evaluation of History classes using technological resources,
such as computers, projectors, educational software and the internet. The intern also participated in
pedagogical meetings, observed other classes and interacted with students and teachers at the school.
Being an enriching and challenging experience for the intern, as it enabled the integration between
theory and practice, between academia and school, between knowledge and experience. The
experience in the school environment also contributed to the formation of the intern as a future education
professional, committed to the ethical, political and social role of computing in society. Therefore, the
internship served to observe the teaching practice, analyze content and apply technological methods of

1 Académico do Curso de Licenciatura em Computacédo na Universidade do Estado do Amazonas -UEA, no Nicleo
de Ensino Superior de Carauari-AM — NESCAR/UEA.
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Virtual Reality, in the 1st to 3rd year classes, under the regency of Teacher Francisca Jaqueline
Nepomuceno.

KEYWORDS: Supervised Internship. Technological Methods. Virtual reality.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo describir las actividades en el ambiente escolar vivenciadas en la
Practica Supervisada de Computacion I, en la Ensefianza Media de la Escuela Estadual Osvaldo
Nascimento del municipio de Carauari-Amazonas, durante la disciplina Historia. La pasantia tuvo como
objetivo brindar al estudiante la oportunidad de aplicar los conocimientos teéricos y practicos adquiridos
durante la Licenciatura en Computacion, en un ambiente real de trabajo, asi como desarrollar
habilidades pedagdgicas, profesionales y personales relacionadas con el area de tecnologia y
educacion. . Esta pasantia se llevo a cabo bajo la direccion del profesor de Historia y el profesor
supervisor de la institucion de educacion superior. Las actividades realizadas involucraron la
planificacion, ejecucion y evaluacion de clases de Historia utilizando recursos tecnologicos, como
computadoras, proyectores, software educativo e internet. El pasante también participd en reuniones
pedagdgicas, observo otras clases e interactud con estudiantes y profesores de la escuela. Siendo una
experiencia enriquecedora y desafiante para el pasante, ya que permitié la integracion entre la teoria y
la practica, entre la academia y la escuela, entre el conocimiento y la experiencia. La experiencia en el
ambito escolar también contribuy6 a la formacion del pasante como futuro profesional de la educacion,
comprometido con el papel ético, politico y social de la informética en la sociedad. Por lo tanto, la
pasantia sirvid para observar la practica docente, analizar contenidos y aplicar métodos tecnolégicos
de la Realidad, en las clases de 1° a 3° afio, bajo la regencia de la profesora Francisca Jaqueline
Nepomuceno.

PALABRAS CLAVE: Pasantia supervisada. Métodos tecnolégicos. Realidad virtual.

INTRODUCAO

E notdria a evolugéo da tecnologia nos dltimos anos nos meios de producdo e em todas as
areas do conhecimento, pois além de ser uma poderosa arma de ensino, é também uma grande aliada
no processo de aprendizagem, pois através da tecnologia os alunos e professores protegem de
diversos recursos metodologicos que ampliam sua percepgdo e compreensao de diversos assuntos
abordados em sala de aula.

Obijetivo Geral: Conscientizar e demonstrar como as tecnologias podem ajudar o professor nas
aulas de Histéria do Ensino Médio, sendo uma ferramenta a mais para dinamizar e enriquecer a
educacdo, pois a tecnologia na educacdo é uma realidade que ndo pode ser ignorada pelas escolas,
pois ela representa uma oportunidade de inovacéo e melhoria do ensino-aprendizagem.

Objetivos Especificos:

e Promover a atualizacé@o das préticas e estratégias dos docentes, incentivando o uso de
recursos tecnoldgicos como ferramentas complementares no ensino de Histéria.

e Refletir sobre os limites da atuagéo pedagdgica e incentivar a busca pelo aprimoramento
profissional por parte dos professores, visando tornar o ensino mais motivador para os alunos.

e Proporcionar uma formacédo tecnoldgica basica para os educadores, capacitando-os a
utilizar os recursos tecnolégicos disponiveis, como computadores, data show e caixas de som, de forma

eficaz nas atividades educacionais.
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e Tornar as aulas de Histéria mais atraentes e valorizadas pelos alunos, visando a
construcdo de uma sociedade mais justa e promissora.

Justificativa: Para isso, é de extrema importancia rever por parte dos docentes, suas praticas e
estratégias ja ultrapassadas e desatualizadas refor¢adas anteriormente e por que néo dizer atualmente
usado por estes em sua agéo pedagdgica, € indispenséavel que o profissional da educacao entenda que
“E mais saudavel para o professor ter uma lucidez maior acerca das articulagdes do seu trabalho no
processo educacional geral, bem como de seus limites” (SHOKO, 2012, p. 55). Além disso, é preciso
gue haja um investimento na infraestrutura das escolas para que elas possam oferecer aos alunos e
aos professores 0s recursos tecnolégicos necessarios para uma educacao de qualidade.

Problema: Alguns professores ndo reconhecem seus limites e ndo buscam suas praticas
aprimoradas, dessa forma seu ensino se torna desmotivador para os educandos. Além disso, os alunos
do século XXI j& nao valorizam o processo ensino aprendizagem como uma ponte para tornar a
sociedade mais justa e igualitaria, o que dificulta ainda mais a pratica docente, tendo em vista o
desinteresse dos alunos em sala de aula. Nesse sentido, € necessario promover uma formacgéo
tecnoldgica béasica para os educadores que operam nessa area, pois com a for¢a da informatica existe
uma exigéncia no que se refere a atualizacéo por parte dos professores quanto aos novos recursos

didaticos que a tecnologia coloca a disposicao do processo de ensino-aprendizagem.

IDENTIFICACAO E HISTORICO DA ESCOLA

A Escola Estadual Osvaldo Nascimento, foi fundada em 08 de fevereiro de 1993, através do
Decreto n° 15.208 e esté localizada a Rua Jorge Alves, s/n°, Centro de Carauari.

Recebeu este nome em homenagem a um ex-servidor da SEDUC que por muitos anos prestou
relevantes servicos a comunidade escolar, o Senhor Osvaldo Nascimento, que trabalhou no grupo
escolar Alvaro Maia, na escola Félix Val6is Coelho. Embora ndo tenha sido professor, o Senhor Osvaldo
serviu a educagdo em Carauari, zelando pelo prédio e seguranca dos alunos e professores.

Foi figura popular no ambiente escolar, além de um chefe de familia digno, que através de seu
trabalho e de sua postura ética se tornou inesquecivel para a comunidade Carauariense. Nasceu em
21 de abril de 1917.

A Escola Osvaldo Nascimento Iniciou suas atividades com o ensino do antigo 1° Grau, da 12 a
82 série, a partir de 1999 as séries iniciais de 12 a 42 série foram desativadas permanecendo apenas
as turmas de 5% a 82 série, do Ensino Médio e turmas remanescentes do Magistério, curso
profissionalizante que formavam os professores de 12 a 42 serie.

Desde 2012 a Escola oferece a comunidade estudantil o Ensino Médio Regular e a Educacédo
de Jovens e Adultos (EJA). No presente ano letivo de 2019, funciona nos trés turnos com matricula
efetiva de 940 alunos (no ensino médio regular e na EJA), sendo 631 no Ensino Médio Regular, nos
turnos Matutino e Vespertino e 309 na Educacgédo de Jovens e Adultos (EJA) no turno Noturno, oriundos

das mais distintas classes sociais, étnicas e culturais.
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A escola possui (26) Professores; (01) Pedagogo; (01) Gestor; (01) Secretaria escolar, (02)
Agentes de Portarias, (01) Vigia, (05) Merendeiras, (03) Auxiliar de Servicos Gerais e (01) Auxiliar

Administrativo.

Figura 01 — Foto frontal da EEON

i M\I!!u!!!!u-||!!!r.

Fonte: Acervo do Autor, 2023

Desde sua fundacao, a Escola teve em sua gestao professores dos quadros da Secretaria de
Educacéo, onde destacamos o primeiro Diretor o professor Sidney Alcantara e a professora Verbnica
Rodrigues, que esteve a frente da gestédo por varios anos e em nome desses dois ex-gestores nossa
homenagem a todos os demais. Atualmente, encontra-se a frente da gestdo da Escola, o professor
José Roberto Pereira Alves, junto com sua equipe gestora, com muita disposicdo vem buscando
desenvolver uma educacéo de qualidade. Tornar o aluno um cidad&o consciente e capacitado para o

convivio social é meta prioritaria desta gestao.

ESTAGIO SUPERVISIONADO EM COMPUTACAO

O estagio supervisionado € uma atividade académica que visa proporcionar ao estudante de
computacgéo a oportunidade de aplicar os conhecimentos tedricos e praticos adquiridos durante o curso
em um ambiente real de trabalho, e ainda fortalece a relagéo entre o futuro licenciado em computagéo
no ambito escolar, acreditando que essa relacdo ajuda a fortalecer as competéncias e habilidades de
cada profissional que deseja utilizar os conhecimentos adquiridos em todas as areas de sua vida.

O Estagio Supervisionado é obrigatorio para o Curso de Licenciatura em Computacao e sera
cumprido de acordo com as diretrizes curriculares pertinentes, sendo assim, o estagio constitui-se em
importante instrumento de conhecimento e de integrac¢éo do aluno na realidade social, econémica e do
trabalho em sua area profissional. Diante disso, cabe ressaltar mais ainda a importancia do estagio
supervisionado dentro da licenciatura como instrumento indispensavel para a formagéo do professor.

Segundo rege o PPC (Projeto Pedagogico do Curso Licenciatura em Computagéo), onde comunica:
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No caso do ensino da Computacdo, o desafio que se impde ao professor é a
proposicéo de problemas que coloquem, para os estudantes, situacdes que, para
serem resolvidas, impliquem na andlise e objetivacdo de elementos essenciais do
conceito que se quer ensinar. De modo a manifestar a esséncia do conceito, o
problema desencadeador ou a situagdo-problema deve impregnar-se da necessidade
que levou a humanidade a construcdo do conceito e favorecer uma generalizagdo que
supere a experiéncia sensorial. Segundo Kopnin (1978, p. 161), a esséncia do
conceito é constituida de propriedades, indicios e relagcdes que superam o
“sensorialmente perceptivel” por meio da abstragdo auténtica que generaliza
ndo so6 forma, mas também contetdo do objeto. (PPC, 2018, p. 55).

O estagio supervisionado € uma das principais etapas da formacao docente, pois este propicia
uma maior compreensédo da sala de aula, possibilita ao estagiario um primeiro contado com o espago
escolar, e uma melhor andlise dos procedimentos e métodos educacionais trabalhados na escola. Além
de ser uma exigéncia da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (n°® 9394/96) em caso de
licenciatura (BARRETO, 2006). O estagio é ainda de estrema importancia para a formacao profissional
a fim de adequar essa formagdo as expectativas do mercado de trabalho onde o licenciado ira atuar.

Nesse sentido essa atividade possibilita e da oportunidade de aliar a teoria a pratica.

O estagio trata-se de um componente que visa promover o engajamento do estagiario
com a prética da docéncia, servindo como uma espécie de introducdo ao campo dos
desafios provaveis do exercicio do magistério, permitindo uma reflexdo madura sobre
a pratica do ensino, integrando teoria e pratica. (PICONEZ, 2010, p. 58).

Para isso os cursos de Licenciaturas, precisam cada vez mais oferecer, além de conhecimentos
cientificos, atividades praticas de qualidade, sob forma de estdgio, como também, o estagio
supervisionado, que tem por obrigacdo colocar em exercicio a articulagao entre a teoria e a pratica.

Portanto, o estagio supervisionado é uma atividade fundamental para a formacao do estudante
de computacéo, pois possibilita a integracao entre teoria e prética, entre academia e mercado, entre
conhecimento e experiéncia. O estagio supervisionado é uma oportunidade de aprendizado continuo,
de crescimento pessoal e profissional e de contribui¢éo para o desenvolvimento da &rea de computacéo

e da sociedade.

USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS NA DISCIPLINA DE HISTORIA

A tecnologia é uma aliada da educacao, pois pode proporcionar experiéncias de aprendizagem
mais dindmicas, interativas e significativas para os alunos e os professores. Entre as diversas
tecnologias que podem ser utilizadas na educacdo, destacam-se a realidade virtual e a realidade
aumentada, que permitem a criacdo e a exploracéo de ambientes virtuais imersivos e de objetos virtuais
sobrepostos ao mundo real, respectivamente.

A realidade virtual pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento, como ciéncias,
matematica, geografia, artes e idiomas. No entanto, neste artigo, o foco sera na area de Historia, que
€ uma disciplina fundamental para a formac¢éo cultural e cidadad dos alunos. A Histéria permite aos

alunos conhecerem o passado da humanidade, compreenderem o presente e projetarem o futuro.
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No ensino de Histéria, a realidade virtual pode oferecer aos alunos a oportunidade de
vivenciarem diferentes épocas, lugares e acontecimentos historicos, de forma mais envolvente e
motivadora do que apenas ler textos ou ver imagens. Por meio dessas tecnologias, os alunos podem
viajar no tempo e no espago, visitar museus virtuais, interagir com personagens histéricos, testemunhar
eventos historicos e até mesmo participar deles como protagonistas.

O objetivo deste artigo € apresentar as possibilidades de aplicacdo da realidade virtual e da
realidade aumentada nas aulas de Historia do ensino médio, bem como os beneficios e os desafios
gue essas tecnologias trazem para o processo de ensino-aprendizagem. Para isso, serdo realizadas
uma revisdo bibliografica sobre o tema e uma analise de algumas experiéncias praticas realizadas em

escolas brasileiras e estrangeiras.

TRABALHOS RELACIONADOS

Ao empregar esses recursos tecnolégicos na mediacdo do ensino e compartilhamento de
informacao em sala, acontece uma maior compreenséo dos contedidos ministrados pelo professor, pois
segundo Vieira e S& (2007, p. 104-105): Esses aparatos sdo muitos “[...] importantes para fixar melhor
os conteudos durante a aprendizagem do aluno [...] no caso da informética por exemplo que [...] € um
instrumento de grande utilidade [...] principalmente [...] por integrar outros recursos, como jogos, textos,
fotografias, filmes, desenhos etc.”.

Dentro dessa perspectiva Matias, (2005, p. 2) relembra que:

Desde a década de 80, através de esforcos do Ministério da Educacdo que a
informatica educativa vem sendo discutida no Brasil, ja que recursos computacionais
como os softwares ganhavam cada vez mais espago no setor educacional. O objetivo
central era promover reflexdes sobre a concepcdo e uso desses recursos por parte
dos professores.

Infelizmente muitos educadores ndo conseguem visualizar esse material (informéatica) como
instrumento colaborador junto a didatica para enriquecer a aprendizagem do educando. A maiorias
deixam essas ferramentas de lado e passam a utilizar métodos tradicionais que néo prioriza 0 ensino,
muito menos a vivéncia dos alunos. Nesse sentido Kaercher, (2010, p. 156) nos aconselha a utilizar
“‘um ensino que nao prioriza o conteudo tradicional € que procure conciliar os conhecimentos do
cotidiano aliando-o a reflexdo acerca do espago”. Ndo podemos deixar de lado a informatica, pois essa
ferramenta é de grande ajuda para ampliar o conhecimento do aluno, tendo em vista que em sala o
professor podera utilizar varias estratégias, tornando sua aula mais atraente e motivadora através
desse recurso.

A integracdo de palavras, paginas, imagens, animagoes, graficos, sons, video a
tecnologia digital evidenciou novas potencialidades pedagdgicas em relagdo ao
desenvolvimento de habilidades de escrever, ler, interpretar textos e hipertextos
(ALMEIDA, 2008, p. 28).
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Diante dessa afirmacédo, ndo ha motivos de profissionais comprometidos com o processo de
ensino/aprendizagem ainda ndo utilizarem esses aparatos tecnoldgicos, visando a melhoria de sua

pratica além de obter uma aprendizagem satisfatdria de seus alunos.

PROPOSTA EDUCACIONAL PARA O USO DE REALIDADE VIRTUAL NAS AULAS DE HISTORIA

Durante o estagio, através das observacfes dentro de sala, bem como em todo ambiente
escolar, buscou-se investigar as contribuicdes da integracao das midias ao trabalho do professor, com
foco no uso da realidade virtual nas aulas de Historia. Sendo assim, foi discutido como a realidade
virtual pode ajudar na pratica o aprendizado em sala de aula, além de apresentar algumas sugestfes
de atividades que podem ser realizadas com o uso da tecnologia, nas turmas de ensino médio
observadas.

Nesse contexto, foi apresentado o que é realidade virtual, como funciona o Google Cardboard
e como usar programas de realidade virtual para fazer viagens virtuais por lugares histéricos ou
culturais.

Foi apresentado aos alunos o Google Expeditions, que € um programa de realidade virtual,
desenvolvido pela empresa Google, onde permite fazer viagens virtuais por diversos lugares do mundo,
como museus, monumentos, cidades, paisagens e até mesmo o espac¢o. O programa funciona com o
uso de oculos de realidade virtual, como o Google Cardboard, e um smartphone.

Foram mostrados aos alunos, diversas expedi¢des disponiveis no programa, e guiando os
mesmos a viagem, mostrando os pontos de interesse e as informacdes relacionadas. Os alunos
puderam explorar os ambientes em 360 graus e interagir com 0s objetos virtuais. Sem ddvidas, o
Expeditions é uma forma de tornar as aulas mais imersivas, motivadoras e significativas, permitindo

gue os alunos conhecam lugares que nao poderiam visitar presencialmente.

METODO

A pesquisa adotou uma abordagem metodolégica que envolveu a observacéo direta em sala
de aula e a pesquisa bibliografica. Através da observacéo, foi investigado o uso da realidade virtual
como recurso pedagoégico nas aulas de Histéria do Ensino Médio. Durante essa etapa, foi possivel
observar o0 engajamento dos alunos e identificar o impacto da utilizacdo da tecnologia em seu interesse
pelo conteldo.

Além disso, a pesquisa também se baseia em fontes bibliograficas relevantes para embasar
teoricamente a proposta educacional. Essa pesquisa bibliografica permitiu compreender o potencial da
realidade virtual no ensino de Histéria e fundamentar as aulas pedagogicas.

Na etapa pratica da pesquisa, os alunos foram apresentados ao conceito e ao funcionamento
da realidade virtual. Foi realizado um trabalho de demonstracéo, utilizando o Google Cardboard e o
programa Google Expeditions, que permitiram a realizacdo de viagens virtuais por lugares histéricos e
culturais. Durante essas atividades, o professor atuou como mediador, guiando os alunos nas

experiéncias virtuais, apresentando pontos de interesse e fornecendo informacdes relevantes.
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Ao final da pesquisa, foram realizadas estimativas para analisar os resultados e os impactos
da utilizacdo da realidade virtual nas aulas de Historia. Essa avaliagdo incluiu a observacao do
engajamento dos alunos, o aumento do interesse pelo contetdo histérico e o aprendizado obtido por
meio da experiéncia com a tecnologia.

Dessa forma, a pesquisa utilizou métodos como a observacdo direta em sala de aula, a
pesquisa bibliogréafica, a apresentacdo e demonstracéo da realidade virtual, o guiamento e mediacao
pelo professor e a avaliagdo dos resultados. Esses métodos permitem uma abordagem abrangente e
aprofundada sobre o uso da realidade virtual como recurso educacional nas aulas de Histéria do Ensino
Médio.

CONSIDERACOES

Neste artigo, foram apresentadas as possibilidades de aplicacéo da realidade virtual nas aulas
de Histéria do ensino médio, bem como os beneficios e os desafios que essas tecnologias trazem para
0 processo de ensino-aprendizagem. Foi possivel constatar que a realidade virtual pode proporcionar
aos alunos experiéncias de aprendizagem mais imersivas, motivadoras e significativas, que os levem
a conhecer, compreender e vivenciar diferentes aspectos da histéria. Além disso, essas tecnologias
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para o século XX,
como o pensamento critico, a criatividade, a colaboracdo, a comunicacgéo e a cidadania digital.

No entanto, também foi possivel perceber que a realidade virtual na educacgéo ainda enfrenta
alguns desafios para serem implementadas de forma efetiva e ética nas escolas. Entre eles, destacam-
se a falta de infraestrutura adequada, a resisténcia ou a dificuldade de alguns professores e gestores
em incorporar essas tecnologias na pratica pedagoégica, a necessidade de planejamento pedagogico
para o uso dessas tecnologias de forma coerente com o curriculo escolar e a questdo da seguranca e
da ética no uso dessas tecnologias na educacao.

No processo de ensino-aprendizagem, os instrumentos tecnoldgicos aparecem como uma
ferramenta muito importante para o desenvolvimento, auxiliando o professor pedagogicamente e
consequentemente promove o aprendizado do aluno para formacéo de cidaddos criticos. Apesar de
estarmos na era dos avangos técnicos informacionais, percebemos muito educadores que ndo sabem
guando ou como utilizar esses novos recursos em sala de aula, é preciso que se tenha em mente que
esses elementos educacionais devem ser utilizados sempre que estiver a servigo da educacao e é
indispensavel a inser¢cdo deles no planejamento didatico pedagdgico, assim sendo, ocorrerd uma
interacdo técnica educacional na sociedade contemporanea.

No entanto, ao trabalhar com os recursos tecnolégicos que servem de apoio a atuacéo docente
de maneira criativa e inovadora, € preciso considerar que a formacao de professores deve ser continua.
Para utilizar esses recursos de maneira a propiciar oportunidade de aprendizagens significativas, é
preciso romper limites, aprender com 0s proprios erros, assumir riscos, inovar, gerenciar a propria

aprendizagem, tornar-se confiante admitindo que a ética é possivel, ousar com responsabilidade,
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estudar para aprender e ensinar, abrir-se ao conhecimento novo, ser capaz de enxergar que a mudanca
€ possivel e ultrapassa o limiar de simples metas procedimentais.

Portanto, a realidade virtual é tecnologia promissora para o ensino de Histéria no ensino médio,
mas que exigem um trabalho conjunto entre os diversos atores envolvidos na educagdo, como alunos,

professores, gestores, pais e comunidade.
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