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RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia que se propde a analisar o uso da Realidade Virtual
(RV) na disciplina de Historia do Ensino Médio da Escola Estadual Osvaldo Nascimento, localizada no
bairro de Nossa Senhora de Fatima, no municipio de Carauari-AM. Foi feito um acompanhamento
durante trés semanas divididas em Observagdo, Coparticipacdo e Regéncia, sendo essa a Ultima
etapa onde foi aplicado o uso de RV tendo em vista que o uso desta ferramenta por meio do seu
apelo visual, surge como um facilitador para que os alunos possam melhorar a compreensédo do
passado e valorizar o futuro. Na secao de Fundamentacédo tedrica foi tirado todo o embasamento
tedrico para a realizacdo deste artigo; no Método sera apresentada toda a trajetéria de como
aconteceu essa experiéncia de estadgio. Em Andlises e Resultados serd explicitado de uma forma
mais detalhada o dia a dia do estagio juntamente com as percepg¢des e, para finalizar, na secdo de
Concluséo sera feita a analise completa de toda essa trajetéria.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual. Historia. Ensino Médio.

ABSTRACT

This article presents an experience report that proposes to analyze the use of Virtual Reality (VR) in
the discipline of History of High School of the State School Osvaldo Nascimento, located about Nossa
Senhora de Féatima, in the municipality of Carauari-AM. A follow-up was made during three weeks
divided into Observation, Co-participation and Regency, this being the last stage where the use of VR
was applied, considering that the use of this tool through its visual appeal, appears as a facilitator so
that students can improve their understanding of the past and value the future. In the section of
Theoretical Background was taken all the theoretical basis for the realization of this article; in the
Method will be presented the whole trajectory of how this internship experience happened. In Analysis
and Results will be explained in a more detailed way the day to day of the internship along with the
perceptions and, finally, in the Conclusion section will be made the complete analysis of all this
trajectory.

KEYWORDS: Virtual Reality. History. High School.

RESUMEN

Este articulo presenta un relato de experiencia que se propone analizar el uso de la Realidad Virtual
(VR) en la disciplina de Historia de la Educacién Secundaria en la Escola Estadual Osvaldo
Nascimento, ubicada en la Rua Jorge Alves, barrio Nossa Senhora de Fatima, en el municipio de
Carauari- SOY. Se realizard un seguimiento durante tres semanas divididas en Observacion,
Coparticipacién y Regencia, siendo esta Ultima etapa donde se aplicara el uso de la RV,
considerando que el uso de esta herramienta, a través de su atractivo visual, se presenta como un
facilitador para que los estudiantes puedan mejorar la comprension del pasado y valorar el futuro. En
la seccion Fundamentos teéricos se tomé toda la base tedrica para la realizacién de este articulo, en
la Metodologia se presentara toda la trayectoria de como sucedid esta experiencia de pasantia. En
Analisis y Resultados se explicard con mas detalle el dia a dia de la pasantia, junto con las
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percepciones, y finalmente en el apartado de Conclusion se hard un analisis completo de toda esta
trayectoria.

PALABRAS CLAVE: Realidad Virtual. Historia. Escuela secundaria.

1 INTRODUCAO

Atualmente, a sociedade vive em uma era marcada por constantes evolucBes tecnoldgicas,
gue abrangem diversas &reas, como a medicina, 0s negocios e a educacdo. Essas mudancas
também séo notadas entre estudantes de diferentes regifes do pais, incluindo a cidade de Carauari,
localizada no interior do estado do Amazonas, Brasil. Como em todo o pais, os alunos dessa cidade
estdo cada vez mais imersos no uso de Tecnologias Digitais da Informagé&o e Comunicacéo (TDICs),
presentes em diversos ambientes.

Diante dessa crescente exposicdo a tecnologia, os métodos tradicionais de ensino, que
historicamente tém sido fundamentais para o aprendizado, estdo perdendo parte de seu apelo na
visdo dos alunos. Diante dessa situacdo, surgiu a ideia de utilizar a Realidade Virtual (RV) como uma
ferramenta auxiliar para as aulas ministradas em sala, com o intuito de torna-las mais dinamicas e
interativas para os estudantes.

No caso especifico em questdo, o uso da Realidade Virtual foi aplicado nas aulas de Historia,
destinadas a turma de 1° ano do Ensino Médio na Escola Estadual Osvaldo Nascimento, localizada
na rua Jorge Alves, bairro Nossa Senhora de Fatima, Carauari-AM. A incorporacdo de tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem visa proporcionar aos alunos uma assimilacdo mais dindmica dos
contelidos abordados, por meio dessa ferramenta tecnolégica.

A utilizacdo da Realidade Virtual em aulas de Histéria é particularmente relevante, uma vez
gue permite a imersdo dos alunos em contextos histéricos e espacos virtuais, possibilitando a
exploracéo de antigas cidades, culturas ao redor do mundo, monumentos, museus e batalhas de
maneira realista, embora virtual. Essa abordagem intensifica a conexao dos alunos com o contetdo
estudado e oferece uma experiéncia educacional mais envolvente.

A Realidade Virtual (RV) possibilita aos alunos o acesso a recursos histdricos globais sem
precisar sair de sua cidade. Eles tém a oportunidade de visitar museus em diferentes partes do
mundo e explorar sitios arqueoldgicos remotos, interagindo virtualmente dentro desses ambientes.
Essa abordagem amplia as possibilidades de aprendizado e permite que os estudantes adquiram
uma viséo diferenciada da disciplina de Historia, entre outros beneficios proporcionados pela RV.

Objetivo Geral: O objetivo geral deste estudo € avaliar o impacto do uso da Realidade Virtual
(RV) como ferramenta auxiliar no ensino da disciplina de Histéria, visando tornar as aulas mais
dindmicas e interativas para os alunos do 1° ano do Ensino Médio da Escola Estadual Osvaldo
Nascimento, em Carauari, interior do estado do Amazonas, Brasil.
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Objetivos Especificos: Investigar como a Realidade Virtual pode ser aplicada de forma
eficiente nas aulas de Histéria, permitindo a imersdo dos alunos em contextos histéricos e espagos
virtuais relevantes para o contetddo estudado.

Avaliar o nivel de engajamento e interesse dos alunos em relacdo as aulas de Histéria
ministradas com o uso da Realidade Virtual em compara¢do com as aulas tradicionais.

Verificar a percepcao dos alunos em relagdo a qualidade do aprendizado, compreenséo dos
contelidos e motivacéo para o estudo da disciplina de Histéria apds a implementacdo da RV.

Analisar a eficacia da Realidade Virtual como uma ferramenta de apoio ao professor no
processo de ensino-aprendizagem, identificando possiveis desafios e beneficios.

Justificativa: A insercédo de tecnologias educacionais inovadoras, como a Realidade Virtual,
tem se mostrado uma tendéncia promissora para melhorar a qualidade do ensino e o engajamento
dos alunos. No contexto atual, em que a tecnologia esta cada vez mais presente no cotidiano dos
estudantes, é fundamental explorar novas abordagens pedagogicas que tornem o aprendizado mais
atrativo e significativo.

Ao aplicar a Realidade Virtual nas aulas de Histdria, espera-se que os alunos da Escola
Estadual Osvaldo Nascimento, em Carauari, tenham uma experiéncia de aprendizagem
enriquecedora, com a possibilidade de explorar virtualmente diferentes periodos historicos,
monumentos, culturas e eventos relevantes para a disciplina. A RV tem o potencial de proporcionar
uma imersdo Unica, aproximando os alunos da Histéria de uma forma jamais vista em aulas
tradicionais.

Problema: Neste contexto educacional, o uso predominante de métodos tradicionais de
ensino pode ndo estar plenamente adequado as expectativas e interesses dos alunos, que estao
cada vez mais imersos em um mundo tecnoldgico. Portanto, surge o seguinte problema: Como tornar
as aulas de Histéria mais atrativas e interativas para os estudantes do 1° ano do Ensino Médio da
Escola Estadual Osvaldo Nascimento, em Carauari, considerando o crescente impacto da tecnologia
em suas vidas?

Espera-se que, por meio da utilizacdo da Realidade Virtual como recurso auxiliar no ensino
de Histdria, seja possivel superar esse desafio e promover uma aprendizagem mais envolvente e
significativa para os alunos, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias histéricas e

culturais essenciais para sua formacgdo educacional e cidada.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A realidade virtual € uma tecnologia que permite que as pessoas mergulhem em um ambiente
digital simulado, onde elas podem ver e interagir com objetos virtuais como se fossem reais. E como
entrar em um mundo imaginario através de um dispositivo especial, como 6culos de realidade virtual,
gue exibem imagens em 3D e acompanham os movimentos da cabeca do usuario. Isso cria uma
sensacdo de imersdo e presenca no ambiente virtual, fazendo com que a pessoa sinta que esta
realmente |4, mesmo que esteja fisicamente em outro lugar. A realidade virtual € usada em jogos,
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simulacfes de treinamento, experiéncias educacionais e até mesmo em areas como arquitetura e
medicina, oferecendo uma maneira Unica e envolvente de explorar e interagir com o mundo virtual
(Augmented Reality, 2011).

A RV e RA sao tecnologias que precisam de um processamento muito rapido e séo afetados
pelo avanco dos computadores, tanto em termos de equipamentos quanto de programas. Além disso,
como foram criadas ha muitos anos, suas defini¢cBes foram atualizadas recentemente devido a novos
fatores, como diferentes tipos de dispositivos e a criacdo de softwares que podem trabalhar com
varios sentidos. O que antes estava limitado a computadores grandes e a alguns aplicativos, agora se
expandiu para computadores pequenos, dispositivos moveis e a internet, incluindo aplicativos com
imagens, sons, movimentos e sensacfes (Augmented Reality, 2011).

A RV e RA e suas diferentes formas sdo abordagens de interacdo com computadores que
consideram o ambiente tridimensional. Dentro desse ambiente, 0 usuario interage de maneira
multissensorial, explorando assim aspectos por meio da visdo, audi¢cdo e sensacao tatil. Dependendo
da tecnologia disponivel, também é possivel explorar o sentido do olfato e do paladar. Sensacdes
fisicas como frio, calor e presséo séo incluidas na experiéncia tatil, por meio do contato com a pele
(Augmented Reality, 2011).

Nem todas as tecnologias inventadas pelo homem séo relevantes para a educagéo.
Algumas apenas estendem sua forga fisica, seus musculos. Outras apenas lhe
permitem mover-se pelo espaco mais rapidamente e/ou com menor esforco.
Nenhuma dessas tecnologias é altamente relevante para a educacdo. No entanto,
as tecnologias que amplificam os poderes sensoriais do homem, sem duivida, o sao.
O mesmo é verdade das tecnologias que estendem a sua capacidade de se
comunicar com outras pessoas. Mas, acima de tudo, isto é verdade das tecnologias,
disponiveis hoje, que aumentam os seus poderes mentais: sua capacidade de
adquirir, organizar, armazenar, analisar, relacionar, integrar, aplicar e transmitir
informagéo (Chaves, 1999, p. 1).

3 METODO

O método de pesquisa adotado neste trabalho fundamentou-se nas premissas e abordagens
do estudo de caso descritivo, conforme proposto por Gil (2008). O objetivo da pesquisa consistiu em
realizar um estudo de caso, apresentado sob a forma de relato de experiéncia que investigasse a
implementacdo do recurso de Realidade Virtual (RV) na &rea educacional, especificamente na
disciplina de Histéria, com estudantes do Ensino Médio. A Escola Estadual Osvaldo Nascimento,
localizada no municipio de Carauari-AM, foi selecionada como o local para o estudo, e o publico-alvo
foi constituido pelos proprios alunos matriculados nessa instituicdo de ensino.

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu em trés fases distintas, vivenciadas durante o
Estadgio Curricular Supervisionado em Computagdo Il, a saber: Observacdo, Coparticipagdo e
Regéncia, que contribuiram significativamente para a elaboracéo do artigo.

Na primeira fase, o pesquisador trabalhou na etapa de observacdo, acompanhando a
professora da disciplina de Histéria em todas as oito turmas da escola (1° ano 01, 1° ano 02, 1° ano

03, 2° ano 01, 2° ano 02, 3° ano 01, 3° ano 02, 3° ano 03) durante uma semana do turno matutino,
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das 07h15min as 11h15min. Durante esse periodo, aproveitou para familiarizar-se com as instalacées
da escola e conhecer todos os alunos, observando a didatica da professora, aplicada em todas as
turmas, bem como o comportamento dos alunos durante as aulas.

Na segunda etapa do estudo, ocorreu a implementacdo da coparticipacdo na qual o
pesquisador comprometeu-se a colaborar e apoiar a professora em diversas atividades, tanto dentro
como fora da sala de aula, com o objetivo de promover o aprendizado dos alunos e facilitar o trabalho
da docente em todas as turmas. Durante essa etapa, priorizou-se o estabelecimento de um ambiente
de ensino favoravel, no qual o pesquisador disponibilizou-se a auxiliar a professora de maneira
efetiva em todas as turmas, contribuindo para o desenvolvimento académico dos alunos e apoiando a
docente em suas responsabilidades pedagégicas.

Na etapa final, ocorreu a regéncia na turma do 1° ano 01, selecionada ap6s duas semanas de
observacéo, considerada apropriada para a aplicacdo da regéncia com o uso da Realidade Virtual
(RV). A implementacdo da RV foi um processo de pesquisa minucioso e demorado, pois o
pesquisador estava ciente dos desafios associados a essa ferramenta inovadora. No entanto, apés
comparar com outras ferramentas tecnolégicas, a RV foi escolhida devido a sua compatibilidade com
a disciplina de Histéria, permitindo que os alunos conhecessem templos antigos, parques
arqueologicos e diversas culturas ao redor do mundo, ampliando seus conhecimentos sem precisar
sair do ambiente escolar. Essa etapa representou a conclusdo do estagio, na qual as atividades

foram conduzidas em todas as oito turmas do periodo matutino do colégio.

4 ANALISE E RESULTADOS

Como citado, o estagio no ensino meédio foi dividido em trés etapas: Observacéo,
Coparticipacdo e Regéncia. Durante o periodo de observagdo, pode-se observar uma variedade de
métodos de ensino utilizados pela professora, como aulas expositivas, uso de videoaulas e atividades
em grupo. Isso mostra que a professora busca diversificar suas estratégias pedagdgicas para engajar
os alunos e tornar as aulas mais dinamicas.

A professora também incorporou atividades praticas em suas aulas, como a distribuicdo de
textos impressos e a realizacdo de discussfes em grupo. Essas atividades permitem que os alunos
apliqguem o conhecimento adquirido e desenvolvam habilidades de andlise e interpretacao.

Foi observado que a Hora de Trabalho Pedagdgico (HTP) € um momento importante para o0s
professores, pois lhes permite planejar, discutir e aprimorar suas praticas de ensino. Durante esse
periodo, houve a oportunidade de acompanhar a professora e discutir algumas dificuldades
encontradas em sala de aula. Isso mostra o comprometimento da professora com seu
desenvolvimento profissional.

Durante o estagio, a professora abordou uma variedade de temas histéricos, como
Imperialismo, Neocolonialismo, Modernidade, Monarquias Nacionais e Fontes Histéricas. Essa
diversidade de assuntos permite que os alunos tenham uma compreensdo mais ampla e abrangente
da disciplina de Historia.
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Na etapa subsequente a coparticipacao, o estagiario realizou diversas atividades em conjunto
com a professora, que incluiram o auxilio na digitagcdo dos nomes dos alunos em um diario digital, o
acompanhamento das aulas e avaliagbes em diferentes turmas, bem como a participacdo em
momentos de HTP (Horario de Trabalho Pedagdgico).

Durante a coparticipagdo, o estagiario teve a oportunidade de acompanhar diferentes turmas
ao longo do estagio, abrangendo os seguintes niveis: 1° ano 01, 1° ano 02, 1° ano 03, 2° ano 01, 2°
ano 02, 3° ano 01, 3° ano 02 e 3° ano 03. Essa diversidade de turmas e niveis proporcionou ao
estagiario uma experiéncia enriquecedora e diversificada em termos de coparticipacao nas atividades
da docente.

Apébs duas semanas de observacado e coparticipacao, o estagiario analisou todas as turmas e
observou que a grande maioria delas apresentava um comportamento adequado, superando suas
expectativas. No entanto, ele identificou duas turmas mais agitadas dentre as oito em que estagiou.
Em sua avaliacdo, a turma do 1° ano 01 destacou-se positivamente em termos de interacdo com a
disciplina de Histéria, o que levou o estagiario a escolhé-la para a aplicagéo de sua regéncia.

Na etapa de regéncia, o estagiario assumiu a responsabilidade pela conduc¢éo das aulas na
turma do 1° ano 01, na disciplina de Histéria. Antes de iniciar as aulas, ele realizou um planejamento
cuidadoso, que incluiu a definicdo dos conteldos a serem abordados, a selecdo de recursos
pedagdégicos adequados e a preparacao das atividades praticas.

Durante a regéncia, o estagiario utilizou a Realidade Virtual (RV) como recurso tecnolégico
para enriquecer o aprendizado dos alunos. Através da RV, os estudantes tiveram a oportunidade de
explorar virtualmente diferentes periodos historicos, monumentos e culturas ao redor do mundo, o
gue tornou as aulas mais envolventes e interativas.

Ao longo da regéncia, o estagiario também promoveu atividades de discussdo em grupo,
debates e andlise de fontes histéricas, incentivando a participacdo ativa dos alunos e estimulando o
desenvolvimento de habilidades criticas.

ApOs a conclusdo da regéncia, o estagiario conduziu uma avaliacdo para coletar feedback
dos alunos sobre a utilizacdo da RV nas aulas de Histdria. Os resultados demonstraram que a maioria
dos alunos considerou a experiéncia positiva e enriquecedora para o aprendizado, destacando a
importancia da tecnologia como um recurso complementar ao ensino tradicional.

Em concluséo, a incorporagdo da Realidade Virtual no ensino de Histéria mostrou-se uma
abordagem eficaz para tornar as aulas mais atrativas, dindmicas e envolventes. Através dessa
tecnologia, os alunos puderam vivenciar experiéncias imersivas e enriquecedoras, ampliando sua
compreensdo e conexao com 0s conteddos histdricos abordados. O estagio proporcionou ao
estagiario uma valiosa experiéncia profissional, reafirmando a importancia da inovacao tecnolégica

como aliada no processo de ensino-aprendizagem.
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Figura 1. Imagem da interface do Aplicativo SITES IN VR e da visdo do aluno com os 6culos de RV

wﬂw_ﬂ
r—at
— - o O

- W T e

Ll

Foto: App SITES IN VR

Na figura F.5A, é possivel visualizar a interface do aplicativo, que permite ao usuario escolher
virtualmente qual local deseja visitar. Em F.5B, ha a opcdo de selecionar o modelo de éculos de
Realidade Virtual (RV) utilizado. Na figura F.5D, pode-se observar a imagem da visdo através dos
oculos de RV, na qual é possivel visualizar a Torre Eiffel em Paris, Franca. Nas figuras F.5E e F.5C,
também na visdo dos éculos virtuais, a pessoa esta visualizando um castelo medieval.

A utilizacdo da Realidade Virtual na educagéo possui diversos pontos positivos, tais como o
potencial de transformar a forma como os alunos aprendem, proporcionando experiéncias
educacionais enriquecedoras e inovadoras. Além disso, a RV pode ser uma plataforma para os
alunos explorarem sua criatividade, criarem conteddo virtual e colaborarem em projetos educacionais,
o0 que promove habilidades de pensamento criativo, trabalho em equipe e resolucédo de problemas,
entre outros beneficios.

Entretanto, € importante considerar alguns pontos negativos da Realidade Virtual na
educacdo. Ela pode criar uma sensac¢édo de isolamento, ja que os alunos estéo focados na interacéo
virtual e podem se desconectar do ambiente fisico e das interacdes sociais com seus colegas e
professores. Outra preocupacdo € o impacto na visdo dos alunos, podendo causar desconforto e
apresentar riscos de acidentes com objetos durante o uso dos 6culos. Portanto, a implementacéo da
RV requer um planejamento cuidadoso para garantir sua utilizacdo de forma eficaz e segura.
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Durante a regéncia, a estagiaria explorou as diferentes culturas de diversos lugares do
mundo, desde tradi¢cbes, costumes, manifestacdes artisticas, museus até monumentos antigos que
hoje sd@o pontos turisticos. Essa metodologia permitiu aos alunos conhecerem virtualmente diversos
lugares do mundo sem sequer sair de Carauari-AM, promovendo uma aprendizagem dinamica e
envolvente.

Embora os alunos tenham demonstrado interesse e apreco por essa aula diferenciada com o
recurso tecnolégico, a estagiaria percebeu que ainda ha espaco para melhorias na implementacéo
permanente desse tipo de abordagem nas escolas. Muitas instituicbes de ensino ainda necessitam de
recursos tecnoldgicos e capacitacdo dos profissionais para acompanhar a evolucédo tecnoldgica na
educacao.

Em resumo, a escolha da turma do 1° ano 01 e a abordagem do tema da Diversidade Cultural
com o apoio dos 6culos de RV proporcionaram um ambiente de aprendizado enriquecedor e
estimulante durante a etapa final do estagio na Regéncia. Essa experiéncia permitiu & estagiaria
vivenciar de perto o poder transformador da educacdo, ao promover o respeito, a tolerdncia e a
valorizacéo das diferencas culturais em sala de aula.

A apresentacdo da regéncia ocorreu sem interrupcdes, e ao informar aos alunos que
utilizariam 6culos de Realidade Virtual, eles demonstraram entusiasmo, ja que para muitos era uma
experiéncia nova. Durante a utilizacdo dos 6culos de RV, o estagiaria selecionou e instruiu os alunos
sobre seu uso até a sua aplicagdo. Observou-se 0s alunos utilizando tanto os 6culos de RV de fabrica

guanto o card board, que é 6culos de RV feito de papeldo reciclavel, porém, com a mesma
funcionalidade dos éculos originais. A reacdo dos alunos foi igualmente positiva com ambos os tipos
de O6culos. Eles demonstraram grande entusiasmo e interesse, querendo passar bastante tempo
utilizando-os. No entanto, a estagiaria alertou os alunos sobre o tempo de uso, visando prevenir
problemas de viséo, ja que os 4culos de RV apresentam seus riscos.

Ao término da regéncia, a estagiaria ficou satisfeita com os resultados alcangcados, uma vez
gue percebeu que os alunos apreciaram a abordagem diferenciada das aulas utilizando a Realidade
Virtual. Além disso, ela recebeu um retorno positivo da professora, que expressou interesse em
utilizar o material aplicado durante a regéncia em suas proximas aulas. Esse feedback foi um sinal de
reconhecimento do trabalho da estagiaria e da efetividade da utilizacdo da RV como recurso

educacional.

5 CONCLUSAO

Em conclusdo, o estagio no ensino médio foi uma experiéncia enriquecedora e
transformadora, dividida em trés etapas: Observacéo, Coparticipacdo e Regéncia. Durante a etapa de
observacdo, o estagiario teve a oportunidade de observar a diversidade de métodos de ensino
utilizados pela professora, que buscava estratégias pedagégicas variadas para engajar os alunos e

tornar as aulas mais dinamicas. A incorporacdo de atividades praticas, como distribuicdo de textos
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impressos e discussdes em grupo, permitiu que os alunos aplicassem o conhecimento adquirido e
desenvolvessem habilidades de analise e interpretacéo.

A participacdo ativa na Hora de Trabalho Pedago6gico (HTP) proporcionou ao estagiario a
oportunidade de acompanhar a professora, discutir dificuldades encontradas em sala de aula e
constatar seu comprometimento com o desenvolvimento profissional. Ao abordar uma variedade de
temas histdricos, como Imperialismo, Neocolonialismo, Modernidade, Monarquias Nacionais e Fontes
Histdricas, a professora contribuiu para ampliar a compreensdo dos alunos sobre a disciplina de
Historia.

Durante a regéncia, a abordagem do tema da Diversidade Cultural, com o apoio dos éculos
de Realidade Virtual (RV), proporcionou um ambiente de aprendizado estimulante. Os alunos
demonstraram crescente interesse pela tematica, refletindo e desenvolvendo empatia diante das
diferencgas culturais. A utilizacdo da RV permitiu aos estudantes explorarem diversas culturas do
mundo, mesmo sem sair de sua localidade.

Apesar do entusiasmo dos alunos pela aula diferenciada com recursos tecnolégicos, foi
evidente que ainda ha muito a ser feito para garantir a aplicacdo permanente dessas inovagées nas
escolas. Muitas instituicdes ainda enfrentam desafios em relagédo a evolucao tecnoldgica, como a falta
de internet, computadores, projetores de imagens e 6culos de RV, bem como a capacitagdo dos
profissionais.

Em resumo, a escolha da turma do 1° ano 01 e a abordagem do tema da Diversidade Cultural
com o apoio dos 6culos de RV proporcionaram uma experiéncia de aprendizado enriquecedora e
estimulante durante a etapa final do estagio. Essa vivéncia permitiu ao estagiario compreender de
perto o poder transformador da educagdo ao promover o respeito, a toleréncia e a valorizacdo das
diferengas culturais em sala de aula. O estagio no ensino médio foi uma oportunidade de aprendizado
e crescimento profissional, ressaltando a importancia da diversidade de métodos de ensino, do
engajamento dos alunos e do continuo aprimoramento docente para uma educacao de qualidade.

Tendo em vista que, antes deste processo todo do estagio, mesmo estando em um curso de
Licenciatura, o estagiario ndo tinha planos para trabalhar como docente, pois via como uma area
muito complexa de lidar. No entanto, durante o periodo do estagio, ele passou a enxergar a profissao
de professor com outros olhos, de forma diferente.

Durante o periodo de estagio, o estagiario pdde aprender na préatica que ser professor
realmente ndo € nada facil, especialmente em nosso pais onde os profissionais sdo bastante
desvalorizados. Apesar desses pontos negativos, ele percebeu que é muito gratificante poder
contribuir para mudar o futuro de uma pessoa por meio dos estudos, especialmente em cidades do
interior, como Carauari-AM. O fato de poder deitar a cabeca no travesseiro e perceber que pode estar
mudando a vida de uma pessoa, da cidade e do pais por meio do estudo, tornou-se algo inestimavel

para ele.
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