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CELULA VEGETAL EM FOCO: O USO DA REALIDADE AUMENTADA E DE
METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE CIENCIAS
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RESUMO

Este relato de experiéncia descreve uma pratica pedagogica realizada no ensino de Ciéncias com
uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, tendo como tema a “Célula vegetal’. A proposta
integrou a sala de aula invertida e a rotagao por estagbes, associadas ao uso da realidade aumentada
(RA) como recurso de apoio. O objetivo foi verificar como a combinagao entre metodologias ativas e
RA poderia potencializar a aprendizagem no ensino de Ciéncias. Inicialmente, os estudantes tiveram
acesso a materiais digitais para estudo autbnomo. Ja no encontro presencial, participaram de
atividades em estagdes, que incluiram observacdo em RA, construcdo de esquemas e desafios
colaborativos. Os resultados evidenciaram melhora no engajamento, participacdo ativa e melhor
compreenséo dos conteudos, principalmente em relagao as fungbes das organelas e as diferengas
entre células vegetal e animal. Assim, a experiéncia demonstrou que metodologias ativas, aliadas a
recursos digitais, podem contribuir para a autonomia e o protagonismo dos estudantes.
Palavras-chave: Metodologias ativas. Realidade aumentada. Célula vegetal.

CONTEXTUALIZAGAO DA PRATICA

O avancgo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagédo (TDIC)
tem provocado transformagdes expressivas nos processos educativos, exigindo da
escola uma revisdo de suas praticas e metodologias. No ensino de Ciéncias, ainda
fortemente marcado por uma perspectiva tecnicista e transmissiva, em que o aluno
ocupa uma posi¢ao passiva na construgcado do proprio conhecimento, surge o desafio
de tornar os conteudos mais acessiveis, dinamicos e contextualizados. Esse desafio
se intensifica diante de temas abstratos e de dificil visualizagdo, caracteristicos de
grande parte dos conteudos trabalhados em Ciéncias e Biologia (Potvin; Hasni,
2014). A abordagem tradicional, centrada na memorizagdo de informagdes e na
reproducdo de definicbes, mostra-se limitada para favorecer aprendizagens
significativas, além de contribuir para a desmotivagdo e dificuldades na
compreensao de processos e estruturas bioldgicas (Moran, 2015). Nesse contexto,
torna-se essencial adotar metodologias ativas e recursos tecnolégicos que
favoregam a participacao, a interacao e a experimentacgao.

A realidade aumentada apresenta-se, nesse cenario, como uma ferramenta

pedagdgica capaz de potencializar o ensino, ao possibilitar que os estudantes
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explorem modelos tridimensionais e ampliem a compreensao de estruturas invisiveis

a olho nu. Segundo Figueredo, Pozzebon e Borges (2024), a RA integra o mundo
fisico a elementos virtuais, permitindo a interacao direta do aluno com modelos
tridimensionais, o que torna a aprendizagem mais dinédmica e significativa.
Paralelamente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018)
orienta que as praticas pedagogicas estejam fundamentadas no desenvolvimento de
competéncias voltadas ao pensamento cientifico, critico e criativo, além do uso
responsavel das tecnologias digitais. No dmbito da biologia celular, o0 documento
estabelece que os estudantes devem ser capazes de explicar a organizagao basica
das células e compreender seu papel como unidade estrutural e funcional dos seres
vivos, bem como analisar modelos e representacdes que evidenciem os diferentes

niveis de organizagdo dos organismos.
OBJETIVOS DA AGAO EDUCATIVA

O principal objetivo foi analisar como a integracao entre metodologias ativas
e realidade aumentada potencializa a aprendizagem no ensino de Ciéncias, com

foco no conteudo sobre célula vegetal, em consonancia com a BNCC.
DESCRICAO DETALHADA DA EXPERIENCIA

O estudo foi realizado a partir da vivéncia de uma intervengado pedagogica
conduzida na disciplina de Ciéncias, com uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da rede publica. Toda a pratica foi organizada em duas
etapas articuladas, que se complementavam.

O primeiro momento ocorreu em formato de sala de aula invertida. Os
estudantes, em casa, tiveram acesso a um video educativo sobre a célula vegetal,
disponibilizado no YouTube. Esse recurso com linguagem acessivel e forte apoio
visual, buscou tornar o conteudo mais atrativo. Além do video, os alunos receberam
um material impresso com ilustracbes e descricoes detalhadas dos componentes
celulares como as organelas e suas respectivas fungdes. Além disso, acompanhado
do material impresso foi disponibilizado também uma lista de perguntas simples a
respeito do conteudo, para ser respondida. Essa preparagdo prévia, fora do

ambiente escolar, teve como propdsito fornecer aos estudantes uma base conceitual
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consistente, para que pudessem se engajar de forma mais ativa nas atividades

realizadas em sala.

A segunda etapa aconteceu de forma presencial e foi estruturada pela
metodologia de rotagao por estagdes. Nessa proposta, os alunos foram divididos em
pequenos grupos e passaram por diferentes atividades organizadas em espagos da
sala de aula. Embora as estagbes ndo seguissem uma ordem obrigatéria, todas
estavam voltadas para o mesmo objetivo, favorecendo a cooperagao entre os
colegas, o desenvolvimento da autonomia e a aprendizagem por meio de multiplas
habilidades (Horn; Staker, 2015).

Nessa parte, foram planejadas trés estagdes de aprendizagem. A primeira
foi dedicada a exploragdo com realidade aumentada. Nela, os alunos utilizaram o
aplicativo “Ciéncias RA”, disponivel para dispositivos méveis, a fim de visualizar em
trés dimensdes a estrutura da célula vegetal, identificando suas organelas, fungbes e
localizacobes.

Na segunda estacéao, a proposta foi de representacao grafica. Os estudantes
realizaram desenhos detalhados da célula, acrescentando legendas e descrigbes
que explicavam a fungdo de cada organela. Para apoiar a atividade, foi
disponibilizado um modelo tridimensional da célula vegetal confeccionado em
biscuit, permitindo que os alunos observassem com clareza cada uma de suas
estruturas.

A terceira estagdo consistiu em uma dinamica interativa chamada “Quem
sou eu na célula vegetal”’. Nessa estagao, um integrante do grupo utilizava éculos de
realidade aumentada para visualizar uma organela sorteada. Sua tarefa era
descrevé-la sem mencionar o nome, enquanto os colegas, a partir das pistas
fornecidas, tentavam identificar qual era a organela em questao.

Por fim, a avaliacdo do processo foi feita de maneira continua e formativa.
Foram consideradas as respostas dos estudantes nas atividades iniciais, a
participacado nas estacdes, a qualidade dos desenhos e descrigdes produzidos, além
de uma etapa de autoavaliagdo. Nesta, cada aluno completou a frase: “Hoje aprendi
que...”, possibilitando a analisar ndo apenas o conteudo compreendido, mas também

as reflexdes individuais sobre a propria aprendizagem.

FUNDAMENTAGAO TEORICA
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O ensino de Ciéncias da Natureza enfrenta desafios persistentes na

educacao basica brasileira, especialmente quando se busca superar praticas
centradas na simples transmissao de informagdes e na memorizagao de conteudos.
Esse modelo tradicional, ainda presente em muitas salas de aula, contribui para a
desmotivacdo dos estudantes e dificulta a compreensao de conceitos abstratos,
como os relacionados a biologia celular e as estruturas microscépicas (Potvin;
Hasni, 2014).

Diante de uma sociedade cada vez mais orientada pelo conhecimento
cientifico e pelas tecnologias digitais, torna-se urgente adotar praticas pedagogicas
inovadoras, capazes de promover o protagonismo discente e o desenvolvimento de
competéncias alinhadas as demandas do século XXI. Nesse cenario, as
metodologias ativas se destacam como estratégias eficazes, pois colocam o aluno
no centro do processo de aprendizagem, incentivando a construgdo de saberes por
meio da investigagcdo, da colaboragdo, da experimentagdo e da resolugao de
problemas reais (Moran, 2015; Valente, 2018).

Entre essas metodologias, a sala de aula invertida chama atencé&o por
romper com a logica tradicional: os estudantes acessam previamente conteudos
conceituais por meio de videos, animagobes, textos interativos e outros recursos
digitais, enquanto o espaco da sala é ressignificado para atividades praticas,
discussdes e projetos colaborativos (Bergmann; Sams, 2016). Essa dinamica
favorece a personalizagdo do aprendizado, permitindo que cada aluno avance em
seu proprio ritmo, revisite materiais quando necessario e desenvolva maior
autonomia e responsabilidade.

Complementando essa proposta, a rotagcdo por estagcdes amplia as
possibilidades ao organizar diferentes ambientes de aprendizagem em um mesmo
espaco. De acordo com Almeida e Lima (2020), nessa metodologia os alunos
percorrem estacbes tematicas em grupos, realizando tarefas especificas, mas
interligadas, o que possibilita multiplas perspectivas de um mesmo conteudo. Essa
alternéncia de atividades, aliada a interagdo entre colegas, estimula habilidades
comunicativas, pensamento critico e cooperacgao, além de proporcionar experiéncias
praticas diversificadas.

As potencialidades das metodologias ativas tornam-se ainda mais
significativas quando associadas as Tecnologias Digitais da Informacdo e

Comunicacéo (TDIC). Esses recursos multimodais ampliam a experiéncia de
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aprendizagem, oferecendo acesso a informagbes atualizadas, simulagoes,

animacdes e modelos virtuais que ultrapassam os limites da sala de aula tradicional
(Valente, 2018). Nesse conjunto, a realidade aumentada (RA) se destaca por
integrar elementos tridimensionais virtuais ao ambiente fisico, permitindo aos
estudantes visualizar, manipular e explorar objetos de estudo de forma imersiva e
interativa (Figueredo; Pozzebon; Borges, 2024).

No ensino de Ciéncias, especialmente em conteudos complexos como a
célula vegetal, a RA torna visivel o que antes estava restrito a imagens e descrigdes
textuais. Conforme Santos e Melo (2021), ela aumenta o engajamento, desperta a
curiosidade cientifica e facilita a compreensdo de conceitos abstratos, pois
possibilita a interacdo direta com modelos tridimensionais de estruturas celulares,
permitindo observar organelas, fungcdes e relagcbes espaciais de maneira mais
realista. Essa pratica promove aprendizagem significativa ao relacionar teoria e
experiéncia pratica, tornando os saberes mais duradouros e contextualizados.

Essa inovagdo pedagodgica dialoga diretamente com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), documento que orienta a educacao basica no Brasil. A
BNCC destaca a importéancia do desenvolvimento de competéncias gerais, como
pensamento cientifico, critico e criativo; uso responsavel das tecnologias digitais;

argumentagao baseada em evidéncias e protagonismo estudantil (Brasil, 2018).
RESULTADOS ALCANGCADOS

A avaliagao da intervengdao mostrou progressos relevantes na aprendizagem
dos estudantes, tanto no dominio dos conceitos cientificos quanto no aprimoramento
de competéncias cognitivas e digitais. Na estagcdo dedicada a observagao da célula
vegetal em realidade aumentada, destacou-se o forte envolvimento da turma,
expresso em falas de surpresa e entusiasmo diante da oportunidade de visualizar,
em trés dimensdes, estruturas celulares antes conhecidas apenas por imagens
planas dos livros didaticos. O recurso foi decisivo para favorecer a compreensao das
funcdes das organelas e a diferenciagéo clara de elementos como parede celular e
membrana plasmatica, frequentemente confundidos pelos alunos.

Na proposta de representagao grafica, o ato de desenhar e descrever nao se
restringiu a uma copia ilustrativa, mas constituiu um exercicio de reorganizagéo

mental, em que os alunos mobilizaram os conhecimentos construidos, relacionaram
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forma e funcéo e aprofundaram o entendimento do tema. Ja a atividade interativa da

terceira estacdo mostrou-se igualmente produtiva, pois além de revisar os
conteudos, estimulou a comunicacgao cientifica e a argumentagao, ao exigir que os
estudantes utilizassem termos especificos, formulassem descri¢des e interpretassem
informagdes compartilhadas pelos colegas.

As percepgbes registradas confirmam esses resultados: “Parece que eu
entrei dentro da célula” (Aluno A); “Desenhar ajudou a lembrar o nome das partes”
(Aluno B); e “Achei muito legal ver a célula de todos os lados, como se eu estivesse
dentro dela” (Aluno C). Esses relatos dialogam com Santos e Melo (2021), que
ressaltam o carater motivador da realidade aumentada no ensino de Ciéncias. De
modo geral, os dados evidenciam ganhos consistentes tanto na apropriagcdo de
conteudos quanto no desenvolvimento de competéncias previstas pela BNCC, como

pensamento critico, comunicag¢ao e uso ético das tecnologias.
CONSIDERACOES FINAIS

A analise da intervengao pedagdgica realizada indica que a integragao de
metodologias ativas, como sala de aula invertida e rotagao por estagdes, associada
ao uso de tecnologias digitais, em especial a realidade aumentada, mostra-se uma
estratégia eficiente para o ensino de Ciéncias. Os resultados obtidos revelam que
essa abordagem contribui para uma aprendizagem mais significativa, dinamica e em
sintonia com as demandas da sociedade atual, ampliando tanto a compreensao de
conceitos cientificos quanto o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
comunicativas e digitais.

Nesse sentido, recomenda-se que praticas fundamentadas em metodologias
ativas e recursos digitais sejam incorporadas de forma sistematica ao curriculo
escolar, nao apenas em Ciéncias, mas também em outras areas do conhecimento.
Além disso, ressalta-se a importancia de futuras investigagcdes sobre a aplicagao
dessas metodologias em diferentes contextos e niveis de ensino, bem como a
exploragéo de tecnologias emergentes, como realidade virtual, inteligéncia artificial e

ambientes imersivos.
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