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Resumo: A compreensdo de conceitos e temas biolégicos sdo geralmente mal
compreendidos pelos estudantes. O conhecimento da biologia do desenvolvimento
ou embriologia é um exemplo da tendéncia de desinformacdo e da presenca de
equivocos contidos nos livros didaticos. Além disso, a caréncia de modelos
tridimensionais nas escolas publicas e até mesmo em Universidades dificulta o
entendimento do aluno. Por esse motivo, 0 estabelecimento de alternativas para a
disseminagdo de conhecimentos e de informagdes atualizadas sobre o
desenvolvimento embrionario humano e animal torna-se necessario para aprimorar a
formacdo continuada de professores, assim como para os alunos. Esse projeto
realizado pela Universidade Federal de Lavras (Lavras, MG) consolida a integracéo
dos conhecimentos bioldégicos com a tecnologia dos softwares e esta propiciando a
efetivacdo da realidade virtual e tridimensional na area embriologica, oferecendo
suporte e facilidade no entendimento das estruturas e modificacdes sequenciais do
desenvolvimento embriolégico humano e animal.

Palavras- chave: Embriologia, Blender 3D, Material didatico

Abstract: The comprehension of concepts and biologic topics are often
misunderstood by students. The study of the embryological development is an
example of the mistakes and misconception of the didactic books. Moreover, the
scarcity of the tridimensional models at the public high schools and universities
create difficulties to the student’s comprehension of the embryological events.
Therefore, the development of the alternatives to dissemination of the recent
embryological knowledge is important to improve the continuing education of the
teachers and his students. This project is doing at Universidade Federal de Lavras
(Lavras, MG) and intends to integrate the recent embryological knowledge with the
virtual reality and the creation of 3D models with Blender 3D software to support the
learning of embryology.
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1 Introducéo:

A rapida evolucdo do conhecimento cientifico gerou nas ultimas décadas
diversas lacunas na formacdo académica dos professores da area biologica. Os
estudos que investigam o conhecimento e a compreensao dos estudantes brasileiros
sobre temas biologicos indicam que os alunos possuem muitas dificuldades no
entendimento desses topicos (Ripolli & Wortmann, 2002). Na area bioldgica, o
conhecimento da biologia do desenvolvimento ou embriologia é um exemplo da
tendéncia de equivocos e desinformacao contidos nos livros didaticos. Segundo
SILVA (2002), cerca de 15% de informagfes contidas em livros didaticos que tratam
da reproducdo humana sao equivocadas, ambiguas ou confusas, incluindo falhas
em denominagdes de estruturas e figuras denominadas incorretamente.

A falta de investimentos em recursos didaticos é certamente apenas mais um
dos problemas que tem agravado a ma qualidade da educacao brasileira. Esses
poderiam oferecer meios para tornar o trabalho do professor menos tradicionalista, e
possivelmente contribuir para uma melhor interpretacdo e entendimento dos
conteudos pelos estudantes.

As pesquisas sobre ensino de Ciéncias/Biologia tém crescido nos ultimos
tempos, mas na pratica a aplicacdo de novos métodos, visando a melhora do ensino
dessa disciplina tem deixado a desejar (ROCHA & SOARES, 2005). Em relagcédo a
embriologia, o ensino dos diversos aspectos do desenvolvimento embrionario para o
Ensino Médio e Superior tem sido limitado pelas dificuldades de compreensédo e
visualizacao dos varios eventos que ocorrem durante o desenvolvimento ontogénico.

De acordo com SILVA (2002), para um processo efetivo de ensino-

aprendizagem, a explicacdo deve estar aliada a procedimentos didaticos que
contribuam para o entendimento pelo aluno. Nesse sentido, ressalta-se o uso de
estratégias de aprendizagem especificas, tais como, a demonstracdo e a
modelagem de eventos e estruturas bioldgicas (BORUCHOVITCH, 1999).
Assim, no ensino de Embriologia, os alunos devem ser capazes de superar a
abstracdo e visualizar os mecanismos de desenvolvimento embrionario, fazendo
com que o processo de ensino-aprendizagem seja mais efetivo. Além disso, essa
participagéo efetiva ndo deve se restringir apenas ao ato de explicar o conteudo.

Uma das alternativas para suprir essa demanda, € o uso de uma grande
variedade de modelos embriologicos de gesso e de plastico. Contudo, 0s pre¢os sédo
elevados, o que torna dificil a aquisicdo por muitas de escolas publicas. Além disso,
esses modelos muitas vezes sdo muito simplificados, ndo refletindo fielmente os
processos ou hao representando algumas estruturas a serem estudadas. Também
deve ser enfatizado que a maioria desses modelos ndo pode ser desmontada pelos
alunos e sao formados por uma estrutura Unica.

Por esse motivo, se torna relevante o estabelecimento de alternativas para a
disseminagdo de conhecimentos e de informagdes atualizadas sobre o
desenvolvimento embrionario humano e animal, contribuindo assim para a formacao
continuada de professores, assim como para alunos do Ensino Médio.

A utilizacao de recursos computacionais, tais como o0 uso da realidade virtual
(Netto et al. 2001), como suporte ao ensino é interessante, pois permite que o aluno
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vivencie uma grande variedade de situagfes préaticas, o que muitas vezes durante o
curso nao é possivel vivenciar.

A didatica envolvida em mundos virtuais prové ao aluno a capacidade de ser o
construtor do seu conhecimento. Deste modo, laboratérios virtuais criam um ciclo de
conhecimento/experiéncia, desenvolvendo no usuério estratégias para resolucao de
diversos problemas.

A realidade virtual vem surgindo como uma avancada tecnologia de inter-
relacionamento entre o computador e o usuario, o que facilita a percepcédo dos
conceitos, e a prépria dindmica de transformacgdes que ocorrem no desenvolvimento
embrionario. O desenvolvimento de objetos de aprendizagem com o software
Blender 3D, versdo 2.49b, tem demonstrado uma alternativa viavel devido a
qualidade grafica dos resultados, facilidade de uso e gratuidade (http://
www.blender.com.br/, Blender Foundation, Amsterdam, Holanda). Comentéarios e
informacdes sobre algo que ja foi feito com o objetivo de avaliacdo. O programa
permite o desenvolvimento de animacdes, renderizacdo e pés-producdo, ja tendo
sido inclusive utilizado no desenvolvimento de animacBes em filmes como "O
Homem-Aranha 2" (Columbia Pictures, Marvel Entertainment, Los Angeles, EUA),
"Elephants Dream" (Netherlands Media Art Institute, Amsterdam, Holanda), "Big
Buck Bunny" (Blender Institute, Amsterdam, Holanda) e jogo Yo Frankie! (Blender
Institute, Amsterdam, Holanda).

Diversos estudos tém demonstrado que a utilizacdo da Informética na
Educacdo pode potencializar e auxiliar o processo de ensino-aprendizagem nas
escolas. Entretanto, os softwares educacionais existentes, em sua grande maioria,
possuem problemas que dificultam a sua utilizacdo, como: a repeticdo das
atividades, comentarios, informacdes e avaliagBes inadequadas para 0s usuarios e
ainda a falta de uma base pedagdégica que fundamente sua construcdo e utilizacao.

O desenvolvimento tecnologico aliado a educacdo favorece a quebra de
barreiras e permite a dissemina¢do democratica do conhecimento. A participacdo do
aluno é ampliada, o que promove uma maior contextualizagdo das atividades de
aprendizagem. O aprendizado deixa de ser um simples ato de memoriza¢do e
interrompe-se com a forma tradicionalista de repassar contetdos prontos (LEITE,
2004).

O objetivo desse projeto € a elaboracdo de materiais didaticos virtuais
voltados para atividades didatico-pedagdgicas desenvolvidas pelos docentes da area
de Embriologia assim como para os demais segmentos da comunidade interessados
no tema, via internet.

2 Referencial teorico:
A dependéncia do uso do livro didatico por professores tradicionalistas tem

sido amplamente discutida, levando-se em consideracédo a fragilidade com que o

conteudo é abordado e assimilado pelos estudantes. KRASILCHIK (2004, p.184)

assume postura critica a essa situacao:
“O docente, por falta de autoconfianca, de preparo, ou por comodismo,
restringe-se a apresentar aos alunos, com o minimo de modificagfes, o
material previamente elaborado por autores que s&do aceitos como
autoridades. Apoiado em material planejado por outros e produzido
industrialmente, o professor abre mdo de sua autonomia e liberdade,
tornando-se simplesmente um técnico.”
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A pedagogia de projetos, como alternativa, visa a re-significacdo do espaco
escolar, transformando-o em um espaco vivo de interacdes, aberto ao real e as suas
multiplas dimensdes. Aprender deixa de ser um simples ato de memorizagdo e
ensinar nao significa mais repassar conteudos prontos.

“Aprende-se participando, vivenciando sentimentos, tomando atitudes
diante dos fatos, (..). Ensina-se ndo s6 pelas respostas dadas, mas
principalmente pelas experiéncias proporcionadas, pelos problemas
criados, pela acdo desencadeada’.(Leite, 2004)

Conforme BAITOLLA, 2004, o esquema tradicional de ensino ignora na
maioria das vezes, a motivacdo. As pessoas preferem, usualmente, realizar
atividades que lhes tragam prazer e divertimento.

As técnicas computacionais e as estratégias possiveis para sua utilizacdo sao
numerosas, e em destaque, a realidade virtual vem conquistando muito espacgo e
adeptos do seu uso na educacédo escolar, como destacam KIRNER et al.(2006, p.7)

A area de educacgdo tem muito a ganhar com a realidade virtual, tanto no
ensino convencional quanto no ensino a distancia. Algumas aplicacdes
incluem: laboratérios virtuais; encontros remotos de alunos e professores
para terem aula ou alguma atividade coletiva; (...) ”

PEROTTA et al.( 2004) enfatizam que os “estudos de embriologia,

especialmente a humana, sdo muito complexos devido as necessarias
interpretacées da morfogénese de forma tridimensional”.
A escassez de material didatico para ilustrar as diversas fases do desenvolvimento
humano gera um obstaculo entre o docente e o discente no ensino de embriologia
humana em muitas de nossas Universidades e na imensa maioria das instituicoes de
Ensino Médio ( RODRIGUES et al., 2004).

E importante ressaltar que “o estudo da embriologia enfoca todos os eventos
desde a fertilizacdo até o nascimento, abordando os processos de gametogénese,
fecundacao, clivagem, gastrulacdo, morfogénese e organogénese.” (DUMM,2003).
Muitos desses eventos ocorrem simultaneamente e com aumento do grau de
complexidade em cada transformacgédo, o que faz com que a partir de uma Unica
célula, o zigoto, origine-se um novo ser.

BYRNE (1995) afirma que a realidade virtual € uma maneira nova e diferente
e gque habilita as pessoas a fazerem coisas que elas nao poderiam fazer no mundo
fisico, como voar e visitar lugares que néo existem. E de acordo com GRANDINI &
GRANDINI (2004), laboratérios de realidade virtual devem fazer parte da realidade
das universidades brasileiras, reformulando os conceitos de alguns docentes.

3 Desenvolvimento:

Atualmente é grande a énfase dada a producdo de recursos didaticos
multimidia (CD-ROM, pagina na internet, visualizacdo tridimensional, filmes em
Adobe Flash - Macromedia Flash, etc.), gue combinam textos, imagens, animacdes,
videos e sons.

A importancia do desenvolvimento de ambientes virtuais 3D no ensino é
ressaltada pelo numero de projetos desenvolvidos para este ambito. Alguns
exemplos de laboratérios virtuais 3D desenvolvidos para o ensino séo: laboratorio
virtual para ensino de engenharia quimica (BELL 2004), producdo de uma
ferramenta genérica para aprimoramento do uso educacional de laboratérios virtuais
(BUDHU 2002), laboratério virtual de radio farmacologia (ALEXIOU & BOURAS
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2004). Outros exemplos de RV na educagdo s&o: producdo de um ambiente
educacional colaborativo (BLANC et al. 2004), desenvolvimento de aplicacdes
colaborativas virtuais para educacdo (KIRNER et al. 2001), projeto de ambientes e-
learning somado a interfaces 3D para treinamento técnico (JOU et. al. 2005).

4 Resultados:

Nesse ambito estdo sendo produzidos modelos representativos das fases
embrionéarias, da primeira a nona semana do desenvolvimento, que constituem as
etapas cuja compreensao é mais dificil por parte dos alunos. Posteriormente,
serdo criados modelos de desenvolvimento fetal.

Os modelos foram divididos em sequéncias para facilitar o trabalho e a
visualizacdo do processo de modificagdo das estruturas. Os primeiros resultados
constam de duas sequiéncias, as quais representam o desenvolvimento folicular que
ocorrem no ovario; e a primeira semana apoés a fertilizacdo, representada pelas
segmentacdes sucessivas.(Figura 1)

Figura 1 — Representagcdo esquematica de modelos embrionarios feitos no sofware
Blender 3D. Em a) Zigoto; b) Segmentacédo com 4 blastdmeros resultantes.;
c) Foliculo Priméario e em d) Foliculo Antral ou de Graaf.

Certamente, para o auxilio do professor em sala, ndo ha um unico método ideal
de ensinar os alunos a compreenderem a complexidade dos conteudos,
principalmente os biologicos. Porém, devemos considerar que ha métodos que
potencializam essa compreensao (BAZZO, 2000).
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5 Consideracg0es finais:

O presente trabalho mostrou a producéo de um experimento virtual através de
um laboratério de embriologia em 3D. Experimentos de embriologia similares a esse
nao foram relatados, tornando-se um fator de motivacdo ao desenvolvimento do
projeto.

O envolvimento de profissionais da biologia e da computacédo foi fundamental
no levantamento do tema a ser transportado do mundo real para o virtual. Assim,
construiu-se uma ferramenta que preza pela objetividade e que € util na obtencéo de
conceitos e préticas que auxiliem profissionais da area.

Acreditamos que, uma vez que, 0 usuario ao acompanhar virtualmente como se
comportariam corpos em movimento, ter4 estimulo para novas descobertas e
informacdes.

O material encontra-se em fase de elaboragdo com seu término previsto para
0 segundo semestre de 2011. O resultado sera disponibilizado na rede internet e ser
acessado por qualquer estudante, com o controle dos usuarios. Uma das vantagens
€ atender a todos, mesmo que cada um tenha seu proéprio ritmo de aprendizagem.

Espera-se que os modelos espaciais de custo reduzido e de facil criacdo e
confeccdo que estdo sendo desenvolvidos para a exposicdo sirvam como incentivo
para gue outras iniciativas possam ser desenvolvidas em outras areas bioldgicas.

6 Referencias:

Alexiou, A. & Bouras, C. Using VR Technology to Support e-Learning: The 3D Virtual
Radiopharmacy Laboratory. In: Proceedings of the 24™ International Conference
on Distributed Computing Systems Workshops, Tokyo,7, 268- 273, 2004.

Battaiola,A.L.; Elias,N.C.; Domingues, R.G.; Assaf, R.& Ramalho, G.L.
Desenvolvimento da Interface de um Software Educacional com base em Interfaces
de Jogos. In:IHC Simpésio sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais, Fortaleza, 2002.

Bazzo, V.L. Para onde vao as licenciaturas?: a formacédo de professores e as
politicas publicas. Educacédo, Santa Maria, RS, v.25, n.1, p.53 — 65, 2000.

Bell,J.T. The application of virtual reality to (Chemical Engeneering)Education. In:
Proceedings of the IEEE Virtual Reality Conference 2004. Chicago, pp.217 — 218,
27 — 31,2004.

BLENDER 3D. Disponivel em: <http://www.blender3d.org/>Acesso desde:
fevereiro/2011.

Braga, Rosana. Guia Completo para Gestante: Vou ser Mae. Sao Paulo: Escala,Séao
Paulo, 2002.

Budhu, M. Virtual Laboratories for Engineering Education. In: Proceedings of the
International Conference on Engineering Education 2002, Manchester. 334-
337,2002.

18 a 21 de setembro de 2011


http://www.blender3d.org/

V Encontro Regional Sul de Ensino de Biologia (EREBIO-SUL)
IV Simposio Latino Americano e Caribenho de Educacéo em Ciéncias do
International Council of Associations for Science Education (ICASE)

Dumm, César Gomez. Embriologia Humana. Atlas e Texto. Buenos Aires: El
Ateneo, 2003.

Jou,M.,Zhang H.,& Lin C. Development of an Interactive e-Learning System to
Improve Manufacturing, Proceedings of the Fifth IEEE International. Conference on
Advanced Learning Technologies, Kaohsiung, 359- 360, 2005.

Krasilchik, M.( 2004) Préatica de ensino de biologia. 4. ed. S&o Paulo:Ed. da USP,
p.198.

Kirner,T.G., kirner,C., Kawamoto,A.L., Cantao,J.,Pinto,A., & Wazlawick,R.S.
Development of a collaborative virtual environment for education apllications. In:
Proceedings of the Sixth International Conference on 3D Web Technology, ACM
Press, 61-68, 2001.

Kirner,C.;Tori,R.;Siscoutto, R. Fundamentos e Tecnologia de Realidade Virtual e
Aumentada. Belém,- PA, VIII Symposium on Virtual Reality. Editora SBC-
Sociedade Brasileira de Computagéo,277p, 2006.

Leite,L. H. A.(2004) Pedagogia de Projetos. Disponivel em:
<http://www.cipo.org.br/escolacomsabor/arg/TanaMesa Artigo pedagogiadeprojeto.d
oc>.Acesso em: 03 de jun. 2011.

Netto, A.V.,Machado,L.S., & Oliveira,M.C.F.(2001,March) Realidade Virtual:
Defini¢cdes, Dispositivos e Aplicacdes, Revista Eletrénica de Iniciacdo Cientifica,
3, Article 1. Disponivel em:

htt:// www.sbc.org.br/reic/edicoes/2002e1/tutoriais/ Aberto em: 14 de Mai. 2011

Ripolli,D. &Wortmanm,M.L.C. A genética e a biotecnologia na midia impressa: o que
a educacédo tem a ver com isso?VIlI Encontro Perspectivas do Ensino de Biologia,
Séo Paulo, 20 -22 de fevereiro, 2002.

Silva,M. Explicacdo do conteudo: elemento estruturante da aprendizagem eficaz.
Caderno de Pesquisa, n.115, p.195-205, 2002.

18 a 21 de setembro de 2011


http://www.cipo.org.br/escolacomsabor/arq/TanaMesa_Artigo_pedagogiadeprojeto.doc
http://www.cipo.org.br/escolacomsabor/arq/TanaMesa_Artigo_pedagogiadeprojeto.doc
http://www.sbc.org.br/reic/edicoes/2002e1/tutoriais/

