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Resumo. Este artigo apresenta um estudo de caso, visando a auxiliar os
professores das séries iniciais da disciplina de Biologia, a mostrar como séo
as partes das células que existem em nosso corpo, facilitando a
aprendizagem e focando a atencdo dos alunos. Espera-se conscientizar as
criancgas sobre a importéancia de conhecer nosso corpo e como uma célula é
e de consiste. O principal é fazer com que a crian¢a foque nas aulas e que
possa construir o conhecimento dentro de seus limites e sinta-se motivada
para buscar novos caminhos. Os resultados apontam que ha a necessidade
de desenvolver algo que possa ser usado em sala de aula com as tecnologias
de RV e RA, porém néo ha o devido conhecimento dos professores para que
essas tecnologias sejam efetivamente aplicadas.

Palavras-Chave: Realidade Virtual; Realidade Aumentada, Séries Iniciais,
Biologia.

Abstract. This paper proposes to help Biology teachers of the initial grades
show how the parts of body cells are, facilitating the learning and focusing
the attention of the students in the initial grades of Elementary School,
seeking to make the children aware of the importance of knowing our body
and how a cell is and what it consists of. The main goal is to make the child
focus on the classes and build knowledge within its limits and feel motivated
to seek new ways.

Keywords: Virtual Reality; Augmented Reality, Initial Grades, Biology.

1. Introducéo

O Ensino das Ciéncias no Século XXI devera ser direcionado a favorecer uma
aprendizagem comprometida com as dimensdes sociais, politicas e econémicas que
permeiam as relacdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade (AGRELLO et al., 2019).

Especificamente, a aprendizagem das Ciéncias da Natureza deve contemplar
formas de apropriacdo e construgdo de novos sistemas de pensamento mais abstratos e
ressignificados, tratados como processo cumulativo de saber, de consensos e de



pressupostos metodoldgicos construidos socialmente pelo homem e que podem ser
favorecidos pelo desenvolvimento informacional e técnico, capaz de elaborar préticas
inovadoras e criativas para contemplar as dimensdes indissocidveis dos processos de
ensino e de aprendizagem (AGRELLO et al., 2019).

Uma préatica inovadora, que pode potencializar os processos de ensino e de
aprendizagem, compreende o emprego dos recursos tecnologicos disponiveis como
ferramentas facilitadoras. Portanto, as TDICs (Tecnologias Digitais da Informacéao e da
Comunicacdo) devem ser vistas como instrumentos motivadores do processo de
desempenho de educadores/educandos. No sentido amplo pode-se entender que a adogédo
de recursos tecnoldgicos em sala de aula ndo é algo novo. No entanto, as diretrizes, no
sentido dinamico do emprego das tecnologias na Educacdo em tempo habil, seguindo o
avanco das tecnologias, estdo muito aquém do desejavel (LACERDA, 2013).

Neste contexto, que envolve o ensino de Ciéncias e a aplicacdo de TDICs, este
artigo apresenta um estudo de caso empregando técnicas de RVA (Realidade Virtual e
Aumentada). A RV (Realidade Virtual) permite a imersdo do usuario em um ambiente
3D, proporcionando uma experiéncia multissensorial e com interagdo em tempo real, pois
0 mesmo estard dentro de uma interface tridimensional, podendo simular agdes e
movimentos. A RA (Realidade Aumentada) traz elementos do mundo virtual para o real
e ndo se trata de uma nova realidade criada (AGRELLO et al., 2019). Na TV, por
exemplo, para que o usuario consiga adentrar em um mundo virtual, em primeiro lugar
s80 necessarios quatro componentes principais 0s quais sdo: um computador, um
smartphone capaz de executar o software um equipamento de visualizacdo que ficara
preso na frente dos olhos (¢ comum também utilizar headsets, de forma a evitar que se
tenha qualquer estimulo externo) e algum tipo de dispositivo de controle. Estes
componentes atuam em conjunto para gerar em frente aos olhos do usuério um novo e
dindmico ambiente. Esta atuacdo é capaz de enganar os sentidos de qualquer um, de forma
gue a mente acredita que aquilo realmente é real (AGRELLO et al., 2019).

A RVA vem conquistando cada vez mais espacos em eventos tecnoldgicos, na
grande midia e se destacando com aplicabilidades para diversos setores, nunca antes
imaginado. O que vem causando essa ascensao exponencial, sem ddvida, s&o o0s inimeros
periféricos de imersdo (6culos, fone de ouvido/capacete, joysticks, telas imersivas 3D e
principalmente videos em 360°). E possivel ver filas interminaveis, horas e horas de
espera em feiras de tecnologias, para testar um Oculos de RV, normalmente composto
por um fone de ouvido/capacete com joysticks. Esta grande procura ocorre principalmente
na maior feira de eletrénicos do mundo (CES - Consumer Electronics Show), que em
2016 aconteceu em Las Vegas — Estados Unidos. S&o nesses eventos que 0s detentores
das maiores marcas de TVs, jogos, computadores e outros, aproveitam para lancar seus
novos produtos e medir a aceita¢do do publico. Recentemente, em 2016, viu-se a “febre”
dos Pokémons no Brasil e no mundo e inclusive com alguns educadores tendo que
improvisar e levar o jogo para a sala de aula, tamanha o envolvimento e adeséo dos alunos
(FRANCA; SILVA, 2017).

Mas o que ha de tdo inovador? O que esta por tras de tudo isso € 0 que mais se
espera de um sistema de RV, que € a interatividade por imersdo. O Brasil conta com uma
Arcade (0 que se conhecia antigamente por fliperama), totalmente preparada para jogos e
entretenimentos e essa € uma das tendéncias mundiais. Os adeptos dessas novas
tecnologias precisam experimentar, vivenciar e entdo decidir o que adquirir em matéria



de imersdes. A VR Gamer 6 localizada em S&o Paulo capital é a primeira e Unica Arcade
brasileira, cuja proposta é a de disponibilizar equipamentos de RV (capacetes de RV com
oculos e joysticks de Ultima geracdo ) e uma completa integracdo com outros recursos
tecnoldgicos, mais especificamente videos 360 graus e ambientes de imersdo. Séo
investimentos altos e que ndo se pode ter em casa todos esses equipamentos, nem mesmo
nas escolas, mas ja existem kits gratuitos ou bem em conta a venda na Internet (FRANCA,;
SILVA, 2017).

Neste contexto, este artigo apresenta um estudo de caso compreendendo a
aplicacdo de técnicas de RVA em turmas do Ensino Fundamental, nas séries iniciais, com
professores de ciéncias, visando auxilia-los nos trabalhos em sala de aula. Devido ao
isolamento social, provocado pela pandemia de COVID-19, o estudo de caso ndo pode
contar com encontros presenciais, sendo as atividades realizadas de modo online pelo
aplicativo Google Classroom. Foram elaboradas questdes com respostas objetivas, com
0 intuito de agucar a forma de abordagem com o novo método de ensino deste ano, o
ensino remoto.

O artigo esta estruturado como segue: a se¢do 2 apresenta o referencial tedrico,
trazendo conceitos sobre RV, RA e RVA. A secdo 3 apresenta alguns trabalhos
relacionados ao estudo de caso realizado. A secdo 4 apresenta o estudo de caso
desenvolvido com os professores das séries iniciais e 0s resultados obtidos. A sec¢do 5 traz
as consideracoes finais, a se¢do 6 as referéncias empregadas e, por Gltimo, o apéndice
onde consta o instrumento de pesquisa aplicado.

2. Referencial Teorico

Esta secdo apresenta um breve referencial tedrico sobre as areas envolvidas neste estudo
de caso, destacando o uso da RV nas aulas de Biologia/Ciéncias das séries iniciais do
ensino fundamental, com o objetivo de auxiliar os professores a tornar suas aulas mais
interativas, dindmicas e atrativas para os alunos.

2.1 Ensino de Ciéncias apoiado pelas TDICs

Inicialmente faz-se um questionamento: Qual o sentido do Ensino das Ciéncias com as
TDICs? As Ciéncias, assim como as tecnologias, sdo construgdes humanas situadas
historicamente que se propdem a solucionar e a resolver problemas de forma
contextualizada, aplicando principios cientificos em situagGes reais ou simuladas. O
desenvolvimento cientifico-tecnoldgico busca, na contemporaneidade, a promogéo
humana, visando melhorar a qualidade de vida na superficie do planeta proporcionada
por uma educacao cientifica e tecnoldgica (AGRELLO et al., 2019).

Agrello et al. (2019) dizem que a ciéncia e a tecnologia andam juntas para
melhorar a qualidade de vida do ser humano, que é com elas que se constroi o
conhecimento para que seja possivel ser mais consciente e para tomar as melhores
decisbes no decorrer da vida, e também para facilitar a nossa comunicacdo. Smartphones,
por exemplo, com seus aplicativos de comunicacao e entretenimento, vieram agregar para
que a educacéo evoluisse para melhor.

A investigacdo e as descobertas deverdo ser realizadas por meio do uso de
aplicativos e dispositivos eletrénicos, sistemas, jogos e aplica¢cdes multidisciplinares de



Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) e podem ser tomados como todo e qualquer
recurso digital (imagem, animacgdo, simulacdo etc.) que tenham a capacidade de
reutilizacdo para suporte ao ensino. Contudo, ndo basta ter os equipamentos e softwares.
E essencial, também, que estejam alinhados a um planejamento pedagdgico estratégico
bem definido, tendo como proposta desenvolver competéncias e 0 pensamento
empreendedor, refutando a simples replicacdo de contetdos e constru¢do dos conceitos
de forma linear (AGRELLO et al., 2019).

Dentre as diversas aplicacGes das imagens tridimensionais, destacou-se seu
potencial como recurso didatico. Hoje em dia o preparo do material necessario para a
atividade de visualizacdo, estudo e interpretacdo de imagens 3D ¢é facilitado, tanto pela
popularizacéo e melhoria de softwares, quanto pela disponibilizacdo gratuita na internet
de acervos de imagens ja em anaglifo (em formato 3D). Apesar da facilidade do acesso,
percebemos que esse recurso ainda € pouco utilizado no ensino, visto que novos
experimentos e abordagens, distintos da forma tradicional de ensino, sdo uma realidade
ainda distante nas escolas e no cotidiano da sala de aula (AGRELLO et al., 2019).

Agrello et al. (2019) colocam que a tecnologia, além de facil de preparar e de estar
disponivel em varias plataformas na Internet, ndo é muito usada na educacéo, pelo fato
de termos professores que ainda usam o método tradicional de ensino. A falta de uso da
tecnologia dentro do ambiente escolar ocorre devido a diversos fatores culturais e
politicos, entre eles principalmente a lacuna geracional e a insuficiéncia do investimento
publico na educacdo. Em geral, grande parte dos professores atuantes faz parte da geracao
analdgica e transitaram para a era digital, muitos deles resistindo a mudangas em razao
da drastica modificacdo na dinamica e na velocidade das aulas, além da necessidade de
aprender os sistemas digitais novos. Esse cenario vem mudando com novos profissionais
ingressando na area, porém o pleno uso das tecnologias ainda € limitado em razéo da falta
de investimento.

2.2 Realidade Virtual e Aumentada na Educacéo

A Realidade Virtual e Aumentada (RVA), tem sido aplicada nos campos de ensino de
diversas areas: matematica, quimica, letras, fisica e outras. Existem grupos na Europa e
Estados Unidos, principalmente em Portugal onde pesquisadores da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto tém trabalhado com as pesquisas envolvendo
overlaying (técnicas de escritas em video 360°) voltados a Engenharia, Arquitetura e
outras areas, e um grupo da Stanford University (EUA) liderado pelo pesquisador Roy
Pea. Aqui no Brasil, alguns grupos de pesquisa estdo trabalhando nessa nova perspectiva
da Realidade Virtual e Aumentada imersiva e inclusive com uma proposta de utilizagdo
de videos 360, como objetos de visualizagcdo (FRANCA; SILVA, 2017).

"Tecnologia na Educacdo™ €& uma expressdao preferivel a "Tecnologia
Educacional™, pois esta sugere que ha algo intrinsecamente educacional nas tecnologias
envolvidas, 0 que ndo parece ser 0 caso. A expressdo "Tecnologia na Educacdo” deixa
aberta a possibilidade de que tecnologias que tenham sido inventadas para finalidades
totalmente alheias a educacdo, como € o caso do computador, possam, eventualmente,
ficar tdo ligadas a ela, sendo dificil imaginar como a educacéo era possivel sem elas. A
fala humana (conceitual), a escrita, e, mais recentemente, o livro impresso, também foram
inventados, provavelmente, com propdsitos menos nobres do que a Educacdo em vista.
Hoje, porém, a Educacdo é quase inconcebivel sem essas tecnologias. Segundo tudo



indica, em poucos anos o computador em rede estara, com toda certeza, na mesma
categoria (CHAVES, 2007).

Chaves (2007) mostra que, com o avanc¢o da tecnologia, o computador fara parte
do dia a dia do aluno. Evidentemente, o processo sera gradativo, tal como com os livros,
que na época vieram para contar historias e acabaram sendo usados como manuais para a
educacéo; pesando nesse ponto de vista 0 computador e 0os smartphones vém a auxiliar
na construcdo da aprendizagem num futuro muito breve, pois essa ferramenta facilitaria
na aplicacdo dos conteudos e na aplicacéo de trabalhos.

O que é particularmente fascinante nas tecnologias disponiveis, em especial na
Internet, e, dentro dela, na web, ndo é que, com sua ajuda, seja possivel ensinar
remotamente ou a distancia, mas, sim, que elas nos ajudam a criar ambientes ricos em
possibilidades de aprendizagem nos quais as pessoas interessadas e motivadas podem
aprender quase qualquer coisa sem, necessariamente, se envolver num processo formal e
deliberado de ensino. A aprendizagem, neste caso, é mediada apenas pela tecnologia
(CHAVES, 2007).

Chaves (2007) mostra que o ensino pela internet ndo se da necessariamente de
maneira formal como em uma universidade, mas sim ocasionalmente pela vontade do
préprio individuo em construir o conhecimento e pela facilidade com que se consegue ter
acesso ao material de apoio para desenvolver esse aprendizado. Mesmo que a trajetoria
seja curta, ao menos o individuo adquiriu motivacdo para aprender e construir algo para
si, sendo o aspecto mais importante a vontade de ter o conhecimento, mesmo fora de um
ambiente formal de aprendizagem.

No entanto, para Chaves (2007), é importante denotar que a ampla gama de
informacdes presentes na internet ndo € exclusivamente positiva. Ela existe em fungéo de
qudo pratico é o processo de publicar algo na rede, e isso também abre espaco para 0s
virus digitais e para os fakes — noticias, publicaces, artigos e até perfis sociais falaciosos
que buscam enganar e explorar outros individuos procurando roubar informacGes
pessoais.

A sociedade contemporanea vem constantemente sofrendo mudancas em seus
paradigmas de producdo comercial, fazendo com que a fomentacdo do conhecimento se
torne cada vez mais criteriosa, exigindo, assim, uma competéncia para solucionar
problemas de forma criativa e flexivel. Com isso, a aquisi¢cdo do conhecimento se torna
mais eficiente e agradavel a partir do momento que sua visualizacao torna-se possivel, ou
seja: o teorico € aplicado de maneira pratica, e os resultados, que anteriormente eram
obtidos no papel, poderdo ser visualizados por meio de movimentos e imagens. Esse
processo se torna possivel e evidente diante da utilizacdo do computador, e mais
especificamente o uso da Realidade Aumentada, que hoje vem ganhando destaque em
diversas areas do conhecimento (CARDOSO et al., 2014).

Para que a tecnologia, quando usada na Educagéo, possa ser um instrumento de
transferéncia de poder ("empowerment") para o aprendente, que permita que ele, de posse
das potentes ferramentas de aprendizagem que a tecnologia coloca a sua disposi¢éo, possa
gradativamente se tornar autbnomo em sua aprendizagem, € necessario que, junto com a
introdugdo da tecnologia na educacdo, sejam repensadas as praticas educacionais da
escola - de modo a se rever, especialmente, a funcéo dos conteudos curriculares e o papel
do professor no desenvolvimento das competéncias e habilidades que fardo do aprendente



alguém capaz de aprender sempre a medida que constroi seus projetos de vida no plano
pessoal e social (CHAVES, 2007).

Utilizar recursos tecnoldgicos como ferramentas que facilitam a metodologia
educacional é capaz de ser visto nos dias de hoje como uma tarefa bem simples. Ao
averiguar a questdo sob um contexto amplo, pode-se notar que a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos em sala de aula ndo é algo novo, mas sim que uma enorme parcela das
escolas sempre esteve atenta as caracteristicas suscitadas pelos comportamentos dos
alunos e da sociedade em geral, com o objetivo de que, de acordo com estes
comportamentos o0 processo educativo passasse a ser melhor (SILVA, 2018).

Com as mudancas e inser¢cdo das novas tecnologias no mundo contemporanea a
escola tem essa necessidade de inovar, acompanhar essa evolucdo para que nao fique tdo
obsoleta. Dessa forma, acredita-se que este estudo de caso contribuird com alguns
beneficios que essa educacdo tecnoldgica podera agregar a Educacdo, motivando e
servindo de mola propulsora para uma sociedade mais justa e significativa. Mas como a
incluséo digital pode contribuir de forma eficaz para a populacgéo de baixa renda, retirando
da exclusdo social grupos que seriam mais prejudicados pelo distanciamento tecnoldgico.
E dever da escola o ensino da aprendizagem, porém a instituicio muito pode contribuir
para a disciplina dos alunos, por meio da sistematizacéo dos contetidos nas variadas linhas
do conhecimento, o que permitira ao aluno o desvelar de sentido as experiéncias e acdes
crescendo intelectualmente, culturalmente e possibilitando um novo olhar sobre 0 mundo
em que vive. Ndo s6 enguanto estudantes, mas ao longo da vida (SILVA, 2018).

Todos os dias surgem desafios dos mais diversos tipos quando pontuamos a
Educacdo. Cada vez mais o ensino de qualidade e acessivel é encarado como algo
necessario para um avango significativo da sociedade em geral. O mercado de trabalho
encara isso como algo de grande valia, necessitando que sejam formados cada vez mais
individuos capacitados nas mais diversas areas de conhecimento. Assim sendo,
registramos grande contribuicdo com um avanco significativo na sociedade em que estdo
inseridos. Apesar da evolucédo tecnoldgica, o ensino atual se apega a moldes e conceitos
tradicionais, ndo trazendo em sua grande maioria a tecnologia e suas vantagens para
dentro da sala de aula (LEITE et al., 2014).

Leite et al. (2014), colocam que o ensino tradicional ainda é muito usado na nossa
sociedade, na verdade nossos educadores sdo em sua maioria pessoas de mais idade que
aprendera a passar seus conhecimentos do modo tradicional e ndo tem seguranca para
usar a tecnologia, muitas vezes por medo de ndo conseguir administrar a turma devido a
ndo ter o conhecimento necessario, pois 0 dominio de turma sdo seria no foco de suas
materias.

A tecnologia de RA aparece no cenario educacional com uma proposta bastante
tentadora e abrangente, que possui como objetivo ajudar os docentes a aumentar o
interesse de seus discentes. Algumas caracteristicas desta tecnologia possibilitam um
maior engajamento na dindmica educacional de seus alunos, visto que ela pode aumentar
o interesse Ihes dando uma maior interatividade e possibilidade de aprendizado. Esta agéo
torna o ato de estudar mais ludico e eficiente, uma vez que eles passam a ter uma maior
introducgdo dentro do cenério proposto pelo professor. Antes somente ficava preso a uma
representacdo 2D no quadro, livros, imagens ou em sua imaginacdo. Diante de todos os
beneficios citados, acredita-se que futuramente a realidade aumentada sera uma
ferramenta que auxiliara fortemente em todos os processos educativos. Sem duvida, a



combinacdo da realidade e do ambiente virtual pode melhorar, e muito, o aprendizado
minimizando a ineficiéncia dos métodos educacionais tradicionais e tornando os estudos;
algo mais divertido e prazeroso para os alunos (LEITE et al., 2014).

Para utilizar a tecnologia de RA é necessario um dispositivo tecnolégico capaz de
processar a imagem real e projetar sobre ela o objeto virtual em tempo de execucéo.
Normalmente, utiliza-se para este fim um computador com webcam ou um celular
smartphone (MARTINS, 2018).

Para utilizar esta tecnologia é necessario um dispositivo tecnoldgico capaz de
processar e renderizar o ambiente virtual, bem como apresentar este ambiente ao usuario
de forma a isolar os estimulos reais. Idealmente utiliza-se um computador ou videogame
aliado a um 6culos de RV, como Oculus Rift ou Vive, e fones de ouvido com isolamento
externo. Porém também hé resultados menos imersivos obtidos com celulares e suportes
para segura-los proximo aos olhos, como Gear VR e Google Cardboard VR (MARTINS,
2018).

Apesar de se tratarem de duas tecnologias diferentes, a Realidade Aumentada
(RA) e a Realidade Virtual (RV) possuem diversas semelhangas. Ambas tratam da
utilizacdo de objetos virtuais de forma a gerar um certo grau de imersdo ao usuario, ou
seja, fazer com que o usuério se sinta parte do mesmo ambiente, em que 0s objetos virtuais
se encontram. Esta imersdo vem sendo utilizada para propiciar melhorias e auxilios em
diversas areas desde a criagdo destas tecnologias. Portanto, apresentar estas tecnologias e
seus conceitos, bem como dispositivos necessarios para utiliza-las e as areas em que
podem ser utilizadas. Por fim, o conceito de gamificacdo, que pode ser utilizado em
conjunto a Realidade Virtual e Aumentada (RVA) para auxiliar na manutencdo do foco
do usuario, bem como no engajamento (MARTINS, 2018).

Martins (2018) coloca que essa tecnologia, desde o seu desenvolvimento, vem
sendo aplicada para que 0s usuarios possam ter uma experiéncia diferente, e vem sendo
aplicada em varias areas. As areas de educacao, cultura e entretenimento sdo umas delas,
sendo que a que mais chama a atencdo sdo 0s games, pois 0s jogos em RV tém gréaficos
reais o que torna a experiéncia real e emocionante para quem o usa. No entanto a RA na
cultura e na educacdo sdo mais aceitas pois podem ser acessadas de um simples
smartphone ou notebook, que torna a viagem em um museu possivel e aprender as partes
de uma célula na palma da sua méo ou pela tela de um computador.

Questdes como a estrutura do ambiente na escola e na sala de aula sdo agentes
motivadores. Atividades que melhorem o fator cognitivo do ser humano e o aproximem
de uma realidade contextual da atualidade contribuem para a motivacdo intrinseca. No
entanto, em qualquer situacdo, a motivacéo do aluno depende em boa parte da motivagédo
de seus educadores! Logo, este é o grande desafio da contemporaneidade que o0s
educadores devem sugerir: averiguar as razdes da auséncia de motivacao de alunos para
a aprendizagem; analisar, e buscar estratégias eficazes que ajudem a reverter este quadro
(LACERDA, 2013).

Lacerda (2013) mostra que a motivacdo é um importante ponto para que alunos
consigam construir 0 conhecimento, porém os professores também precisam se manter
motivados e sabemos que em escolas publicas isso é um pouco dificil, pois com 0s
salarios defasados e com cargas horarias em diversas turmas pela falta de profissionais
qualificados a motivagéo se torna mais “amor a camiseta” que uma motivagao em si, pois
sabemos que as escolas ndo podem parar, motivacdo € uma via de mao dupla pois se



conseguimos almejar nossos resultados com um reconhecimento a altura faremos um bom
trabalho caso contrario ndo havera bons resultados em nenhum lago, tornando assim todos
frustrados em seus papéis de compartilhar o conhecimento.

Os setores da economia estdo atentos aos avangos tecnolégicos. Assim, o sistema
de ensino deve se preparar para antecipar-se aos eventos ou persegui-los. Portanto, deve-
se atualizar a qualidade do ensino constantemente. Neste sentido, as tecnologias devem
ser empregadas como prioridade, no sentido de motivar os alunos e modernizar a forma
de aprendizagem. A motivacdo é fator primordial ao bom desempenho. Portanto,
apresentar uma didatica inovadora é ponto fundamental para atrair a atencdo. Todavia,
deve-se considerar que os jovens estdo atentos aos acontecimentos. Neste sentido, advém
como fundamental ministrar as aulas apresentando modernidades e representatividade
concernente a realidade atual (LACERDA, 2013).

Para Lacerda (2013) as tecnologias devem ser prioridade na area da educacao
tornando isso uma ferramenta para a motivacao de alunos e professores, um pais como o
Brasil isso esta longe de acontecer, pois nossos governantes estdo mais preocupados com
a economia, sabemos que a educacdo é o caminho, porém cada vez que colocamos um
governante que ndo vé o potencial na educacdo perdemos a motivacdo para seguir na
profissdo de professor e nossos alunos ndo veem interesse em estudar pois 0 mais
importante é trabalhar para que suas futuras familias tenham o que comer, enguanto
houver esse tipo de pessoa no poder do nosso pais a educagao sempre estara em terceiro
e quarto plano, pois a economia e a saude vem em primeiro lugar, sendo que nédo existe
salde sem educacdo, ndo se formam médicos apenas lendo bulas de remédios.

Grande parte da sociedade esta atenta as caracteristicas suscitadas pelo
comportamento dos alunos e dos dirigentes. O vislumbre seria que, a partir da detec¢édo
desta conduta, o processo educativo fosse melhorado. Quando se trata do emprego das
tecnologias, necessarias e motivadoras, pode ser entendida como um processo natural que
busca, na realidade do educando, um contexto que determina ao ambiente escolar: a busca
da preponderancia das coisas ja adotada pelos alunos e a maior parcela da sociedade. Este
novo paradigma teria finalidade especial no ambiente escolar, a0 mesmo tempo em que
se apresenta resposta atual e embasada nas caracteristicas apontadas pela propria
sociedade para os problemas peculiares da falta do eficiente empenho (LACERDA,
2013).

3 Trabalhos Relacionados

Nessa sec¢do apresentam-se alguns trabalhos relacionados ao estudo de caso realizado. No
final da secdo apresenta-se um estudo comparativo entre os trabalhos.

31. Realidade Aumentada como Apoio ao Ensino

Em seu trabalho sobre o uso da RA como ferramenta de apoio ao ensino, Branco (2013)
defende que a grande maioria dos que se envolvem nos processos de ensino e de
aprendizagem é beneficiada pela unido das TDICs e Educacéo, por proporcionar 0 acesso
a essa informacéo de uma forma mais dinamica. A partir de sua pesquisa, com foco nos
professores do Ensino Fundamental das escolas municipais de Goiatuba, p6de perceber
como a RA é uma étima alternativa, de baixo custo, dado o qudo comum é 0 acesso a



computadores e smartphones atualmente, e o quanto essa tecnologia ja € acessivel a esses
dispositivos.

Como objetivos especificos, o trabalho procurou apresentar um software de RA
para ser aplicado efetivamente no contexto educacional, de maneira simples, para que
assim fossem acessiveis as possibilidades inerentes ao uso desta tecnologia. Isto significa
que, além das propriedades de um software que possa ser aplicado também de maneira
educacional baseado em elementos de multimidia, deve ter acesso tanto local como pela
Internet. O software deve ter elementos inovadores que permitam ao usuério acoes
naturais, visualizacdo tridimensional e simulagéo realista com interacdes em tempo real
(BRANCO, 2013).

3.2 AplicacOes de Realidade Virtual e Aumentada para Auxiliar a Educagéo

No trabalho de Martins (2018) foram analisadas separadamente formas de aplicar a
Realidade Virtual e a Realidade Aumentada na educacéo. Para a RA, destacaram-se as
disciplinas de Quimica e de Biologia, justamente pela capacidade de, por exemplo,
visualizar, estruturas moleculares e celulares em 3D. Ja para a aplicagdo de RV,
tecnologia que geralmente envolve maior imersdo e exposicdo a uma virtualizacdo mais
completa do ambiente, as opc¢des escolhidas foram Historia e Geografia.

Na producdo deste trabalho, foram utilizados diversos aplicativos e ferramentas,
entre eles a engine Unity 3D, a linguagem de programacdo C# e as SDKs do sistema
operacional Android e da Vuforia Augmented Reality. Assim, utilizando um 6culos de RV
Oculus Rift e a APl (Application Program Interface) Google Street View foi possivel
observar e compreender todo o potencial das tecnologias de RVA abordadas, apesar de
existirem diversas dificuldades na execucdo do projeto, envolvendo a criagdo de modelos
3D e a amplitude de visualizacdo geogréafica da Google, por limitar a quantidade de
lugares que poderiam ser utilizados para apenas aqueles que constem na plataforma.

Para a aplicacdo de RV, de acordo com Martins (2018), pensou-se em quais
matérias poderiam se beneficiar da insercdo do aluno em um ambiente virtual. Para tal
apresentaram-se também duas possibilidades: a disciplina de Histéria, introduzindo o
aluno em ambientes histéricos enquanto este assiste ao desenrolar de eventos passados, e
a disciplina de Geografia, introduzindo o aluno em locais diversos que ele ndo poderia ir
facilmente por meio da escola para estudar as informacdes estudadas em aula. O segundo
foi escolhido, também, devido a alta complexidade do primeiro, que requereria uma
equipe de artistas para modelar e animar os ambientes e personagens do passado
(MARTINS, 2018).

3.3 O Uso de Realidade Aumentada em Séries Iniciais: Conhecendo os Animais em
Extincéo

O trabalho de Lotthamm et al. (2019), visou ao desenvolvimento de diferentes habilidades
com alunos, como 0 pensamento critico, criatividade, engajamento e aprendizado
autdbnomo. A integracdo das TDICs na educacdo basica, passou a ser considerada uma
forma para desenvolver as habilidades. Dentre as formas possiveis de utilizar as TDICs,
os dispositivos mdveis sdao uma grande ferramenta para apoio ao processo de ensino e
aprendizagem. Neste contexto, o trabalho apresentou o uso da RA em tablets em turmas
do 1° ano do ensino fundamental I, como ferramenta para apresentacdo do contetido sobre



animais em extin¢do promovendo o desenvolvimento das habilidades supracitadas. Os
autores realizaram uma pesquisa-a¢cao em uma escola municipal do sul do estado de Santa
Catarina. Os dados coletados foram analisados por intermédio da analise de contetdo. Os
resultados indicaram que o uso de RA proporcionou aos alunos uma maior concentracao
quanto ao conteudo abordado. A aula tornou-se mais ladica e interativa, impactando
positivamente também na motivacdo dos alunos em seu aprendizado (LOTTHAMM et
al., 2019).

3.4 Quadro comparativo

Esta secdo apresenta um quadro comparativo, destacando as principais caracteristicas dos
trabalhos estudados, em comparacao ao estudo de caso realizado.

Quadro 1 — Estudo Comparativo

Trabalhol | Trabalho 2 Trabalho 3 Estudo de Caso
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2013) 2018) , 2019)
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Analisando as informacdes apresentadas no Quadro 1, pode-se perceber que todos
tém como objetivo o ensino da RA e RV no ambito escolar, buscando assim facilitar e
ajudar professores e motivar alunos de diversas disciplinas. As principais mudancas estéo
nas metodologias empregadas por cada autor; cada um teve a propria forma de transmitir
a sua ideia: alguns usando um método mais dindmico, e outros usando uma linguagem
mais técnica de programacdo para que possam construir seu proprio meio de interagir e
fazer com que o aluno obtenha melhor desempenho durante o aprendizado.

4 Estudo de Caso

Neste ano, viu-se a dificuldade de adaptar a tecnologia em sala de aula com a pandemia
de COVID-19. Muito professores e alunos ficaram perdidos com a implementacao dessa
nova modalidade sendo colocada em prética, pela falta de conhecimento dos professores
que nunca tiveram nem se quer uma iniciacdo ao uso de TDICs e tiveram que se adaptar
de forma forcada a ministrar aula usando ferramentas que muitos ndo sabiam nem que
existiam. Muitos ndo se adaptaram pela dificuldade e pelo tempo que estdo em sala de
aula e ja tém aquele método de dar aula apenas daquela maneira que aprenderam,
baseadas no método tradicional de ensino. Foram mudancas drasticas e pouco tempo para
adaptacao.



As TDICs estdo ai para serem usadas. Sabe-se que nos poupam tempo e facilitam
a aplicacdo de diversos contetdos, e aplicacdo de trabalhos e provas. Porém o tempo para
habilitar tanto professores quanto alunos nao acontece do dia para a noite, tudo deve ser
adaptado gradativamente, para que ambos possam seguir a mesma linha de aprendizagem,
esse € o futuro da aprendizagem. Sendo assim, todos devem buscar a melhor forma de se
adaptar a essa modalidade de aprendizagem, nas escolas de niveis fundamental e médio.

Com o fechamento das institui¢6es, devido ao isolamento social, da noite para o
dia milhares de professores e milhdes de estudantes tiveram que encontrar novas formas
de lecionar e aprender, o que se mostrou um enorme desafio para quem ainda esta
acostumado com salas de aulas cercadas por paredes, com cadeiras enfileiradas, um
quadro branco e, algumas vezes, um projetor multimidia (ALLAN, 2020).

Né&o se pode esperar que todos se adaptem repentinamente a estes novos tempos.
Sabe-se dos inimeros problemas de conexdo a Internet, mas é um 6timo momento para
explorar a criatividade e testar o uso de ferramentas tecnoldgicas ja disponiveis para
estruturarmos alternativas no formato de educacao a distancia. Pensar fora da caixa pode
ajudar a mitigar o problema momentaneo, como também colaborar para fortalecer a
cultura digital e avancar rumo a uma nova educacao, como ha bastante tempo ja se discute
(ALLAN, 2020), acompanhando o que as escolas e docentes de outros paises, e também
agora no Brasil, estdo realizando para minimizar os impactos da pandemia no ano letivo.

Os relatos de professores das dificuldades que tém encarado para manter as
atividades online e ndo interromper as aulas ndo chegam a surpreender, ja que,
especialmente na educacdo basica, o0 ensino remoto ainda é uma préatica pouco adotada,
restringindo-se algumas vezes a determinadas estratégias com o Ensino Médio. A boa
noticia € que muitos professores vém deixando de lado os preconceitos e estdo sendo
resilientes, buscando entender o potencial dos recursos disponiveis, ndo se furtando a
buscar e implementar solu¢des tecnoldgicas que antes do coronavirus eram vistas como
secundarias e agora se transformaram em ferramentas padrdes para dar aulas sincronas e
assincronas, compartilhar contetdos, corrigir trabalhos, tirar davidas e trocar
conhecimentos (ALLAN, 2020).

O ambiente educacional brasileiro também tem sofrido com os impactos da
pandemia do coronavirus, com aulas sendo paralisadas, por tempo indeterminados, em
escolas e universidades do pais. Mais de 54 milhdes de estudantes (incluindo rede basica
e ensino superior), tiveram suas rotinas alteradas em virtude da pandemia de COVID-19.
Neste ambiente de indefinicdo, quarentena e de restricbes, 0 segmento educacional
brasileiro publico e privado pode encontrar nas novas tecnologias, aliadas importantes
para manter seu compromisso de educar jovens e adultos ao redor do Brasil. Dentro deste
contexto, startups e empresas de tecnologia assumem um papel decisivo no sentido de
propor solucdes para o mercado (BARROS et al., 2020).

Para além das plataformas de EaD e as solucGes de gestdo educacional, j& bem
inseridas no ambiente educacional brasileiro (mas que assumem um protagonismo impar
no cenario atual), outras ferramentas podem ganhar destaque e, inclusive, contribuir para
uma mudanca nas dinamicas de ensino vigentes no Brasil. E o caso, por exemplo, das
ferramentas de mobile learning, que podem atender populagfes em diferentes locais do
pais que utilizam o celular como principal forma de acesso a internet; de tecnologias
assistivas e portais de cursos adaptados para comunidades de portadores de deficiéncia;
de plataformas que contribuem para a difusdo da leitura e aprendizagem dos chamados



soft skills; e até de ferramentas mais sofisticadas que utilizam dados e gamificacdo para a
criagédo de jornadas personalizadas de ensino e aprendizagem (BARROS et al., 2020).

Com o objetivo de auxiliar os professores no uso da tecnologia em sala de aula
em tempos de pandemia de COVID-19 e tornar as aulas dindmicas e atrativas para 0s
alunos que estdo tendo que aprender de forma remota desde o inicio deste ano, propds-se
a realizacdo deste estudo de caso. Segundo relatos dos professores, os alunos, em sua
grande maioria, ndo tém demonstrando interesse em participar das atividades para
construcdo do seu proprio conhecimento. Devido ao curto periodo de tempo para
desenvolver as atividades e as dificuldades de encontrar professores que tenham
disponibilidade de responder as questdes, infelizmente ndo houve interesse de muitos para
participarem das atividades do estudo de caso.

A atividade foi baseada em questBes de multipla escolha para agilizar o processo.
Foram feitas sete perguntas para que os professores interessados respondessem de modo
objetivo, para ver quais as necessidades e se acham importante a incluséo da tecnologia
em suas aulas, de modo remoto ou néo.

4.1 Aplicacéo do Estudo de Caso

O estudo de caso foi aplicado na Escola Estadual de Educacdo Béasica Padre Gonzales
com professores, com o intuito de ajuda-los no desenvolvimento do seu trabalho. Os
professores interessados responderam a um instrumento de pesquisa (questionario),
aplicado via Google Forms, devido ao distanciamento social em decorréncia da pandemia
de COVID-19.

A Escola Estadual de Educacdo Basica Padre Gonzales estd localizada no
municipio de Trés Passos - RS. Tanto a escola quanto a localidade receberam este nome
em homenagem ao padre Manuel Gomez Gonzales, que junto com seu coroinha, foi
assassinado em 20 de maio de 1924, nas proximidades onde, hoje, localiza-se o
educandario. A primeira escola existente no local era comunitaria, chamada Rui Barbosa,
sendo mantida pelo Circulo de Pais e Mestres, que custeava os salarios dos professores.
No dia 15 de julho de 1954, foi criado o entdo Grupo Escolar de Padre Gonzales, que até
26 de margo de 1982 funcionava de 1% a 5 séries. Ap0s, passou a oferecer a 62 série do
Ensino Fundamental. Em 1° de margo de 1983, o nome foi alterado para Escola Estadual
Padre Gonzales, del? a 62 séries do Ensino Fundamental. Em 27 de margo de 1987, com
o fluxo maior de alunos, comecou a funcionar de 12 a 72 séries. Em 14 de margo do ano
seguinte, 1988, foi denominada de Escola Estadual de 1° Grau Padre Gonzales,
funcionando de 12 a 82 séries do Ensino Fundamental. A partir do parecer 1.275, de 1996,
foi autorizado o funcionamento da classe de Jardim de Infancia, atualmente a Educacéo
Infantil. Em 27 de fevereiro de 1997, h4 nova denominacdo, a instituicdo cresce e passa
a se chamar Escola Estadual de 1° e2° Graus Padre Gonzales. Ja no dia 26 de marc¢o de
1997, 0 2° Grau torna-se conhecido como Ensino Médio. Com o constante crescimento
do educandario, no dia 15 de dezembro de 2000, transfere-se 0 nome para Escola Estadual
de Educacdo Bésica Padre Gonzales, como é conhecido até hoje. Em 2000, institui-se
também o Ensino de Jovens e Adultos (EJA) (GRIEBELER et al., 2013).

A escola possui 216 alunos de acordo com dados do Censo Escolar do ano
passado, no Ensino Fundamental I, 31 alunos, Ensino Fundamental 11, total de 52 alunos,
Ensino Médio, 51 alunos e no EJA, 82 alunos.



4.2 Resultados e Discussao

Nesta secdo apresentam-se as respostas dos professores com relacdo ao instrumento de
pesquisa, apresentado no apéndice. Participaram desta etapa do estudo de caso 4
professores. Com relagao a Questdo 1: “A tecnologia é um fator facilitador muito importante
na sociedade. Na sua opinido, a educagdo tem participagdo suficiente da tecnologia?”. Trés
professores responderam que ndo e um ndo se manifestou..

Analisando as respostas da Questdo 2: “A visualizagdo como forma de observar um
fendbmeno de forma espacial € muito importante para aprendizagem de muitas pessoas. Para vocé,
0 qudo importante € poder ter uma representacao visual de um contetido?”, sendo as opg¢des de
resposta pouco importante, consideravelmente importante, muito importante. Dois
professores responderam que é muito importante a representacdo visual dos conteddos, um
consideravelmente importante e um ndo se manifestou.

Na Questdo 3 perguntou-se: “Na disciplina de Biologia, grande parte dos contetidos
envolvem representacdes altamente visuais, como por exemplo células eucaribticas e
procaridticas ou a propria divisdo celular. Na sua opinido, qudo util seria poder ter uma
visualizagdo imersiva desses conceitos?”, sendo as alternativas de respostas pouco,
consideravelmente e muito. Dois professores acham muito importante ter a visualizagdo imersiva
no contelido de Biologia e dois ndo se manifestaram.

A Questao 4 trazia: “A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) sdo
tecnologias que permitem uma visualizagdo tridimensional interativa com qualquer ambiente
virtual. Ela poderia permitir, por exemplo, a visualizagéo de uma simulagéo de divisdo celular em
tempo real. Na sua opinido, quao util seria a integracdo dessas tecnologias no ambiente escolar?”.
As opcdes de resposta eram pouco Util, consideravelmente Gtil e muito util. Dois
professores responderam muito Util para a integracdo dessas tecnologias no ambiente escola, um
destacou atil e um n&o se manifestou.

Analisando as respostas da Questdo 5: “Além da mera visualizagdo, as tecnologias de RV
e RA ja se mostraram capazes de proporcionar experiéncias mais interativas dentro dos ambientes
virtuais, permitindo contato direto com objetos do ambiente. I1sso poderia, por exemplo, permitir
a visualizagdo de um modelo 3D do corpo humano e de seus multiplos sistemas como se num
jogo educativo. Para vocé, o qudo interessante seria poder ter acesso a uma aprendizagem visual
mais responsiva na educagdo?”, com as opgoes de resposta pouco interessante, consideravelmente
interessante e muito interessante, dois professores responderam que é muito interessante ter
acesso a uma aprendizagem visual mais responsiva na educacao, consideravelmente interessante
e um ndo se manifestou.

Na Questdo 6 destacou-se: “O proprio fluxo do ensino poderia mudar com a integracao
dos recursos de realidade virtual e aumentada dentro da sala de aula, podendo tornar mais visual
ou dindmica até mesmo a abstracdo mais trivial de um contetdo. Na sua opinido, qual seria o
efeito da integracdo dessas tecnologias a educagdo, tornaria a educagdo pior, ndo teria grandes
efeitos na educagdo, tornaria a educacdo melhor?”. Trés professores acreditam que tornaria a
educacdo melhor com a integracdo dessas tecnologias a educacao, um ndo se manifestou.

Na Questdo 7 perguntou-se: “Assuntos como fisiologia vegetal (a estrutura das plantas)
e genética possuem muitas relagBes visuais em suas especificidades. Nesse contexto, a
visualizacdo poderia facilitar a compreensdo de como as plantas gerenciam sua energia e de onde
se situam cada uma de suas partes essenciais, assim como facilitaria a compreensdo da estrutura
de um cromossomo e de suas partes constituintes. Na sua opinido, a compreensdo da estrutura de
seres vivos é mais facil através de diagramas (imagens descritivas em livros didaticos) ou
representacdes 3D dos objetos (visualizagdes de realidade virtual e/ou aumentada)?”, sendo
Diagramas; ndo ha diferencas consideraveis; representacdes 3D dos objetos as opcdes de
respostas. Trés professores responderam que as representagdes 3D dos objetos facilitam a
compreensdo da estrutura dos seres vivos, um ndo se manifestou.



Apenas quatro professores puderam participar, devido a pandemia, pois muitos
estdo com Vvérias atribuigdes e outros ndo tém o dominio da tecnologia, ndo conseguindo
participar das praticas que Ihes foram oferecidas.

O Google Forms foi usado para aplicar as questdes e dar um apanhado sobre 0
conteddo que foi abrangido nas perguntas. A Unica atividade administrada com o0s
professores foi a aplicacdo do instrumento de pesquisa.

O estudo de caso previa a realizacdo de uma qualificacdo docente por meio da
ferramenta Google Expedigdes, que é uma ferramenta imersiva de ensino e
aprendizagem. Por meio dessa ferramenta € possivel participar de passeios em Realidade
Virtual ou explorar objetos em Realidade Aumentada. Na area de Biologia é possivel
conhecer o interior e partes de algumas células, até mesmo a anatomia humana o que
ajuda a tornar as aulas mais dindmicas e de facil compreenséo.

Essa ferramenta serve para auxiliar na rotina do professor onde ele pode agir como
um guia e liderando grupos de alunos exploradores, do tamanho de uma turma normal da
escola, em tours de RV ou para mostrar a eles objetos em RA. Os professores podem usar
ferramentas para destacar elementos interessantes durante a expedicao.

A Figura 1 mostra uma célula humana, e suas partes em RA, onde os professores
podem mostrar os detalhes, o nicleo de uma célula e uma mitocondria.

The Cell ThelCel The Cell Nl Mitochondria

Figura 1: A imagem acima mostra uma célula, seu ntcleo e uma mitocdndria (Fonte: Google
Expedig¢des,Vida Systems 2020)

As células podem ser vistas em RA, para que cada professor possa explicar suas
partes com mais clareza e riqueza de detalhes para melhor compreensdo do seu
funcionamento.

A Figura 2 apresenta um pulmao humano e todo o sistema respiratorio, como ele
trabalha dentro do nosso corpo para ter oxigénio suficiente para bombear 0 nosso coragéo
e também um pulméo de uma pessoa fumante ou que inala fumo, mostrando o que
prejudica a suas principais fungfes em nosso corpo.
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Figura 2: Sistema Respiratério Humano (Fonte: Google ExpedicGes, Vida Systems, 2020)

A anatomia humana disponivel é a dos pulmdes podem ser vistas em RA e RV
com a ajuda dos oculos Cardboard, para que cada professor possa mostrar as partes do
corpo, suas veias, e seu funcionamento, até mesmo suas principais doengas.

5 Consideracdes Finais

Os objetivos do estudo ndo foram alcancados com o éxito que se esperava, devido aos
problemas ocasionados pelo isolamento social, decorrente da pandemia de COVID-19.
Entretanto, foram realizados todos os esfor¢os possiveis para que todos os professores da
escola pudessem participar. O questionario estara aberto para 0s que ainda tiverem
interesse em participar das atividades. Sabe-se das dificuldades que esse ano tem nas
nossas rotinas, muitos professores ndo estdo atingindo suas metas para que possam
concluir o ano com o que se é esperado, porém nesse ano atipico ficou claro que as
atividades foram realizadas dentro do que era possivel.

Devido a pandemia de COVID-19, as dificuldades se acentuaram muito, nédo
podendo ter contato com os professores pessoalmente para apresentar o estudo de caso.
Sendo assim, entrou-se em contato com o responsavel da escola alguns professores
apenas responderam o questionario, ndo havendo um bom nimero de pessoas, porém foi
feito o que estava a alcance nessa nova modalidade de ensino remoto. Alguns ndo tiveram
tempo, outros ndo tem a habilidade com a ferramenta e ndo houve meio de ensina-los a
tempo para que pudessem contribuir com o trabalho.

Os professores sentem a necessidade de usar as tecnologias em sala de aula, sabem
da facilidade em trabalhar com a RA e RV, e que as mesmas potencializariam a demanda
dos conteudos e que seria de facil compreensédo do aluno. Os alunos poderiam participar
ativamente das atividades tendo o contato com a ciéncia.

No futuro espera-se que todos tenham a oportunidade conhecer as facilidades que
a tecnologia traz para a sala de aula e que possam usufruir em beneficio da educacao de
todas as modalidades de ensino. Nesse ano viu-se uma forma de como usar as tecnologia
na modalidade remota de ensino, de modo meio esdruxulo mas cada uma sua maneira e
do seu jeito. Os futuros Licenciados em Computagdo tém muito a contribuir para que as



TDICs sejam utilizadas de forma adequada e estdo a disposi¢do das escolas para tornar
essa experiéncia o mais simples e benéfica possivel.
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Apéndice — Instrumento de Pesquisa

1. A tecnologia é um fator facilitador muito importante na sociedade. Na sua opinido, a
educacéo tem participagdo suficiente da tecnologia?
- Sim, ndo
2. A visualizagdo como forma de observar um fendbmeno de forma espacial é muito
importante para aprendizagem de muitas pessoas. Para vocé, o qudo importante é poder
ter uma representacdo visual de um conteudo?
- Pouco importante, consideravelmente importante, muito importante
3. Na disciplina de Biologia, grande parte dos contetdos envolvem representacGes
altamente visuais, como por exemplo células eucaridticas e procariéticas ou a propria
divisdo celular. Na sua opinido, qudo util seria poder ter uma visualizagéo imersiva desses
conceitos?
- Pouco, consideravelmente, muito
4. A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA) sdo tecnologias que permitem
uma visualizagdo tridimensional interativa com qualquer ambiente virtual. Ela poderia
permitir, por exemplo, a visualizacdo de uma simulacéo de divisao celular em tempo real.
Na sua opinido, qudo util seria a integracdo dessas tecnologias no ambiente escolar?
- Pouco util, consideravelmente dtil, muito util
5. Além da mera visualizacdo, as tecnologias de RV e RA ja se mostraram capazes de
proporcionar experiéncias mais interativas dentro dos ambientes virtuais, permitindo
contato direto com objetos do ambiente. Isso poderia, por exemplo, permitir a
visualizacdo de um modelo 3D do corpo humano e de seus maltiplos sistemas como se
num jogo educativo. Para vocé, o qudo interessante seria poder ter acesso a uma
aprendizagem visual mais responsiva na educacao?
- Pouco interessante, consideravelmente interessante, muito interessante
6. O prdprio fluxo do ensino poderia mudar com a integracdo dos recursos de realidade
virtual e aumentada dentro da sala de aula, podendo tornar mais visual ou dindmica até
mesmo a abstracdo mais trivial de um contetdo. Na sua opinido, qual seria o efeito da
integracdo dessas tecnologias a educacao?
- Tornaria a educacdo pior, ndo teria grandes efeitos na educagdo, tornaria a
educagéo melhor



7. Assuntos como fisiologia vegetal (a estrutura das plantas) e genética possuem muitas
relacBes visuais em suas especificidades. Nesse contexto, a visualizacdo poderia facilitar
a compreensdo de como as plantas gerenciam sua energia e de onde se situam cada uma
de suas partes essenciais, assim como facilitaria a compreensdo da estrutura de um
cromossomo e de suas partes constituintes. Na sua opinido, a compreenséo da estrutura
de seres vivos é mais facil através de diagramas (imagens descritivas em livros didaticos)
ou representacdes 3D dos objetos (visualizacdes de realidade virtual e/ou aumentada)?

- Diagramas; ndo ha diferencas consideraveis; representaces 3D dos objetos



