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Resumo. Este artigo aborda os conceitos da Realidade Virtual (RV) e da
Realidade Aumentada (RA), e suas atuacbes no processo de ensino
aprendizagem. O objetivo geral dessa proposta € analisar a aplicacdo dos
recursos da Realidade Virtual e Aumentada como metodologia na educacéo,
com foco nas areas de conhecimento da ciéncias quimica, fisicas e biologicas.
Apresenta-se a importancia desses recursos e ao mesmo tempo encorajar
professores a utiliza-la como ferramenta favorecedora da educacdo. Sua
aplicacdo é fundamental na contemporaneidade. A evolucdo da educacéo e
uso das tecnologias de ensino/aprendizagem englobam processos de
exploracdo, descoberta, observacdo e construcdo do conhecimento com a
utilizacdo dos ambientes virtuais. O tema proposto se justifica tendo em vista a
evolugdo da informéatica nos mais diversos setores do mundo globalizado.
Além disso, é uma oportunidade de levar para dentro da escola uma nova
maneira de ensino/aprendizagem. Essa proposta tem a intencdo despertar, o
maior interesse tanto dos alunos, bem como pelos professores na utilizacao
dos mais variados recursos existentes na area de informatica, neste caso, a
realidade virtual e realidade aumentada.

Palavras-Chave: Tecnologias de Ensino/Aprendizagem; Realidade Virtual,
Realidade Aumentada; Evolucdo da Educacao.

Abstract. This paper discusses the concepts of Virtual Reality (VR) and
Augmented Reality (AR), and their performances in the teaching-learning
process. The general objective of this proposal is to analyze the application of
Virtual and Augmented Reality resources as methodoloyl in education,
focusing on the knowledge areas of chemical, physical and biological
sciences. It presents the importance of these resources and, at the same
time, encourages teachers to use them as a tool to promote education. Its
application is fundamental in contemporaneity. The evolution of education and
the use of teaching/learning technologies encompass processes of
exploration, discovery, observation, and construction of knowledge with the
use of virtual environments. The proposed theme is justified in view of the
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evolution of Informatics in the most diverse sectors of the globalized world.
Moreover, it is an opportunity to bring a new way of teaching/learning into the
school. This proposal intends to awaken a higher interest in both students and
teachers in the use of the most varied resources in the area of Informatics, in
this case, virtual reality and augmented reality.

Keywords: Teaching/Learning Technologies; Virtual Reality; Augmented
Reality; Evolution of Education.

1. Introducao

A utilizagdo das Realidades Virtual (RV) e Aumentada (RA), no processo de
ensino/aprendizagem sdo duas das tecnologias mais inovadoras no
desenvolvimento das atividades didaticas criativas e estimulantes. Sua utilizacédo
oferece vivenciar experiéncias Unicas, dindmicas que permite ao usuario uma
grande interatividade. As duas formas de realidades permite um conhecimento de
interacdo atrativa e dindmica. Tém um impacto direto na motivacao extrinseca do
alunado de forma instantanea, ja que seu aporte visual e interativo € surpreendente
(ZAPATERO GUILLEN 2012).

Mesmo com alguns casos de resisténcia na utilizacdo das tecnologias em
sala de aula, se tornaram necessarias e urgentes nas diversas disciplinas, diante da
realidade que a pandemia e o Covid-19 nos trouxeram, onde as aulas se passaram
a serem remotas. Aulas online e a distancia fazem parte do novo contexto
educacional com a prética das Realidades Virtuais e Aumentada.

Estas tecnologias proporcionam boas experiéncias, interagindo diretamente
no desenvolvimento de competéncias, tdo necessaria na atualidade para a
construgdo de aprendizagens significativas e construtivas. A utilizagdo das
Realidades Virtual e Aumentada proporciona conhecer lugares, espacos,
dimensdes, corpo humano e de mais conhecimentos de forma proximal, sem sair do
lugar onde est& inserido. Vale lembrar que diante do atual momento com as escolas
funcionando remotamente, tiveram de adequar-se, uma vez que nem todos 0sS
alunos tém acesso a internet e até mesmo as ferramentas tecnoldgicas, como
computadores, smartphones e outros. Realidade que tanto a escola, como pais,
conselhos escolares se uniram para que 0 maior numero possivel de alunos
pudesse ter acesso as tecnologias, quebrando barreiras, interagindo e tornando o

ensino/aprendizagem o mais acessivel possivel.



Esse artigo tem como objetivo geral, analisar a aplicagdo dos recursos da
Realidade Virtual e Aumentada como proposta metodoldgica na educacéo, com foco
nas areas de conhecimento das ciéncias quimicas, fisicas e biologicas. Apresenta-
se a importancia desses recursos e a0 mesmo tempo encorajar professores a utiliza-
la como ferramenta no uso da educacgdo. E como objetivos especificos: mostrar o
impacto dessa ferramenta e sua contribuicdo no ensino/aprendizagem; estudar os
fundamentos da realidade virtual e aumentada; estudar conceitos da Realidade
Virtual; conhecer os dispositivos de Realidade Virtual, estudar conceitos da
Realidade Aumentada; conhecer Tipos de Sistemas de Realidade Aumentada;
conhecer as formas de Apresentacdo dos Elementos Virtuais em Sistemas de
Realidade Aumentada; conhecer as areas de aplicacdo da realidade aumentada.

O tema proposto se justifica tendo em vista a evolugdo da informatica nos
mais diversos setores do mundo globalizado. A escola como instituicdo formadora
de individuos néo € diferente. Além disso, é uma oportunidade de levar para dentro
da escola uma nova maneira de ensino/aprendizagem.

E fato que se precisa cada vez mais incentivar o uso das tecnologias
inovadoras dentro da escola, a fim de atender os anseios de alunos com sede de
aprendizado através das mais diversas formas tecnolégicas que ndo param de
surgir. Essa proposta tem a intencdo de despertar, o maior interesse tanto dos
alunos, bem como pelos professores na utilizacdo dos mais variados recursos
existentes na area de informatica, neste caso, a Realidade Virtual e Realidade
Aumentada.

A metodologia adotada para desenvolver essa proposta de pesquisa é a
bibliografica, descritiva e exploratéria, pois ela torna o problema mais evidente e
possibilita a exploracao dos variados aspectos relacionados ao fato estudado.

Mostrar como funciona a Realidade Virtual e Aumentada e as vantagens de
sua utilizacdo no desenvolvimento do ensino/aprendizagem oportuniza uma nova
maneira de aprender sobre determinado assunto, incentivando o professor da classe
a aderir aos novos métodos de ensino colaborando assim para a inclusao digital na
escola, possibilitando a troca de experiéncias entre quem ensina e quem aprende.

As tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada fazem parte
cada vez, mas da nova Educacgdo, das novas didaticas de ensino baseada no
desenvolvimento de competéncias, a partir da vivéncia de experiéncias individuais e

coletivas.



2. Referencial Tedrico

Apresenta-se, nesta sec¢do, um breve referencial tedrico sobre Realidade
Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), sua utilizacdo no processo de
ensino/aprendizagem, conceitos. Realidade virtual imersiva, recria pelo computador
a sensacdo de realidade, estimulada, sobretudo pela visdo e pela audi¢céo, ja a
realidade aumentada combina os elementos virtuais e reais. Para isso acontecer, foi
utilizado bibliografias de diversos autores, que referenciam sobre tematica, incluindo

classicos em sites reconhecidos, revistas, artigos de eventos etc.

2.1 Realidade Virtual

A expressao Realidade Virtual foi inicialmente utilizada por Jaron Lanier, na
década de 1980, cujos estudos se voltavam para a industria de simuladores
multiusuarios em ambiente compartilhado (GARCIA; ORTEGA; ZEDNIK. 2017).

Por ser um termo abrangente, “...] académicos, desenvolvedores de
software e pesquisadores tendem a defini-lo com base em suas préprias
experiéncias, gerando diversas definicbes na literatura” (NETTO; MACHADO;
OLIVEIRA 2002, p.5 apud GARCIA; ORTEGA; ZEDNIK. 2017, p.47). Para uma
melhor compreensédo, o Quadro 1 apresenta algumas das definicbes mais comuns
de RV.

Quadrol — Defini¢cdes de Realidade Virtual

Autor Conceito

Jaron Lanier [1980] Diferenciar simulag¢Bes tradicionais feitas por
computador de simulag@es, envolvendo multiplos
usudrios em um ambiente compartilhado.

Manetta; Blade [1995] Um sistema de computador usado para criar um
mundo artificial no qual o usuario tem a
impresséo de estar e a capacidade de navegar e
manipular objetos nele.

Roehl [1996] E uma simulacdo de um ambiente tridimensional
gerado por computador, em que O usuario €
capaz tanto de ver quanto de manipular os
contetidos desse ambiente.

Botella Arbona; GarciaPalacios; Bafios Rivera; | E uma tecnologia que permite a criacdo de um
Quero Castelhano [2007] espaco tridimensional por meio de um
computador; isto é, permite a simulacdo da
realidade, com a grande vantagem de que
podemos introduzir, no ambiente virtual,
elementos e eventos que consideramos Uteis,
segundo o objetivo a que nos propomos.




Fonte: (GARCIA; ORTEGA; ZEDNIK. 2017).

As definicbes tém varios elementos em comum, dentre estes, estar em um
ambiente tridimensional criado por computador, ao qual temos a sensacdo de
pertencer e com o0 qual podemos interatuar (OTERO FRANCO; FLORES
GONZALEZ, 2011, GARCIA; ORTEGA; ZEDNIK. 2017).

Realidade Virtual € um ambiente gerado pelo computador em que 0 USUArio
tem disponibilidade de controles tridimensionais de maneira altamente interativa,
podendo manipular e explorar dados em tempo real.

O avanco tecnolégico vem possibilitando aos computadores pessoais
tornarem-se cada vez mais rapidos, fazendo com que a Realidade Virtual faca parte
da realidade de diversos setores, inclusive na educacao, possibilitando as escolas,
disponibilizarem sua utilizagdo na prética de ensino/aprendizagem, onde professores
e alunos interagem numa troca de experiéncias e aprendizagens, que enriguece a
aguisicao do conhecimento.

A Educacéo € um processo de descoberta, exploracao e de observacéo, que
possibilita a constru¢cdo do conhecimento. Assim a Realidade Virtual transformou-se
numa estratégia na evolucdo da educacao. Muitas coisas que até pouco tempo atras
eram sonhos, com o0s avancos tecnoldgicos disponiveis tornou-se uma realidade
chamada de Realidade Virtual.

A utilizacdo da realidade virtual permite desenvolver teorias de dificeis
assimilacdes, que agora sao facilitadas pela aproximacdo da pratica virtual.
“E preciso produzir novos processos, ambientes e ferramentas de aprendizagem:;
expandir a descoberta além de qualquer coisa que este mundo ja viu” Pstoka,
Educational Games And Virtual Reality As Disruptive Technologies (2013, apud
FRANCA E SILVA, 2019, P.2).

A Realidade Virtual (RV) é uma ‘“interface avangada do usuario” para
acessar aplicacoes executadas no computador, propiciando a visualizagao,
movimentacgao e interacdo do usuario, em tempo real, em ambientes tridimensionais
gerados por computador. O sentido da visdo costuma ser preponderante em
aplicacoes de realidade virtual, mas os outros sentidos, como tato, audi¢do, etc.
também podem ser usados para enriquecer a experiéncia do usuario. (KIRNER,
SISCOUTTO, 2007).



Os Oculos especiais sdao um dispositivo que remete o usuario a Realidade
Virtual Imersiva, possibilitando a imersdo num determinado ambiente ou regiao

geogréfica

Figura 01 - 6culos especial

.
Fonte: ( GORGONE, 2019).

Figura 2 6culos cardboard sendo utilizado com o celular

Fonte:(https://edu.google.com/intl/pt-BR/products/vr-ar/?modal_active=none, 2020 )

O professor € um eterno pesquisador, sempre procurando novas alternativas

de (re)inventar sua pratica de ensinar, e despertar assim, o interesse a motivacao
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em seus alunos para suas aulas. Esse processo na atualidade conta com iniUmeras
alternativas diferenciadas, que os recursos tecnolégicos oportunizam, onde entra

entao, a realidade virtual e aumentada.

Segundo Nascimento Janior (2017), apresenta os tipos de realidade virtual:

Imersiva: caracteriza-se por transmitir ao usuario a sensacdo de estar
“presente” no mundo virtual. Isso se da através da utilizacdo de
equipamentos de hardware dotados de sensores capazes de propiciar
sensagOes reais de imersdo no contexto virtual apresentado;

N&o imersiva: na qual, diferentemente da imersiva, existe uma
diferenciacdo clara entre a interface responsavel pela interacéo virtual e o
mundo real, isto é, existe claramente um equipamento responsavel pela
projecdo, e que é geralmente uma tela, onde o usuério interage com o

contexto apresentado.

A realidade virtual imersiva, recria pelo computador a sensacao de realidade,
estimulada, sobretudo pela visédo e pela audicdo. Ou seja, tudo isso € possivel sem
gue seja preciso tirar os pés do chdo. Mesmo que o aluno esteja em sala da aula, a
ferramenta permite que ele se sinta nas ruas do Rio de Janeiro, numa aula de
Historia do Brasil, ou a bordo de uma nave espacial para observar as constelacdes

numa aula de Astronomia, por exemplo.

Figura 3 Realidade Virtual Imersiva.

Fonte: ( http://portefoliomiguel.blogspot.com.br/2009/11/realidade-virtualhistoria.html).



O professor ndo precisa mais pedir aos seus alunos para imaginar como
determinado fato acontece, pois agora ele pode ver com todos os detalhes o que
acontece, permitindo o conhecimento através da experiéncia da utilizacdo da
Realidade Virtual.

2.2. Realidade Aumentada

Os diversos avan¢os que a tecnologia e da multimidia oferecem, levou a
desenvolver novas possibilidades na busca por métodos inovadores levaram
pesquisadores a desenvolverem e a experimentarem um novo sistema de
visualizacdo de informacdo. Denominado de Realidade Aumentada (RA), este
sistema € resultante da evolucdo da chamada Realidade Virtual (RV) (TORI;
KIRNER; CISCOUTO, 2006).

Diferentemente da realidade virtual, que procura transportar o usuario para o
ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e
transporta o ambiente virtual para o espaco do usuério, por meio de algum
dispositivo tecnolégico. “Assim, a interacdo do usuario com 0s elementos virtuais
ocorre de maneira natural e intuitiva, sem necessidade de adaptacdo ou
treinamento” (RIBEIRO e. ZORZAL, 2011). “Estes coexistem alinhados e em tempo
real” (AZUMA, 2001).

Figura 04. Formas de como a Realidade Aumentada se apresenta.

Fonte: (http://lwww.prestek.inf.br/site/blog/item/entenda-como-funciona-a-realidade-aumentada, 2020)
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A Realidade Aumentada é aplicada em diversos ambientes virtuais, com o
uso da imaginacgao e criatividade sua utilizagdo rompe limites, e sempre surge novas
possiblidades quanto a sua aplicacao.

Alguns exemplos da diversidade de areas de atuacdo da RA séo:

a) engenharia: avalia virtualmente a construcdo de empreendimentos,
avifes, carros e navios;

b) cinema;

C) jogos eletrdnicos;

d) dispositivos de seguranca e testes;

e) acdes de publicidade e marketing;

f) medicina: em procedimentos complexos, cirurgias e exames;

g) design;

h) educagéo e treinamentos;

i) dispositivos de navegacéao;

j) servigos militares ou de emergéncia, como sistemas trajaveis, instrugdes,
mapas e informag¢bes de inimigos ou feridos;

k) geologia, hidrologia e ecologia, mostrando informag6es especificas sobre
o terreno ou mapas tridimensionais;

[) aplicagbes para aumentar a percepc¢ao do dia a dia;

m) visitagdo aprimorada, legendas ou textos histéricos referentes a objetos
ou locais vistos, ruinas ou paisagens reconstruidas;

n) simulagdo, como de voo ou de mergulho (ROMAO e GONCALVES,
2013).

A Realidade Aumentada pode ser utilizada em qualquer é&rea do
conhecimento, uma vez que permite que o ambiente fisico seja potencializado com
informacdes e elementos virtuais, que facilitam a interacdo do usuario com o mundo
em que vive, aumentando seu desempenho e resultados.

A Realidade Aumentada vem sendo implantadas no meio escolar, como
contribuicdo para a aproximacdo das teorias com a pratica motivacional no
desenvolvimento do conhecimento, auxiliando significativamente a aprendizagem
nas diversas areas educacionais.

Segundo Billinghurst e Duenser (2012, p. 5), “o alto nivel de interatividade
proporcionado pela Realidade Aumentada acarreta aprimoramento do aprendizado,
além de permitir mais engajamento dos estudantes, principalmente quando
envolvidos na criacdo de seus proprios projetos utilizando RA”.O que permite tornar
os alunos pesquisadores dentro e fora da sala de aula, descobrindo novas formas de
aprendizagem e aquisicdo do conhecimento.

Cada vez mais os educandos estimulados pelo meio e interagdo com as
tecnologias tornam-se pesquisadores curiosos que vivenciam novas descobertas,
guestionando as ja existentes com as desenvolvidas pela pesquisa. O conhecimento
abre novas formas de se (re)aprender a aprendizagem. “A realidade aumentada

serve para complementar o mundo real com componentes virtuais (gerados por



computador), fazendo objetos fisicos reais e objetos virtuais coexistirem no mesmo
espaco do mundo real “(AZUMA, 2001).

A tecnologia € uma realidade na vida cotidiana do homem, tanto de forma
pessoal como profissional. A educacdo vem se moldando a essa nova realidade,
como forma de o processo de ensino-aprendizagem. Na educacdo EaD ou a
distancia tem sido usada de forma a aproximar a o distancia fisica entre aluno e
professor. A realidade aumentada (RA) € uma tendéncia da contemporaneidade que
tem por objetivo proporcionar o desenvolvimento de uma nova forma de aprender,
estimulando o aluno a ser responséavel pelo seu préprio aprendizado. Diante dessa
realidade basicamente nos tornamos pessoas digitais. No que, a Realidade
Aumentada é o agente facilitador para que o ensino/aprendizagem aconteca mesmo
a distancia. Com o auxilio do professor o aluno se torna autbnhomo e independente
quando busca o conhecimento, através da pesquisa e criacdo de sua aprendizagem.
Considerado que até entdo, a aprendizagem existe com o auxilio e orientacdo do
professor, que deve estar preparado para as novas sistematicas

pedagogicas/tecnoldgicas, que passam a fazer parte da didatica educacional.

2.3 Realidade Virtual e Realidade Aumentada na Educacgéo

O ensino a distancia em nivel superior de tecnélogo e bacharelado € uma
realidade, que j4 acontece alguns anos. Ja no ensino fundamental e educacéo
basica, vem se firmando, através de cursos e informatizacdo das escolas, mesmo
com a resisténcia por alguns professores, hoje se torna necessaria, inclusive pelo
acesso de muitos alunos que chegam as escolas com um grau de conhecimento e
manuseio de tecnologias, ai a importancia da escola e profissionais da educacao
estarem preparados para esses novos tipos de alunos que chegam as escolas
detentores de experiéncias vividas através do conhecimento que a tecnologia
oferece.

Considerando-se que realidade virtual € uma tecnologia que permite ao
individuo desenvolver determinada experiéncia no mundo digital, que pode ser
percebia através do desenvolvimento de jogos e simula¢des. A educagdo nesse
sentido pode fazer uso dessa tecnologia de aprendizagem, ao tornar essa

experiéncia motivadora e interessante ao abranger além do espaco escolar,



considerando-se que a realidade aumentada oferece maiores beneficios para a
area.

Uma vez que na Realidade Aumentada, o aluno néo esta visualizando uma
realidade totalmente virtual, mas sim uma versao da sua prépria realidade de forma
melhorada — ou aumentada. A Realidade Virtual € um recurso pedagogico que
desperta o interesse dos alunos, mas a realidade aumentada abre muitas
possibilidades na pratica pedagodgica, motivadoras na construcdo do conhecimento
significativo.

O uso de Tecnologias Digitais (TD) como facilitadora no processo de ensino
e aprendizagem nunca deve ser proposto, sem antes, uma abordagem do contexto
educacional (GARCIA, ORTEGA e ZEDNIK, 2017). Considerando-se a realidade
onde o aluno esta inserido, quanto ao meio social e econdmico que esse pertence. A
escola deve disponibilizar sala digital, com acesso a internet, bem como
profissionais que as utilizam com dominio do que querem desenvolver em seu
processo de desenvolvimento de aprendizagem. Muito mais que joguinhos
educacionais, despertarem em seus educando o interesse em pesquisar e buscar

resultados construtivos do conhecimento.

Segundo Santos, Rezende (2014):

A tecnologia proporcionou grande quantidade de recursos e varias
ferramentas tecnoldgicas educacionais, permitindo principalmente a rapidez
na busca e compartilhamento de informagfes. O que era escassez passou
a abundancia de informacdes, e em sala de aula as novas ferramentas
tecnolégicas oportunizam um melhor aprendizado, em razdo de os alunos
estarem habituados com a tecnologia em seu cotidiano.

Os mesmos autores Santos, e Rezende (2014) afirmam que:

No meio educacional é preciso acompanhar essas mudancas e estar
preparado para tal, pois ao rejeitar esse cenario, o impacto serd em aulas
gue desmotivam os alunos e formam cidad&os alheios a realidade imposta.
Para isso o professor precisa estar consciente de uma dupla mudancga, na
qual é preciso repensar seu entendimento e sua relacdo concernente a
metodologia e a tecnologia, pois € preciso relaciona-los, e ndo considerar
gue tecnologia e metodologia sdo opostas e ndo devem interagir em
conjunto.

Os profissionais da educagcdo devem dominar a tecnologia, para oferecer
dindmicas que favorecem o processo educacional e curricular. A educacéo néo é
mais tradicional, ela é inovadora, dinamica, atraente. Para isso precisa se

desvincular, buscar novas alternativas até mesmo um melhoramento no



conhecimento tecnoldgico, para se aprofundar em outros meios, € aqui que entra a
realidade aumentada. “A Realidade Aumentada (R.A.) utiliza tecnologia
multissensorial que se baseia em recursos multimidia que possibilitam a criacdo de
ambientes parcialmente artificiais” (LEITE, SANTOS e SALLES JUNIOR, 2019,
,p.13). Estes sdo recursos que permitem aos usuarios uma aprendizagem
enriquecedora. E, para realiza-las a realidade aumentada utiliza-se de dispositivos
convencionais e ndo-convencionais de entrada/saida para tornar a interacdo o0 mais
real e natural possivel. Uma vez que a realidade aumentada surgiu da realidade
virtual.
Conforme Kirner (2011):

[...] realidade aumentada pode ser definida como o enriquecimento do
mundo real com informacfes virtuais (imagens dindmicas, sons espaciais,
sensacdes hapticas) geradas por computador em tempo real e devidamente
posicionadas no espaco 3D, percebidas através de dispositivos tecnoldgicos

Para Azuma (2001) existem trés caracteristicas principais presentes nos

sistemas de realidade aumentada:

» Combinagédo do mundo real com objetos virtuais dentro do ambiente real;
* Interagao em tempo real; e,
» Alinhamento correto dos objetos virtuais no ambiente real.

A realidade aumentada quando surgiu era extremamente cara, fragil e de
dificil reproducdo. Com a industrializacdo em massa de pecas e componentes para
computadores, Smartphones e/ou Tablet, essa tecnologia comegou a ganhar espaco
no cenario mundial.

A Realidade Aumenta surge no contexto educacional objetivando
desenvolver novas dindmicas motivacionais tanto para professores, tanto para
alunos. Pode interagir e aumentar o interesse, Ihes dando uma maior interatividade
e possibilidade de aprendizado.

A Realidade Aumentada vem tomando forma, e ocupando espaco cada vez
maior no desenvolvimento de diversas areas do conhecimento, especialmente a

educacional.

3. Aplicagcbes da Realidade Virtual e Realidade Aumentada na

Educacéo



Nessa se¢do sdo mostradas algumas aplicacbes da Realidade Virtual e
Realidade Aumentada no processo educacional.

3.1 Aplicagdes da Realidade Virtual no Contexto Escolar

O uso de tecnologias na dinamica escolar tem tomado forma e espa¢o nos
altimos anos, principalmente no que diz respeito a aulas expositivas, com a
utilizacdo das salas de multimidia, computadores, projetores de imagens, etc.,

A Realidade Virtual é uma ferramenta que tem a capacidade de inserir 0s
alunos no sistema de computadores oportunizando a experiéncia de manipular
objetos, visitar lugares, estar em contato com situagdes ou coisas que talvez nao
fosse acessivel, a exemplo de como estar em sala de aula e participar de uma
viagem na histéria, a lua e a qualquer planeta. Aproximando o imaginario com a

realidade trazida para perto de quem ensina e de quem aprende.

Figura 5. A Realidade Virtual cria ambientes simulados onde o usuario fica imerso ao

usar 6culos ou capacetes especificos.

Fonte: https://www.iberdrola.com/inovacao/realidade-virtual

Realidade Virtual (RV) e um ambiente Segundo

(https://lwww.iberdrola.com/inovacao/realidade-virtual)

[...] gerado por meio de um computador — com cenas e objetos que
parecem reais, fazendo com que 0s usuarios se sintam imersos nessa
realidade. Esse ambiente é percebido através de um 6culos ou capacete de
Realidade Virtual. A RV nos permite mergulhar em videogames como se
féssemos os proprios personagens, aprender a fazer cirurgias cardiacas ou
aprender a melhorar a qualidade de um treinamento esportivo para
maximizar o desempenho.


https://www.iberdrola.com/inovacao/realidade-virtual
https://www.iberdrola.com/talentos/beneficios-videogames-aprendizagem

Essa realidade ndo é mais futurista, faz parte do cotidiano do homem, nas
mais diversas areas de atuacao, as quais hoje estdo acessiveis nas seéries iniciais,
isso sem considerar as experiéncias que trazem de casa, através do manuseio das
tecnologias.

No setor educacional, as aplicagbes da realidade virtual devem possibilitar
diferentes metodologias de ensino, como apoio a professores e alunos, nos

processos de ensino e aprendizagem.

[...] a ideia é que as escolas superem a fase de uso da tecnologia para
modernizacao das praticas tradicionais e passem a potencializar as TIC nas
atividades educacionais, ultrapassando a visao relativista de um recurso a
mais, para explorar pedagogicamente o grande poder de interacao,
comunicacdo e colaboracdo que as Tecnhologias Digitais e seus usuérios
podem desenvolver. (ZEDNIK, 2015).

Uma prética educacional que pode unir a interdisciplinaridade, aliando varias
areas do conhecimento, e para cada uma apresentar um resultado interligado que a
pesquisa possibilitou, culminando com a aprendizagem e construgdo do

conhecimento. Ela é utilizada nas mais diferentes areas de acgdo, pesquisa e

conhecimento.

3.2 Aplicagdo da Realidade Aumentada na Educacgéo

A utilizacdo da Realidade Aumentada no processo de ensino/aprendizagem
vem tornando o ato de estudar mais ludico e eficiente, uma vez que eles passam a
ter interacdo dindmica na construcdo da proposta do professor. Abandonando o
tradicional decoreba preso a repeticao, longas copias do quadro, livros, imagens ou
em sua imaginacao.

O caminho da educacao aponta para uma realidade mais abrangente que a
mesa escolar, abre fronteiras, desvenda o imaginario e possibilita o educacdo se

tornar algo mais divertido e prazeroso para os alunos.



Exemplos eficientes da realidade aumentada diante da educag¢ao podem ser:

Figura 6. Livro infantil interativo — janela magica.

vy A, e professoes e Pieer
MESF AT OIS S alcancs: :
AOCEe A iEs SpOST, i de PSR S

Fonte: http://www.livroinfantil.net/

Figura 7. Jogos para fixacao de conteudo:

Fonte: https://blog.kabum.com.br/7-jogos-ferramentas-que-usam-realidade-aumentada/

Softwares de realidade aumentada pode ser um interessante passatempo

em varias ocasifes. E o Pokémon Go € um dos games mais populares para

smartphones que tiraram proveito dessa capacidade.



Figura 8. Visualizagédo 4D dos elementos da tabela periodica

Fonte: https://funchalnoticias.net/2015/11/17/aprender-com-realidade-aumentada/

Material de apoio para laboratérios de fisica, quimica e/ou biologia:

Figura 9. Aprendendo célculos com abaco com R.A.

Fonte:https://www.facima.edu.br/instituto/revista/arquivos/ano3/revista_facima_ano_3_realida

de_aumentada.pdf



Quebra-cabecas: Que auxilia o imaginério, desperta o interesse do aluno,
em construir quebra-cabeca.

Figura 10: Xalingo — jogo de quebra-cabeca com realidade aumentada

Fonte:https://www.planmkt.com.br/pt/trabalhos/245/Interactive-Play-Sombras-Quebra-

Cabecas-Interativo;

Cabe ao professor escolher qual alternativa de realidade aumentada, se
adapta melhor a sua dinamica de sala de aula, que atenda ao conteludo, a realidade

do educando.

4. Consideracdes Finais

A Realidade Virtual € uma das tecnologias com maior projecao de
crescimento. De acordo com as ultimas previsbes da IDC Research (2018), “os
investimentos em RV e RA serdo multiplicado por 21 nos préximos quatro anos,
alcancando os 15,5 bilhdes de euros em 2022”.

O presente e o futuro a tecnologia, Realidade Virtual e Realidade
Aumentada j4 fazem parte do cotidiano de empresas, hospitais, pesquisas e
educacéo.

A escola que vinha se adequando, agora se faz necessario estar adequada,
pronta para receber seus alunos, produzindo momentos de motivacdo, para que o
conhecimento aconteca de forma autbnoma e coletiva.


https://www.planmkt.com.br/pt/trabalhos/245/Interactive-Play-Sombras-Quebra-Cabecas-Interativo
https://www.planmkt.com.br/pt/trabalhos/245/Interactive-Play-Sombras-Quebra-Cabecas-Interativo

Os pequenos que hoje ocupam uma mesa escolar, num curto espaco de
tempo estardo buscando sua inclusdo no mercado. E precisam estar preparados
para conviver, interagir com as mais diversas tecnologias que o mercado profissional
exige.

Este trabalho aponta alternativas para as dindmicas de praticas
educacionais, onde as ferramentas tecnolégicas sdo uma realidade no atual
contexto.

A Realidade virtual favoreceu o aprimoramento da Realidade Aumentada,
dinamizando a didéatica de ensino/aprendizagem. Tornando o aprender motivador,
prazeroso.

Esse processo foi acelerado com a pandemia do Covid-19, onde houve a
necessidade de adequacao de escolas, professores e alunos. Desse modo o aluno
participa ativamente na construcdo do seu saber, tornando-se um pesquisador,
observador que interage e encontra alternativas para aquisicdo do conhecimento.

A tecnologia néo para, ela estda sempre oferecendo alternativas de
aprender/ensinar, e o futuro pertence a gquem acompanhar esse diferencial de
aprendizagem constante.

O mundo tecnolégico dispbe e inUmeras alternativas, cabendo ao professor
escolher quais dinamicas se adequam aos seus alunos.

Acredita-se que este artigo alcancou seus objetivos, tendo em vista que
explicitou as mais variadas formas de se utilizar as tecnologias de Realidade Virtual
e Realidade Aumentada na educacdo. Foi mencionado a importancia dessas
tecnologias e seus beneficios quando combinado com a aprendizagem na sala de
aula. Com base nos dados e argumentos mencionados, conclui-se que, de fato, a
Realidade Virtual e a Realidade Aumentada podem ajudar significativamente os
alunos no processo de aprendizagem, pois traz elementos visuais realistas e engaja
consideravelmente os educandos.

As inovagdes que essas tecnologias trazem sdo capazes de divertir os
estudantes e fazer com que tenham mais vontade de aprender. Essas inovacdes
fazem com que eles tenham mais interesse e engajamento no transcurso do
aprendizado, posto que € uma metodologia inovadora e criativa. As imagens virtuais
tridimensionais e a imersdao em um mundo virtual possibilitam um entendimento mais
aprofundado sobre a matéria estudada e aguga a memdria visual do educando,

auxiliando no processo de fixagdo do conteudo.



No entanto, observa-se que a Realidade Virtual é algo mais dificil de
conseguir implementar no ambiente escolar, posto que € necessario uma tecnologia
mais cara e complexa a qual na imensa maioria € inacessivel para as escolas. Por
outro lado, a Realidade Aumentada pode ser mais acessivel, dado que € possivel ter
acesso a essa ferramenta com apenas um celular ou tablet. Através de um aplicativo
proprio desenvolvido € possivel visualizar imagens tridimensionais sobre a matéria
estudada.

Contudo, nota-se que a implementacdo dessas inovacbes € dificil de ser
realizada, visto que é necessario que a escola disponha de profissionais da
informética capazes de desenvolver softwares de Realidade Aumentada e Realidade
Virtual, o que dificimente acontece. Além disso, necessita-se de professores
empenhados e interessados nessa metodologia inovadora.

Neste estudo foi possivel observar a necessidade de investimentos em
tecnologias e profissionais da area da ciéncia da computacdo nas escolas. A
Pandemia da COVID-19 evidenciou ainda mais a necessidade da tecnologia na
educacado, visto que as aulas presenciais foram suspensas. A sociedade esta

evoluindo tecnologicamente, portanto a forma de educar também precisa evoluir.
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Apéndice 1

A tecnologia de Realidade Aumentada se mostra mais acessivel para o
ambiente escolar, pois é possivel utilizar essa ferramenta através de qualquer
smartphone ou tablet. J4 a realidade virtual além do software ser mais complexo de
desenvolver necessita de um 6culos especial, 0 que torna essa ferramenta mais
cara.

Sendo assim, vale destacar os beneficios que a Realidade Aumentada pode

trazer para o processo de aprendizagem e como isso pode ser feito na pratica.

BENEFICIOS DO USO DA REALIDADE AUMENTADA NA
EDUCACAO

ENGAJAMENTO

O aprendizado através da realidade aumentada desperta nos alunos um
interesse muito maior, visto que é possivel ter uma visao tridimensional e muito mais
realista do objeto de estudo. Assim, os alunos ficam consideravelmente mais

engajados e animados com o processo de aprendizagem.



Figura 11: Alunos aprendendo biologia com a realidade aumentada.

Fonte: http://colegiometodista.qg12.br/saobernardo/noticias/8os-anos-utilizam-realidade-
aumentada-para-aprender-sobre-orgaos-do-corpo-humano

MEMORIZACAO

A realidade aumentada também auxilia na memorizacdo do conteudo. Ter
uma visao tridimensional ajuda o aluno a potencializar a memorizacao visual. Além
disso, a curiosidade do aluno em relagéo a tecnologia desperta um sentimento de

conexao com a matéria estudada, facilitando a sua fixacao.

Figura 12: Geografia através da Realidade Aumentada

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=J46BcCqlJp4



http://colegiometodista.g12.br/saobernardo/noticias/8os-anos-utilizam-realidade-aumentada-para-aprender-sobre-orgaos-do-corpo-humano
http://colegiometodista.g12.br/saobernardo/noticias/8os-anos-utilizam-realidade-aumentada-para-aprender-sobre-orgaos-do-corpo-humano
https://www.youtube.com/watch?v=J46BcCqlJp4

Figura 13: Fisica através da Realidade Aumentada

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=J46BcCqlJp4

NOCAO ESPACIAL

Com essa tecnologia, € possivel apresentar aos alunos figuras em trés
dimensdes que antes eram vistas somente no papel, em 2D, possibilitando um
melhor entendimento espacial e dimensionamento de objetos, sistemas e maquinas.
Por exemplo: visualizar o sistema solar, relevos, um 6érgdo ou até mesmo o interior
do corpo humano de modo geral, etc.

Figura 14: Anatomia através da Realidade Aumentada usando camiseta
especial.

Fonte: https://www.hypeness.com.br/2017/11/aplicativo-de-realidade-virtual-permite-que- _ voce-

veja-seu-corpo-por-dentro/
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Figura 15: Sistema Solar através da Realidade Aumentada usando celular.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=4C8ya__ xmT8

EFICACIA
A realidade aumentada fornece ao educador recursos visuais 0S quais
viabilizam abordar os conceitos de diferentes aspectos e perspectivas que podem ir
da visdo geral ao menor detalhe, facilitando a compreensdo da matéria e o
rendimento das aulas.
Figura 16: Realidade Aumentada — Anatomia — UNIT EAD

Ocultar Legendas

Fonte: https://www.facebook.com/watch/?v=841891453424322



