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Eixo 2: Qualidade e Inovagdo na e para a EaD: realidades plausiveis

Resumo:

Este estudo tem como objetivo discutir aspectos da inovagdo por meio de uma breve analise da disciplina
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) na Educagdo, no curso de Licenciatura em Tecnologia
Educacional (TE), modalidade a distancia, da Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). O estudo de
natureza qualitativa analisou referenciais sobre inovagdo, inovacao na educacao ¢ na EaD, documentos da UFMT
e o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) do curso. A analise aponta para um curso com potencial inovador,
que promove experiéncias e aprendizagens com o uso de tecnologias e a disciplina de Realidade Virtual e
Aumentada na Educag@o busca engajar os estudantes ao uso de tecnologias emergentes e prepara-los para os
desafios profissionais com inovagao.

Palavras-chave: Educacdo a distdncia. Tecnologias digitais. Realidade Virtual e Aumentada. Tecnologia
Educacional.

1 Introduciao

A Educacdo a Distancia (EaD) tem sido crucial na democratizacdo do Ensino Superior,
trazendo avancos e desafios nas politicas educacionais. Em Mato Grosso, a EaD tem se
expandido, focando no acesso, qualidade e inovagdo da formagao.

O curso de Graduacao em Tecnologia Educacional (TE), modalidade a distancia, da
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), criado em 2017, exemplifica esse
movimento, apoiado pelo sistema de financiamento da Universidade Aberta do Brasil (UAB)
por intermédio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

O curso busca oferecer educagao publica para pessoas sem graduacdo e organiza seu
curriculo para a inovacdo tecnoldgica, visando potencializar o processo de ensino e

aprendizagem.
2 Conceituando o termo inovacao

O conceito de "inovagdo" € bastante amplo e tem sido abordado por diversos autores e

diversas perspectivas. Para Schumpeter (1942), conhecido por sua teoria da "destruicdo

Realizagao Apoio;
Lo B

UFG

°
s - .
L SANTA CATARINA  EEm INSTITUTO FEDERAL ‘E& CNPq U UniRede

BB santa Catarina

e
-

Al

)


mailto:tereza.fernandes@ufmt.br

criativa", a inovagdo ¢ processo no qual novos produtos e processos sdo introduzidos no
mercado. Drucker (1985) define inovacdo como uma ferramenta primordial para criar e
manter vantagem competitiva nas organizagdes. Christensen (2011) apresenta o conceito de
"inovagdo disruptiva", destacando que inovagdes aparentemente menores podem
eventualmente deslocar os produtos ou servigos estabelecidos em um mercado. De acordo
com Terra (2007), a inovagdo ¢ um elemento de extrema importancia tanto na gestdo quanto
no ambito educacional.

Para Masetto (2004), a inovacdo na educacdo superior pode ser entendida como a
introducdo de mudangas significativas nos processos educacionais, praticas pedagogicas e
estruturas organizacionais das instituigdes de ensino. Isso inclui a adog¢do de novas
metodologias, o uso de tecnologias educacionais emergentes, a promoc¢do de abordagens
interacionais, entre outras iniciativas que visam melhorar a qualidade do processo de ensino e
aprendizagem. O autor traz apontamentos importantes para a Educac¢do Superior, dentre eles a

inovagao:

[...] a preparagdo dos professores para se comprometerem com a inovagdo e
assumirem projetos inovadores, mediante um trabalho de formacdo docente
continua e em servico que possibilite a reflexdo sobre suas atividades docentes, o
intercambio de experiéncias com colegas e o didlogo entre as areas; a revisdo de
infraestrutura de apoio para projetos inovadores, incluindo biblioteca atualizada e
informatizada, laboratérios adequados, preparacdo dos novos ambientes de
aprendizagem (Masetto, 2004, p. 1, grifo nosso).

Para Moran (2015) a inovagdo na educagao pode ser entendida como um processo que
envolve a integragdo de tecnologias digitais, metodologias centradas no aluno e uma
abordagem pedagogica que valorize a contextualizagdo e o uso critico das ferramentas
educacionais. Moran é conhecido por defender ideias inovadoras para a educagdo a distancia,
o uso de tecnologias digitais e o desenvolvimento de metodologias ativas.

Propondo uma abordagem inovadora para a educagdo, Almeida (2012) defende que nao
se trata apenas da adog¢do de novas tecnologias, mas também da revisdo das praticas
pedagogicas tradicionais, incluindo, dentre outros aspectos, metodologias que promovam a

autonomia dos estudantes.
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3 A disciplina Realidade Virtual e Aumentada de Tecnologia Educacional da
Universidade Federal de Mato Grosso

O Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) de Graduagao em Tecnologia Educacional (TE),
Licenciatura, modalidade a distancia, criado pela UFMT em 2018 e reelaborado em 2022,
busca licenciar professores para atuarem no ensino e desenvolverem projetos educacionais
com midias e tecnologias digitais.

O curso forma profissionais capazes de integrar processos de aprendizagem,
implementando e coordenando projetos pedagdgicos presenciais ou a distancia. Também
prepara os estudantes para o planejamento escolar, acompanhamento dos processos
educacionais e trabalho coletivo junto as coordenacdes pedagogicas e comunidade escolar.

A graduacdo em TE conta com alunos das mais diversas cidades de Mato Grosso. Essas
cidades dependem dos polos de apoio para que a formacao se efetive, devido as distancias
geogréaficas, a dificuldade de acesso a internet e a falta de dispositivos tecnologicos adequados
para o acompanhamento do curso. Conforme consta no PPC, atualmente o curso conta com
152 (cento e cinquenta e duas) vagas distribuidas nos polos de Nova Xavantina, Barra do
Bugres, Juara, Juina, Sapezal e Cuiaba.

No contexto do curso de TE, realizamos um recorte para analise, em uma disciplina que
trabalha com inovagdo nos campos de Realidade Aumentada e Realidade Virtual.

Arantes e Santaella (2008), definem Realidade Aumentada e Realidade Virtual como:

A fusdo entre a imagem real e a virtual é obtida pelas pesquisas realizadas com a
realidade aumentada (RA), que ¢ definida como o intervalo entre o real e o virtual,
uma realidade mista que funde realidade e virtualidade. A RA ¢ considerada na
ciéncia da computagdo como um subconjunto da realidade virtual, RV, e todo o seu
processo de criacdo e seu sistema imagético tem trés principios que comecam
primeiramente com o conhecimento que temos do mundo, depois com a fidelidade
de reproducdo que conseguimos dele e, finalmente, com a metafora da nossa
presenca nele, ou seja, é centrado no humano, no objeto e no ambiente. A RA esta
associada a outros conceitos derivados, como a realidade mediada, que modifica a
visdo do mundo real a partir de dispositivos fisicos. Ou logicos como um tipo de
filtro (Arantes; Santaella, 2008, p. 87).

A ementa da disciplina inclui, além dos conceitos imprescindiveis de realidade virtual,
aumentada e misturada, dispositivos de entrada/saida, sistemas de interagdo 3D, modelagem,
ambientes de desenvolvimento, avaliacdo de sistemas e tendéncias para pesquisas em
contextos educacionais. A disciplina também explora a historicidade e caracterizagao dessas

tecnologias, discutindo realidade e imersdo, promovendo aprendizagens aos estudantes e

futuros docentes.
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No material didatico da disciplina “Realidade Virtual e Aumentada para Educagdo”,

escrito por Koehler (2020) destaca-se que a educagao inovadora:

E uma educacio cada vez mais personalizada, interativa, colaborativa, que funciona
a partir de uma logica de rede, conectando os saberes de forma multidisciplinar.
Uma escola que inova precisa conhecer as suas dificuldades e potencialidades,
eleger prioridades, escutar estudantes, pais e professores, estar aberta s mudangas,
trabalhar com a incerteza. E, para isso, algumas acdes e estratégias inovadoras sio
bem-vindas. Estratégias inovadoras na educacio podem ser permeadas por
praticas que alteram os tempos e espagos da sala de aula e que possibilitam que o
estudante seja o protagonista da sua propria aprendizagem (Koehler, 2020. p 11,
grifo nosso).

Uma das estratégias para se atingir inovagdo ¢ o uso da realidade virtual e da realidade

aumentada na educagdo. Segundo a autora “A realidade virtual surgiu como uma nova forma

de visualizar objetivos de maneira tridimensional, aproximando as pessoas de uma realidade

simulada” (Koehler, 2020, p. 14). Em relacao a Realidade virtual e aumentada destaca-se que:

Enquanto a realidade virtual leva as pessoas para um outro ambiente simulando um
ambiente real, a realidade aumentada mantém as referéncias para o entorno do
ambiente real, inserindo nesse ambiente real elementos virtuais. O objetivo é que as
pessoas possam interagir com o mundo ¢ os elementos virtuais de maneira mais
natural e intuitiva, sem necessidade de uma capacitagdo para isso. A possibilidade de
usar as proprias maos para segurar instrumentos fisicos reais ao mesmo tempo em
que se pode interagir com informac¢des ¢ modelos virtuais ¢ um dos maiores

beneficios da realidade aumentada (Koehler, 2020, p. 16).

No guia de estudos, a disciplina ¢ estruturada em trés unidades: “Introducdo a Realidade

Virtual; Sistemas de Realidade Virtual e Realidade Aumentada; e, Aplicagdes e tendéncias

futuras” (Koehler, 2020, p. 5). A terceira unidade tem como objetivo “Apresentar as

tendéncias futuras e fronteiras de pesquisa em realidade virtual e realidade aumentada em

contextos educacionais” (Koehler, 2020, p. 45). O desafio aos estudantes ao final da disciplina

¢ “Elaborar um infografico explicando uma analogia entre realidade virtual e realidade

aumentada, caracteristicas e aplicabilidade na Educa¢ao” (Koehler, 2020, p. 54).
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Imagem 1 - Realidade Virtual e Aumentada

Arealidade virtual surgiu como uma nova forma de visualizar objetivos de maneira tridimen-
sional, aproximando as pessoas de uma realidade simulada. Os sistemas que reproduzem a
realidade virtual utill de come capacetes, luvas, oculos 30, mouses 3D
entre outros equipamentos capazes de fazer com que as pessoas entrem em um munde simu-
lado da vida real, em um espago virtual.

Figura 1. Equipamento de realidade virtual

Na década de 1990, a evolugio tecnoldgica proporcionou o surgimento do que se chama
de realidade aumentada, permitindo a sobreposigdo de objetos e ambientes virtuais com o
ambiente fisico através de um dispositive tecnolégico. Os recursos da realidade virtual e da
realidade aumentada somente ficaram acessivels a uma parte da populacio a partir do inicio

Fonte: Koehler (2020).

A disciplina envolve atividades de realizagao de mapas conceituais, videos interativos e
infograficos, bem como oferece um “saiba mais” com visitas a diversos museus virtuais. E
uma disciplina que apresenta aspectos de inovagdo e possibilidades de futuras pesquisas de
realidade virtual e realidade aumentada nos contextos educacionais, demonstrando também o

processo de imersao usando a plataforma do Google AR/VR.

Imagem 2 - Pagina do Google AR/VR demonstrado na disciplina

Overview News & Announcements Products v ARCore

Immersive techn@logies
have the potential tdsolve

everyday challen

Fonte: AVA (2024) - https://setec.ufmt.br/ava/graduacao-ead/course/view.php?id=881

A expansdo dos cursos EaD na UFMT, inclusive o de Tecnologia Educacional, segundo
Alonso (2010), atendeu dois aspectos no geral, um consistiu na expansao rapida do acesso ao
ensino ¢ o outro na ampliacdo de uma infraestrutura para oferecer suporte a expansao. Vale

ressaltar que a EaD antes de ser pensada como educagdo a distancia, deve ser pensada como
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educacdo e como tal deve sempre ser fruto de analise, reflexdo, discussao e reconstru¢ao, nao
deixando de lado o fator inovagdo ao trabalhar a apropriagdo da tecnologia no processo de

ensino e aprendizagem.

4 Consideracoes finais

Os cursos de graduagdo que visam trocar experiéncias e desenvolver projetos
educacionais inovadores permitem aos futuros professores e demais profissionais
identificarem desafios e oportunidades ao passo que desenvolvem projetos e solucdes
criativas.

Nesse sentido, observa-se que o curso de Tecnologia Educacional busca a inovagdo ao
integrar teoria e pratica nos processos de formagdo como a disciplina "Realidade virtual e
aumentada para a Educacao". A disciplina ndo apenas introduz o conceito de inovagdo, mas
propde uma abordagem pedagogica que potencializa o protagonismo do estudante,
enriquecendo a educacdo, oferecendo experiéncias imersivas e potencializadoras de

aprendizagens inovadoras.
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