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Resumo:

Este estudo de caso explora o uso da Realidade Aumentada (RA) como ferramenta inovadora para o ensino a
distancia na plataforma MOODLE. O objetivo ¢ avaliar o potencial da RA para enriquecer a experiéncia de
aprendizado em cursos online, proporcionando uma experiéncia imersiva e interativa aos alunos. Utilizando uma
abordagem exploratoria e descritiva, foi investigada a eficacia pedagogica e a viabilidade pratica da RA, de
modo que ela foi implementada em um modulo especifico de um curso a distancia. Os resultados preliminares
indicam que a RA pode ser uma ferramenta promissora para a educag@o a distancia. A tecnologia permite que os
alunos visualizem conceitos abstratos de forma concreta, interajam com objetos virtuais em tempo real e
compreendam contetidos complexos de maneira mais dindmica e contextualizada.

Palavras-chave: Realidade aumentada. MOODLE. Ensino a distancia.

1 Introducio

Nos ultimos anos testemunhamos uma répida transformacdo no cenario educacional
impulsionada pelo avango das tecnologias educacionais digitais (TEDs). Segundo Moran
(2000), o tradicional modelo de ensino, baseado em salas de aula estaticas e métodos de
instru¢do unidirecionais, esta sendo desafiado pela necessidade de adaptar-se a uma sociedade
cada vez mais digitalizada e globalizada.

Nesse sentido, abordagens mais ativas e engajadoras de ensino tornam-se essenciais
para preparar os alunos para os desafios contemporaneos. O crescente papel das tecnologias
educacionais digitais t€ém reformulado as metodologias de ensino, proporcionando beneficios
notaveis tanto para estudantes quanto para educadores, e fomentando melhorias no
desempenho e nos resultados educacionais (Soares; Queiroz, 2023).

Quando falamos de TEDs para a educagdo, logo nos vem a mente as plataformas de
gerenciamento de ensino e aprendizagem (LMS - Learning Management System). Uma das
plataformas mais conhecidas e utilizadas no mundo todo ¢ o MOODLE, acrénimo para
Ambiente de Aprendizagem Dindmica Modular Orientada a Objetos (Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment).

O MOODLE se consolidou como uma plataforma de apoio ao ensino, tanto na educagao

presencial quanto na educacdo a distincia (EaD), amplamente utilizada em todo o mundo.
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Segundo Barreto (2009), ele permite que os professores criem ambientes virtuais de
aprendizagem, compartilhem materiais, interajam com os estudantes e acompanhem o
progresso individual. Essa ferramenta ¢ baseada em principios construtivistas, nos quais 0s
alunos desempenham um papel ativo na constru¢ao do conhecimento.

O ensino a distancia, em particular, tem se expandido rapidamente, como evidenciado
pelo Censo do Ensino Superior de 2021, que registrou um aumento aproximado de 274% no
numero de matriculas em cursos de graduagdo na ultima década. Este crescimento reflete o
impacto profundo das TEDs no campo educacional (INEP, 2021).

Nesse contexto, o presente artigo apresenta um breve olhar sobre uma experiéncia de
inovacdo com Realidade Aumentada (RA) implementada em um curso modelo na plataforma
MOODLE na Universidade Federal de Santa Catarina. Para Lopes et al. (2019), a Realidade
Aumentada emerge como uma das mais promissoras e revolucionarias ferramentas

educacionais do século XXI.

2 Fundamentacao Tedrica

Atualmente, a utilizacdo de tecnologias educacionais digitais ¢ cada vez mais relevante.
Essas ferramentas oferecem novas oportunidades de aprendizado e tornam o processo
educativo mais flexivel. De acordo com Silva (2018), as tecnologias digitais permitem ajustar
os espagos e tempos de ensino-aprendizagem, promovendo maior interacdo entre oS
envolvidos.

A Realidade Aumentada (RA) ¢ uma tecnologia que combina elementos virtuais com o
ambiente real, proporcionando uma experiéncia imersiva e interativa. Na educagdo, a RA tem
ganhado destaque como uma ferramenta pedagogica inovadora. Autores como Billinghurst e
Dunser (2012) destacam que a RA pode enriquecer o processo de aprendizagem, permitindo
que os estudantes visualizem conceitos abstratos de forma concreta e interajam com objetos
virtuais em tempo real, ressaltando que a RA pode melhorar a compreensao de conteudos
complexos, como anatomia ou fisica, ao fornecer representacdes visuais dindmicas e
contextualizadas.

Nesse contexto, a Realidade Aumentada na educacdo tem se destacado como uma
ferramenta promissora para transformar a forma como aprendemos e ensinamos. Além disso,
a incorporacdo da RA no ambiente educacional estimula a participagdo ativa dos estudantes, o

engajamento e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.
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A educacdo enfrenta desafios constantes na busca por aprimoramento e eficacia. A
interacdo entre todos os envolvidos no processo educacional ¢ fundamental para o sucesso
desse modelo. Segundo Santos (2003), a imersao reflexiva e continua por parte dos
pesquisadores e professores € essencial para superar esses obstaculos. Com base neste cenario
percebe-se a necessidade de solucdes educacionais inovadoras na educagdo, especialmente no
que se refere a educacdo a distancia, sendo assim, a utilizagdo da RA em conjunto com as

plataformas LMS pode ser bastante promissora.

3 Metodologia

Para a investigagdo aqui apresentada, foi adotada uma abordagem exploratéria e
descritiva de um caso em estudo. A plataforma do Google Académico foi selecionada como
portal de pesquisa para esta analise. Conforme Gil (2007), a pesquisa exploratdria busca uma
compreensdo inicial do problema em estudo, visando torné-lo mais claro e passivel de anélise
detalhada. Essa abordagem possibilita a identificacdo de relagdes, variaveis importantes e
hipoteses iniciais que podem ser examinadas em estudos futuros.

De acordo com Vergara (2000), o proposito da pesquisa descritiva ¢ apresentar as
caracteristicas de uma populagdo, de um fendmeno ou de uma experiéncia especifica, neste
caso, a experimentacdo do uso da RA como a possibilidade de uma forma inovadora no apoio
a cursos presenciais € a distancia em uma plataforma LMS.

No que diz respeito a estratégia de pesquisa adotada, empregamos a estratégia
bibliométrica, a qual, de acordo com Fernandes e Aratjo (2022), ¢ uma abordagem
quantitativa que se baseia em métricas e indicadores para examinar e avaliar a producao
cientifica em uma area especifica de conhecimento, assim como o impacto e a importancia

das publicagdes e dos pesquisadores relacionados.

3.1 Estudo de Caso

O estudo de caso ¢ uma pesquisa empirica que investiga um fendomeno atual dentro do
contexto da vida real. De acordo com Medeiros (2005), ele ¢ empregado para compreender
fendmenos complexos ou explicar relagdes causais em intervengdes ou situagdes do mundo
real.

O estudo selecionado representa um projeto em andamento no uso da Realidade

Aumentada em um moddulo/topico de um curso na modalidade a distancia utilizando a
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plataforma MOODLE da UFSC. O Curso selecionado ¢ um curso modelo criado
especificamente para a aplicagdo da RA num processo de ensino-aprendizagem, sendo que o
periodo da pesquisa iniciou-se a partir de vinte e oito (28) de fevereiro de 2024. O projeto foi
selecionado considerando a importincia da temadtica e a sua contribui¢do para o processo de
ensino e aprendizagem, e a UFSC por ser uma referéncia nacional no desenvolvimento de
objetos de aprendizagem com o uso da Realidade Aumentada, principalmente com o projeto
RA nas escolas, que ja capacitou centenas de professores em todo o Brasil no uso dessa

ferramenta.

4 Os Elementos da Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada ¢ acessivel por meio de dispositivos comuns, como
smartphones e tablets, que sao amplamente utilizados pelos alunos. Nao requer equipamentos
especiais ou configuragdes complexas por parte dos estudantes, facilitando a integracdo em
ambientes educacionais diversos.

Com a compatibilidade cada vez mais crescente entre os dispositivos méveis € o uso da
RA, alguns estudos destacam o impacto positivo de seu uso por meio de celulares e tablets.
Segundo Morales e Garcia (2017), em suas pesquisas sobre RA em sala de aula, constataram
que os alunos que utilizaram a RA experimentaram uma melhora significativa no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento do conhecimento em comparagdo aos alunos que nao
utilizaram o recurso.

Ao trazer elementos virtuais para o ambiente de aprendizado, a Realidade Aumentada
promove a interacao ativa dos alunos com o conteudo. Isso aumenta o engajamento, estimula
a curiosidade e facilita a compreensao de conceitos abstratos.

Para que toda essa engrenagem funcione adequadamente e a “magica” aconteca com a
Realidade Aumentada, precisamos dos seguintes elementos: Um padrdo de reconhecimento
(marcador), o conteudo digital (imagem 2D ou 3D), o software para processar as informagoes
capturadas e sobrepor os elementos virtuais ao ambiente real (Modelviewer), dispositivo
movel (celular ou tablet) que fara a deteccdo do padrdo de reconhecimento, entdo vamos em

frente.

4.1 O Marcador - Padrdao de Reconhecimento
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O padrao de reconhecimento em RA tem alguns sindnimos como 74G (etiqueta ou
rotulo), MARKER (marcador), etc. esse padrdo pode ser uma imagem impressa, uma imagem
na tela do computador, o formato de um rosto, um formato cilindrico, uma escultura, a capa
de um livro, dentre outras possibilidades, no nosso caso utilizamos um QR Code (Quick
Response Code). O QR Code ¢ um tipo de cdodigo de barras bidimensional que pode ser
escaneado facilmente por dispositivos moéveis equipados com cameras. Ele contém
informacodes codificadas, que ao serem decodificadas, redirecionam o usudrio para um site,
um aplicativo ou outra fonte de informa¢do. Quando um dispositivo escaneia o marcador, ele
aciona uma experiéncia virtual especifica, como a exibicdo de modelos 3D ou informagdes

adicionais sobre um determinado objeto.

4.2 O Gatilho (7rigger)

Ao escanear uma imagem como padrdo de reconhecimento com seu celular, acontece o
que chamamos de gatilho ou trigger. O gatilho ¢ o instante em que o dispositivo detecta o
codigo e inicia a agdo correspondente, nesse momento ocorre a deteccdo e a inser¢do do
conteudo digital. Em outras palavras, ¢ 0o momento em que a conexao entre o0 mundo fisico e o

digital ¢ estabelecida.

4.3 A Imagem - Contetido Digital

O conteudo digital, acionado pelo gatilho, pode ser uma imagem 2D ou 3D. No nosso
estudo de caso, para ndo envolvermos custos na execucao deste experimento, optamos por
utilizar uma imagem 3D disponibilizada em uma plataforma que oferece imagens de forma
gratuita na Internet. Deste modo ndo precisamos recrutar profissionais que trabalham com
modelagem e texturizagdo de imagens, nem programadores e desenvolvedores de software.
Essa abordagem nos permitiu explorar as capacidades da utilizagcdo da RA sem comprometer

nosso or¢camento.

4.4 Visualizador de Modelo (Modelviewer)

Para permitir a visualizacao e a interagdo do objeto 3D utilizamos uma tecnologia do

Google que esta disponivel gratuitamente chamada de Modelviewer.
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O Modelviewer ¢ uma ferramenta desenvolvida pela Google que possibilita a
visualiza¢do e edi¢do de modelos 3D de maneira intuitiva e interativa em paginas da web e
dispositivos de Realidade Aumentada (AR). Além disso, permite a exportacdo dos modelos
para uso posterior em um site. Com o Modelviewer, o estudante pode manipular os modelos,
girando, ampliando e explorando detalhes de forma dindmica. O Modelviewer ¢ geralmente
acessado por meio de um navegador da web, como o Google Chrome. Basta abrir o link do
Modelviewer em seu navegador e vocé poderd comecar a visualizar e interagir com modelos
3D sem a necessidade de instalar nenhum programa adicional.

Entdo foi isso que nos fizemos. Como mostra a Figura 1, carregou-se a imagem 3D escolhida
para a area de trabalho no Modelviewer, formatando a imagem e, por fim, a exportando para o

site institucional da UFSC.

Figura 1 - Placa de video 3D carregada dentro do Modelviewer

Fonte: Elaborado pelo autor

5 Realidade Aumentada no MOODLE

Criamos um moédulo especifico em um curso no MOODLE da UFSC com o propdsito
educacional e experimental, com o objetivo de explorar novas tecnologias no ambiente de
ensino virtual, especialmente na modalidade de Educacao a Distancia (EaD). Neste modulo,
foi trabalhado o uso e a viabilidade da Realidade Aumentada dentro desse ambiente virtual de
aprendizagem.

Percebe-se em um primeiro momento duas possibilidades de trazermos esse contetido
para o ambiente virtual. A primeira como um arquivo e a segunda como uma URL, ambos na

opc¢ao de adicionar um recurso ao modulo, conforme a Figura 2.
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Figura 2 - Recurso arquivo (esquerda) e URL (direita)
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Fonte: Elaborado pelo Autor
5.1 Acesso no Computador

Foi pensado também na perspectiva do aluno e de qual equipamento ele acessa o
recurso da Realidade Aumentada, se de um computador ou de um celular ou tablet.
Analisando a primeira op¢do com o olhar a partir do computador, mesmo que o estudante
esteja utilizando um computador, serd necessario usar a camera de seu celular ou tablet para
escanear a imagem do marcador. E por meio da camera do dispositivo mével que ele tera
acesso a Realidade Aumentada. Para iniciar a experiéncia de imersao do mundo virtual ao
mundo real, o estudante precisara escanear o QR Code usando a camera de seu celular. Este
processo ¢ essencial para ativar a Realidade Aumentada e interagir com o contetido virtual.

Na Figura 5 mostramos a imagem a ser escaneada e o resultado dessa experiéncia.

Figura 5 - Marcador (Qr Code) e imagem 3D no ambiente real

Tenha uma experiéncia de imersdo com a
Realidade Aumentada.

Escaneic o0 QR Code Abalwa

[=]3rap[e]
]

=

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Ainda com relagdo ao acesso pelo computador, quando o estudante acessar o recurso
optando pelo recurso “Link Direto ao Objeto 3D, ele sera levado ao objeto, podera através do
mouse aproximar a imagem, gira-la, visualiza-la de diferentes angulos, porém nao conseguira
simular seu uso no mundo real, ou seja, ndo tera a experiéncia da Realidade Aumentada.

Por fim, conclui-se que ao acessar a RA diretamente pelo navegador em um
computador, o usudrio pode visualizar o conteudo virtual em uma tela maior ¢ com mais
detalhes, no entanto, a interagdo pode ser limitada, uma vez que o usuario esta restrito ao uso

do mouse e do teclado para explorar o contetdo.

5.2 Acesso no Celular ou Tablet

Por outro lado, acessar a RA por meio de um celular oferece uma experiéncia mais
dinamica e interativa. A camera do celular permite que o usuario sobreponha o conteudo
virtual ao ambiente real, criando uma sensacao de imersdo ainda maior. Além disso, o usuario
pode interagir com o conteudo tocando na tela do celular e movendo o dispositivo para

diferentes angulos, proporcionando uma experiéncia mais envolvente e interativa.
6 Consideracoes Finais

O presente estudo explorou o uso da Realidade Aumentada (RA) como uma ferramenta
inovadora para o ensino a distancia na plataforma Moodle. Os resultados, ainda preliminares,
destacam um potencial uso da RA como ferramenta de aprendizagem que pode enriquecer a
experiéncia de aprendizado em cursos online, proporcionando uma abordagem mais imersiva
e interativa para os alunos. E preciso ainda aferir resultados praticos e de avaliacdo com
alunos e professores para identificar o impacto da ferramenta em processos educativos e de
ensino-aprendizagem.

A implementagdo da RA em um moédulo especifico de um curso a distancia demonstrou
que essa tecnologia pode facilitar a visualizacdo de conceitos abstratos de forma concreta,
permitindo aos alunos interagir com objetos virtuais em tempo real. Essa abordagem dindmica
e contextualizada pode melhorar significativamente a compreensao de conteidos complexos
ao fornecer representagdes visuais mais dindmicas.

Além disso, a acessibilidade da RA por meio de dispositivos comuns, como
smartphones e tablets, torna sua integracdo em ambientes educacionais mais acessivel e
pratica. A facilidade de uso e a familiaridade dos alunos com esses dispositivos podem
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aumentar a adog¢do e a aceitacdo da RA como uma ferramenta educacional eficaz. Enquanto o
acesso pelo navegador proporciona uma visualizagdo mais confortavel, o acesso pelo celular
oferece uma experiéncia mais imersiva, interativa e dindmica.

No entanto, ¢ importante reconhecer que ainda existem desafios a serem superados,
como a necessidade de garantir a disponibilidade de recursos adequados e o desenvolvimento
de conteudo relevante e de alta qualidade. Além disso, s30 necessarias mais pesquisas €
experimentagdes para explorar totalmente o potencial da RA no contexto do ensino a distancia
e identificar as melhores praticas para sua implementagao.

Em suma, este estudo destaca a importidncia da inovacdo tecnologica na educacdo e
sugere que a Realidade Aumentada pode desempenhar um papel significativo no
aprimoramento do ensino a distancia. Ao continuar explorando e desenvolvendo essa
tecnologia, podemos criar experiéncias de aprendizado mais envolventes e eficazes para os

alunos, preparando-os melhor para os desafios do mundo contemporaneo.
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