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Abstract. The school scenario demands technological instruments with the po-
tential to enrich student learning. This article uses this gap to instigate the
enrichment of the teaching environment through virtual elements. The platform
addressed in this research enables the development of Augmented Reality mobile
applications, without the need for programming. Thus, it was possible to indi-
cate that the native resources offered by Metaverse Studio provide opportunities
for teachers to prepare instructional materials through Augmented Reality ap-
plications. The results were satisfactory for the post-pandemic period, given the
more effective immersion and application of Information and Communication
Technologies (ICT).

Resumo. O cenário escolar demanda instrumentos tecnológicos com potencial
de enriquecer o aprendizado do aluno. Este artigo utiliza essa lacuna, para
instigar o enriquecimento do ambiente de ensino, por meio de elementos vir-
tuais. A plataforma abordada nesta pesquisa, possibilita o desenvolvimento de
aplicações móveis de Realidade Aumentada, sem necessidade de programação.
Assim, foi possível indicar que os recursos nativos ofertados pelo Metaverse
Studio, oportuniza aos professores elaborar materiais instrucionais, por meio
de aplicativos de Realidade Aumentada. Os resultados se mostraram satisfató-
rios para o período pós pandemia, dada a imersão e aplicação de Tecnologias
da Informação e Comunicação (TIC) mais efetiva.

1. Introdução
Um dos conflitos mais marcantes do século XX, denominado Segunda Guerra Mun-
dial, propiciou, o cenário para desenvolvimento do primeiro computador, denominado
Electronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC). No decorrer do século XX, o
ENIAC tornou-se inspiração no procedimento de gerar novos paradigmas tecnológicos
[SILVA and Correa 2014].

A constante evolução tecnológica, aguça, o cenário para surgimento de novos con-
ceitos científicos, com emprego disseminado na sociedade contemporânea. A Realidade
Aumentada (RA), oriunda desse processo, começou a ser estudada no século XX. A re-
ferida tecnologia, é relativamente nova, assim sendo, têm obtido amadurecimento a partir
de estudos realizados no meio acadêmico [Carmigniani and Furht 2011]

A RA, proporciona enriquecimento do ambiente físico por elementos virtuais.
Com esse meio tecnológico, é possível coexistir objetos virtuais e reais, acarretando na



visualização de objetos que em determinadas circunstâncias, não é possível. Esse fato,
vem popularizando o uso da RA, na qual, três áreas tem apresentado destaque: indústria,
educação, e entretenimento [Braga et al. 2012, Tori and Hounsell 2018].

O uso dos aparatos computacionais no enredo educacional, oferece ao profissio-
nal de ensino novas possibilidades, para representação das unidades curriculares. Dessa
forma, abordagens tradicionais, e metodologias que deslocam o aluno, como construtor
do seu próprio conhecimento, podem utilizar instrumentos digitais como mecanismo de
auxílio [Prensky 2008].

Ao utilizar ferramentas tecnológicas, com intuito de enriquecer o processo de en-
sino e de aprendizagem, destaca-se, instrumentos que permitem à visualização dos con-
ceitos transmitidos. Nesse contexto, a RA através de suas particularidades, tem o poten-
cial de oferecer ao contexto educacional, novas práticas para difusão do conhecimento
[Rodolfo Carvalho e Cibelle Martins 2017].

O processo de transmissão do conhecimento requisita práticas pedagógicas, que
induzam um ensino constituído por imersão, e interatividade. Esses adjetivos podem ser
alcançados com auxílio da RA, pois, é possível acrescentar ao ambiente escolar, objetos
virtuais caracterizados por grande riqueza de detalhes. À vista disso, o aluno consegue
visualizar elementos, que antes eram majoritariamente expostos com recursos tradicionais
[Cardoso et al. 2014].

Assim, esse artigo visa apresentar uma contribuição, para emprego da RA no con-
texto educacional no período pós pandêmico justificando a imersão forçosa dos alunos
durante o ensino remoto. Para alcançar este objetivo, foi estruturada uma curvatura de
aprendizado, caracterizada por as peculiaridades deste substantivo relacionado à virtuali-
dade, além dos benefícios, que podem ser ofertados ao processo de ensino e de aprendi-
zagem, através desta tecnologia.

2. Tecnologia de Realidade Aumentada
O conceito científico denominado RA, têm alcançado relevância em diversos seguimentos
da sociedade, porém, existem outras tecnologias pertinentes, quando o assunto é virtuali-
dade. Com objetivo de acentuar, o aprendizado sobre à temática definida, além das prin-
cipais características sobre RA, compreender brevemente o contexto histórico, e cenário
relacionado com essa terminologia tem, a sua importância.

Na década de 1960, o pesquisador Ivan Sutherland desenvolveu grandes contri-
buições, para estudo da Computação Gráfica, Realidade Aumentada e Virtual (RAV).
Através do Sketchpad, Ultimate Display, tornou-se possível: manipular objetos vir-
tuais em tempo real; idealizar à mescla entre elementos virtuais, e ambiente real
[Ribeiro and Zorzal 2011].

Em 1968, foi desenvolvido o protótipo Head-Mounted Display (HMD), este dis-
positivo apresenta ao usuário, uma imagem adaptável aos seus movimentos. Elaborado
por Ivan Sutherland e Bob Sproull, o HMD (Figura 1), captura o ambiente real, e adici-
ona elementos virtuais, na sequência, exibe ao utente através de um Display (Monitor).
Esses atributos, até os dias de hoje, constituem, a ideia central de um sistema de RA.
[Sutherland 1968, Tori and Hounsell 2018]

O termo RV, é atribuído ao cientista da computação e artista Jaron Lanier,



Figura 1. O HMD de Ivan Sutherland

Fonte: [Furht 2011]

ao unir, no final da década de 1980, dois conceitos opostos (realidade e virtuali-
dade). A criação do termo RA, ocorreu em 1992, por Tom Caudell e David Mi-
zell, durante o desenvolvimento de um artigo, para a empresa Boeing [Anami 2013,
Rodrigues and de Magalhães Porto 2013]

O escopo desta pesquisa, limita RA, como objeto de estudo principal, porém,
antes de apresentar, as principais características ligadas ao contexto educacional, é lúcido
compreender a definição desta nomenclatura. A compreensão desta linha de pesquisa
da Ciência da Computação, permite identificar as singularidades desta nomenclatura em
relação aos outros preceitos científicos relacionados a virtualidade.

A taxonomia responsável por exibir o perfil da tecnologia RA, elaborado por
[Wu et al. 2013], , divide as definições deste conceito científico, por meio de aborda-
gens amplas, ou restritas. Com base na abordagem ampla, a referida terminologia produz
combinação dinâmica entre mundo real, e elementos virtuais. Essa associação, pode ser
obtida utilizando computadores desktop, monitores acoplados na cabeça, dispositivos mó-
veis, entre outros.

A abordagem restrita, utiliza do aspecto tecnológico constituinte na aplicação de
RA, para definir o conceito mencionado. Deste modo, o sistema de RA deve possuir
algumas particularidades essenciais: o cenário principal da experiência, está localizado
no ambiente real; o sistema tem de ser executado em tempo real; elemento virtual precisa
adaptar-se dinamicamente, a movimentação do utente.

Em contraste com RA, uma das principais características da RV, diz respeito, em
utilizar um ambiente virtual, como local da experiência de virtualidade. Este local, almeja
oferecer ao utente, sensação de realismo, utilizando elementos virtuais posicionados em
coordenadas 3D. A RV é constituída por os seguintes fatores: interação, envolvimento e
imersão [Caiana et al. 2016].



Ao utilizar dispositivos de entrada (luvas de dados, tracking e sensores de entrada
biológicos), é possível interagir com este ambiente. O envolvimento e imersão, é obtido
por emprego de vídeo-capacetes, sistemas de projeção, som em 3D, e dispositivos físicos.
Portanto, RV, remete-se, a inserção das características do mundo físico em um ambiente
virtual, utilizando elementos computacionais [Rodrigues and de Magalhães Porto 2013].

A obra de [Tori and Hounsell 2018], favorece a comparação entre RA e RV, atra-
vés do sentido de presença do usuário. Desta maneira, enquanto RV, necessita de um
ambiente totalmente virtual produzido por um computador, RA utiliza o ambiente real do
usuário, onde, é necessário um mecanismo para combinar o real com virtual.

As tecnologias relacionadas à virtualidade, comumente, são exploradas em con-
junto. Graças à estudos realizados no meio acadêmico, é possível delinear os primeiros
aportes, que aguçaram o estudo sobre virtualidade e sua manipulação. O aparecimento de
novas terminologias, não ofusca os primeiros estudos sobre inserção de elementos virtuais
com cenário físico.

2.1. Introdução a Realidade Aumentada e Virtual
As tecnologias relacionadas à virtualidade, estão presentes no cenário mais amplo, deno-
minado Reality-virtuality Continuum (contínuo da virtualidade). Nesse panorama, o eixo
realidade/Virtualidade (Figura 2) proposto por Milgram e Kishino [Milgram et al. 1995],
expõe 4 formas de classificar à realidade, por consequência, é adequado descrever que
RA e RV são mais que simplesmente antagônicas, mas particularidades de um contínuo.

Figura 2. Reality-Virtuality Continuum

Fonte: [Milgram et al. 1995]

Embarcado na Figura 2, é possível verificar "os limites"que sinalizam a transi-
ção entre as tecnologias relacionadas à virtualidade, desta forma, obtém-se categorização
da realidade, a partir do ambiente principal onde ocorre à experiência. Através de uma
análise conceitual, é possível definir brevemente os integrantes do Reality-Virtuality Con-
tinuum [Anami 2013, Ribeiro and Zorzal 2011].

• Real Environment(Ambiente real): localizado na extrema esquerda do contínuo, é
um espaço constituído apenas por elementos reais;

• Augmented Reality(Realidade Aumentada): ambiente físico é enriquecido com
elementos virtuais gerados computacionalmente;

• Augmented Virtuality(Virtualidade Aumentada): mundo virtual é o ambiente prin-
cipal, nesse é adicionado elementos do mundo real;

• Virtual Environment(Ambiente Virtual): na extrema direita do contínuo, encontra-
se ambiente sintético gerado computacionalmente. Neste, a virtualidade
caracteriza-se apenas por objetos virtuais.



A popularização do termo RA, têm promovido, a utilização indiscriminada deste
termo para classificar experiências de virtualidade, que mesclam real e virtual em qual-
quer proporção. À vista disso, Virtualidade Aumentada (VA), nomenclatura utilizada para
definir cenários com predominância virtual, onde são inseridos elementos do ambiente
real, têm recebido pouca utilização pela comunidade [Novaes 2012].

A VA, desperta possibilidade de adicionar objetos animados do mundo real ao ce-
nário virtual. Está tecnologia, utiliza elementos pré-capturados do ambiente físico para
enriquecer o espaço virtual, deste modo, estruturas físicas, e avatares de pessoas, ou ani-
mais podem caracterizar outros ambientes [Tori et al. 2006].

A RA, responsável por adicionar elementos virtuais ao ambiente físico, está con-
tida em um cenário mais amplo, em conjunto com à VA, constituem outra terminologia,
denominada Ambiente de Realidade Misturada (ARM) [Rodello et al. 2010]. O esclare-
cimento desta tecnologia, evidencia sua distinção da RA, proporcionando discernimento
ideal acerca da temática deste artigo.

O ARM ou Realidade Misturada (RM), caracteriza-se por um Amálgama, respon-
sável por unir as particularidades expostas no contínuo da virtualidade, apresentado na
Figura 2. Nesse intuito, o conceito RM, tem finalidade de complementar os ambientes da
virtualidade, inserindo elementos virtuais ao mundo físico, ou projeções de objetos reais
ao mundo virtual [Sousa 2015].

Por estar localizada entre o ambiente completamente real e virtual, a RM, uti-
liza das características da RA, e VA, com intuito de produzir um cenário caracteri-
zado, por a incapacidade do usuário distinguir objetos reais e virtuais. O principal ob-
jetivo desta tecnologia, consiste em produzir uma interação tão real, onde, a simultanei-
dade entre os elementos da cena, ofereça ao utente uma experiência acessível e intuitiva
[RAISEL and NUNES 2017, Tori and Hounsell 2018].

Os conceitos científicos relacionadas à virtualidade, estão obtendo através de pes-
quisas, a caracterização responsável por impedir disseminação inapropriada entre as no-
menclaturas, que abordam o real/Virtual. O contínuo da virtualidade auxilia esse pro-
cesso, salientando as "fronteiras"que ligam essas tecnologias, e o contexto onde RA está
inserida.

3. Cenário escolar e Realidade Aumentada
O desenvolvimento de pesquisas, que almejam criar uma ligação entre paradigmas eletrô-
nicos e o contexto escolar, permite delinear nuances prescritos ao ensino por ferramentas
computacionais. À vista disso, além do potencial da RA aliada ao ambiente escolar, é
necessário compreender, a repercussão da informática no espaço educacional.

A nova realidade tecnológica, tem exigido expertise dos professores, com intuito
de analisar, a função dos meios digitais no processo de ensino e de aprendizagem. Um
ambiente caracterizado por instrumentos computacionais, oferece ao professor e aluno,
novas formas de potencializar a construção do conhecimento. A personificação do es-
tudo semeia ações reflexivas, para depurar como um objeto de aprendizagem contido nas
unidades curriculares, é construído [Bacich et al. 2015].

A transmissão do conhecimento com auxílio da informática, acrescenta ao am-
biente escolar uma aprendizagem colaborativa, criativa, ativa, integrativa, e avaliativa.



Esses adjetivos, em conjunto com alternativas para exposição das unidades curriculares,
indicam algumas das vantagens adquiridas, em decorrência da utilização de aparatos tec-
nológicos no enredo educacional [Prensky 2008, Raja and Nagasubramani 2018]

O advento das ferramentas de informática no contexto educacional, é oriundo dos
softwares educacionais. Essa nomenclatura, define aplicações computacionais utilizados
em índole educativa. Estes programas e/ou aplicativos, podem ser classificados em três
grupos [Silveira et al. 2018]: Educação para Informática; Educação em Informática; Edu-
cação pela Informática (EPI), destarte, podem ser inclusos programas comerciais e não
comerciais.

Os softwares, que utilizam tecnologia de RA, estão inseridos na EPI. Esse grupo,
constitui-se por instrumentos digitais, com potencial de enriquecer o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Nesse intuito, os programas computacionais aplicados ao cenário
escolar, precisam atender a demanda por uma aprendizagem dinâmica, motivada e ativa.

A RA, viabiliza novas possibilidades de expor conceitos teóricos e abstratos no
ambiente educacional. Desse modo, a transmissão do conhecimento para o aluno, recebe
características relevantes para moldar um aprendizado atrativo, na qual, componentes do
ensino podem ser apresentados por intermédio de elementos interativos, como objetos em
3 Dimensões (3D) [Coimbra et al. 2013].

Além do ensino cativante, ocasionado pela inserção de recursos envolventes no
aprendizado, esta tecnologia possibilita utilizar os sentidos do aluno (imersão, imedia-
tismo, e presença) em experiências com perspectivas 3D. O estudante estabelece uma
aprendizagem colaborativa, ubíqua e situada, na qual, através de elementos sintéticos, é
possível inspecionar e/ou interagir com elementos do aprendizado [Wu et al. 2013].

As ferramentas, que utilizam da tecnologia RA, possibilitam adicionar prática aos
conceitos teóricos. Para alcançar essa premissa, o desenvolvimento de competências no
aluno, são estimuladas pela simplificação de conceitos, e visualização de imagens es-
paciais. Os benefícios da RA para o ensino, concentram-se em favorecer aplicações de
baixo custo, utilizando o ambiente real, para construção da experiência de virtualidade
[Tori and Hounsell 2018].

A aquisição do conhecimento, acaba sendo potencializada pela utilização da RA.
Através desse meio tecnológico, o processo de ensino e de aprendizagem recebe outros re-
cursos, para potencializar abstração dos objetos de conhecimento pelo aluno. A referida
tecnologia, promove impacto em todos os integrantes do cenário educacional, determi-
nando o aparecimento de estudos, que visam estimular o emprego da RA na transmissão
do conhecimento.

4. Metaverse Studio: proposta de aplicação
O desenvolvimento de estudos realizados no meio acadêmico, tem estimulado o amadu-
recimento da RA. Em decorrência deste processo, está tecnologia vem recebendo mais
atenção da sociedade, criando um cenário caracterizado por dinamismo, no objetivo de
promover surgimento de novos instrumentos, para desenvolvimento de sistemas, que uti-
lizam das particularidades desta tecnologia [Santos 2020].

O objetivo geral desta pesquisa, visa elaborar um aporte, para uso da RA no am-
biente educacional. Nesta modalidade, RA é proposta como mecanismo de aporte, para



auxiliar elaboração de materiais instrucionais. Com finalidade de induzir o contato com
está tecnologia, foi selecionado uma plataforma, que atendesse aos critérios de avalia-
ção para aplicações computacionais, referentes à Interação Humano-Computador (IHC)
[Matos 2013, Yvonne et al. 2013].

A linha de pesquisa da Ciência da Computação denominada IHC, possibilita apon-
tar requisitos, para escolha de instrumentos digitais, que serão manuseados por seres hu-
manos. À vista disso, a perspectiva de interação da ferramenta escolhida com o pro-
fissional da educação, deve apresentar qualidades como: usabilidade, comunicabilidade,
percurso cognitivo, e produtividade.

A seleção da plataforma, para construir experiências de virtualidade no enredo
educacional, com aporte da RA, estabeleceu demandas acerca dos requisitos funcionais e
não funcionais, inclusos na Engenharia de Software [Engholm Jr 2010]. Desta maneira, é
necessário múltiplos recursos, para estimular imersão, e interação; acesso ao ambiente da
plataforma deve ser gratuito; experiência pode ser realizada sem conexão com internet.

O intuito de estabelecer as devidas exigências, remete-se aos nuances, que consti-
tuem as instituições de aprendizado. Na circunstância de software educacional, o emprego
da RA no aprendizado, através de um sistema computacional deve possuir potencial, para
adaptar-se as particularidades do local de ensinança. À vista disso, foi selecionado o Me-
taverse Studio1 (MS), um ambiente online gratuito (Figura 3), projetado para elaborar
aplicativos de RA, com destino a dispositivos móveis.

Figura 3. Metaverse Studio

Fonte: [GoMeta 2016]

O MS, não exige do professor conhecimento prévio de linguagens de programa-
ção. Neste intuito, para desenvolver sistemas de RA, é necessário compreender como
funciona a junção dos recursos ofertados na plataforma [Santos 2020]. Essa premissa, em
conjunto com os tutoriais concedidos no ambiente da ferramenta, estimulam a curvatura
de aprendizado, para desenvolvimento de materiais instrucionais, com aporte da RA.

A concepção geral, para produção da experiência de RA no MS, é dividida em dois
1studio.gometa.io/landing



momentos. O primeiro, inicia com a produção das cenas, que constituirão a experiência
de virtualidade. Neste instante, é realizado a manipulação dos meios concedidos pela
plataforma, onde o professor pode definir e/ou escolher os recursos, que serão empregados
na experiência de RA.

O primeiro instante é encerrado, com geração de uma imagem caracterizada por
um código em 2 Dimensões (2D), que será escaneado pelo aplicativo MS no dispositivo
móvel. O segundo momento, consiste na execução da sequência de cenas produzidas no
ambiente online, na qual será construída a experiência de virtualidade no ambiente físico
do utente.

Os artifícios concedidos pelo MS, são itens digitais caracterizados pelo grande
potencial de uso no enrendo educacional. Essa circunstância oferece ao professor, a pos-
sibilidade de enriquecer o ambiente de aprendizado, a partir dos seguintes recursos midiá-
ticos: elementos 3D e 2D; webview; enquetes e entrada de texto; câmera; fotos em 360°;
vídeos da plataforma Youtube 2

Os recursos mencionados, são agregados pela capacidade do utente conseguir per-
sonalizar a experiência de RA, com itens elaborados fora do domínio da plataforma. Des-
tarte, o educador pode incrementar as cenas de virtualidade, para construir material ins-
trucional adaptável as peculiaridades do processo de ensino e de aprendizagem.

A proposta de utilização do MS no ambiente de ensino e de aprendizado, estimula
a utilização da RA, para induzir o desenvolvimento de recursos pedagógicos moldados
pela virtualidade. A inserção do referido ambiente online no cenário escolar, favorece
aos profissionais de ensinança, a possibilidade de desenvolver práticas de docência com
adjetivos, para aguçar a aquisição do conhecimento por o aluno.

5. Resultados
A aplicação do MS no cenário escolar, será elencado nesta seção, para promover os ob-
jetivos gerais desta pesquisa. A aplicação da referida plataforma no ambiente de ensino,
tem objetivo de estimular a abstração do conhecimento pelo aluno. À vista disso, o pro-
fissional de ensino, têm acesso a novas possibilidades de representação das unidades cur-
riculares.

O MS utiliza os conceitos da RA, para favorecer o desenvolvimento de cenas de
virtualidade, que sobrepõem o ambiente físico dos usuários, com elementos virtuais. As
experiências oriundas da referida plataforma, são caracterizadas por recursos dinâmicos,
que favorecem a interação, e visualização acerca dos elementos pertencentes ao processo
de ensino e de aprendizagem.

Os materiais instrucionais são utilizados no cenário de ensino, a fim de auxiliar a
realização de atividades com índole educativa [Santos 2020]. Neste intuito, para exem-
plificar o potencial de aplicação do MS no enredo de ensino, foram desenvolvidas cenas
iniciais de experiências de RA, para serem utilizadas como material instrucional.

A Figura 4, apresenta uma aplicação no ensino de fatos históricos referentes a
participação da Força Expedicionária Brasileira (FEB) na Segunda Guerra Mundial, com
destino a disciplina de História. Os equipamentos de combate manuseados pela FEB, são

2youtube.com



expostos através de elementos interativos, onde são apresentadas as principais informa-
ções sobre o objeto, no sentido de favorecer abstração dos conteúdos.

Figura 4. Material instrucional para ensino de História

Fonte: Autoria própria.

A plataforma MS possibilita através de experiências de RA, beneficiar a imersão,
interação, e envolvimento do aluno com o aprendizado. A respectiva premissa, é exempli-
ficada na Figura 4, na qual a adição de elementos virtuais ao ambiente físico, suplementa
a transmissão do conhecimento sobre um importantíssimo marco histórico brasileiro, e
mundial.

Os materiais instrucionais desenvolvidos com a referida plataforma pelo professor,
além de novas possibilidades de representação das unidades curriculares, podem contri-
buir aos alunos exercícios, para fixação dos preceitos abordados, através de experiências
moldadas pela virtualidade.

A Figura 5, apresenta uma aplicação no ensinamento de Geometria Espacial, em
direção a disciplina de Matemática. Na referida ilustração, são expostas cenas de virtuali-
dade elencadas, para constituir uma experiência de RA. Está foi produzida, com objetivo
de estimular o preenchimento de uma lacuna ocasionada, pelo aprendizado de elementos
espaciais, e sua aplicação no ambiente real.

Os fenômenos da RA, possibilitam ao professor construir exercícios, que possuam
o intuito de estabelecer conexão entre conteúdos teóricos, e sua aplicabilidade ao ambi-
ente real. Este cenário é exemplificado na Figura 5, na qual elementos virtuais articulam
prática ao ensino, promovendo envolvimento com o ensino proposto pelo educador.

A RA oferece através deste artigo uma contribuição, para estudo da informática
na educação. Esta obra apresenta um perfil, que visa introduzir a referida tecnologia, a
partir da categoria de ferramenta digital, com destino a produzir materiais instrucionais,
para serem utilizados na Educação Básica, e Superior.

Assim, os resultados oriundos desta pesquisa promovem diligências, as quais ins-
tigam o uso do ambiente online MS no cenário escolar. As possibilidades de uso expostas



Figura 5. Material instrucional para ensino de Matemática

Fonte: Autoria própria.

as Figuras 4, e 5 exibem alguns recursos, que os profissionais de ensino podem utilizar,
para desenvolver experiências de RA, não se limitando aos mesmos.

6. Discussões Finais

A pesquisa desenvolvida, elucidou as seguintes questões norteadoras: o cenário onde
tecnologia de RA está inserida; os benefícios do emprego da RA no ambiente escolar;
a produção de materiais instrucionais com auxílio da RA. À vista disso, foi criado uma
curvatura de aprendizado, que estimula a compreensão desta tecnologia relativamente
nova, e sua disseminação no processo de ensino e aprendizagem.

A investigação proposta nesta pesquisa, apresentou uma plataforma eficaz de pro-
duzir experiências de RA. A ausência da necessidade de conhecimento de programação,
instiga uma alternativa interessante, para os agentes de ensino florescerem experiências
de virtualidade, na modalidade de materiais instrucionais. Os sistemas, que utilizam dos
conceitos da tecnologia de RA, promovem novas formas de envolver o aluno com os
objetos de aprendizagem.

Os sistemas desenvolvidos com o MS, possibilitam adicionar prática, a elementos
teóricos do processo de transmissão do conhecimento. Os professores podem delinear
aplicativos dinâmicos de RA, que sejam adequados a realidade de instrução das institui-
ções de aprendizado. Os alunos estabelecem contato com elementos digitais elaborados,
para estimular a interação com os conteúdos expostos, por os profissionais de ensino.

Em relação as perspectivas futuras sobre o estudo realizado, almeja-se definir um
design de diretrizes, que irão orientar o desenvolvimento de sistemas de RA, para uso no
enredo escolar. À vista disso, o estudo que será proposto, conduzirá a boas práticas na
produção de experiências de RA.
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