20 CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO
23 Uma escola para o futuro: Tecnologia e conectividade a servi¢o da educacdo

Plataforma Metaverse Studio e Realidade Aumentada:
aplicacoes ao contexto educacional

Bruno P. C. dos Santos', Maici D. Leite', Paulo J. Varela'

'Universidade Tecnolégica Federal do Parand (UTFPR)
Francisco Beltrao — PR — Brasil

brunosantos.1998@alunos.utfpr.edu.br

{maicileite, paulovarela}@utfpr.edu.br

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 cendrio escolar demanda instrumentos tecnoloégicos 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
aplicagoes moveis de Realidade Aumentada, sem necessidade de programagdo.
Assim, foi possivel 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 satisfato-
rios para o periodo pos pandemia, dada a imersdo e aplicacdo de Tecnologias
da Informagdo e Comunicagdo (TIC) mais efetiva.

1. Introducao

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

A constante evolugdo tecnoldgica, aguca, o cendrio para surgimento de novos con-
ceitos cientificos, com emprego disseminado na sociedade contemporinea. A Realidade
Aumentada (RA), oriunda desse processo, comecou a ser estudada no século XX. A re-
ferida tecnologia, € relativamente nova, assim sendo, t€m obtido amadurecimento a partir
de estudos realizados no meio académico [Carmigniani and Furht 2011]

A RA, proporciona enriquecimento do ambiente fisico por elementos virtuais.
Com esse meio tecnoldgico, € possivel coexistir objetos virtuais e reais, acarretando na



visualizacdo de objetos que em determinadas circunstancias, nio € possivel. Esse fato,
vem popularizando o uso da RA, na qual, trés 4areas tem apresentado destaque: industria,
educacdo, 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 representacdo das unidades curriculares. Dessa
forma, abordagens tradicionais, e metodologias que deslocam o aluno, como construtor
do seu préprio conhecimento, podem utilizar instrumentos digitais como mecanismo de
auxilio [Prensky 2008].

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

O processo de transmissdo do conhecimento requisita praticas pedagdgicas, que
induzam um ensino constituido por imersao, e interatividade. Esses adjetivos podem ser
alcancados com auxilio da RA, pois, € possivel acrescentar ao ambiente escolar, objetos
virtuais caracterizados por grande riqueza de detalhes. A 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 contribuicdo, para emprego da RA no con-
texto educacional no periodo pds pandémico justificando a imersdo for¢osa dos alunos
durante o ensino remoto. Para alcancar este objetivo, foi estruturada uma curvatura de
aprendizado, caracterizada por as peculiaridades deste substantivo relacionado a virtuali-
dade, além dos beneficios, que podem ser ofertados ao processo de ensino e de aprendi-
zagem, através desta tecnologia.

2. Tecnologia de Realidade Aumentada

O conceito cientifico denominado RA, tém alcancgado relevancia em diversos seguimentos
da sociedade, porém, existem outras tecnologias pertinentes, quando o assunto € virtuali-
dade. Com objetivo de acentuar, o aprendizado sobre a temética definida, além das prin-
cipais caracteristicas sobre RA, compreender brevemente o contexto histdrico, e cendrio
relacionado com essa terminologia tem, a sua importancia.

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

Em 1968, foi desenvolvido o protétipo Head-Mounted Display (HMD), este dis-
positivo apresenta ao usudrio, uma imagem adaptdvel aos seus movimentos. Elaborado
por Ivan Sutherland e Bob Sproull, o HMD (Figura 1), captura o ambiente real, e adici-
ona elementos virtuais, na sequéncia, 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, € atribuido ao cientista da computacdo 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 criacdo 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 Magalhdes Porto 2013]

O escopo desta pesquisa, limita RA, como objeto de estudo principal, porém,
antes de apresentar, as principais caracteristicas ligadas ao contexto educacional, € licido
compreender a definicdo desta nomenclatura. A compreensdo desta linha de pesquisa
da Ciéncia da Computacao, permite identificar as singularidades desta nomenclatura em
relac@o aos outros preceitos cientificos relacionados a virtualidade.

A taxonomia responsdvel por exibir o perfil da tecnologia RA, elaborado por
[Wu et al. 2013], , divide as defini¢Ges deste conceito cientifico, por meio de aborda-
gens amplas, ou restritas. Com base na abordagem ampla, a referida terminologia produz
combinacao dindmica entre mundo real, e elementos virtuais. Essa associacdo, pode ser
obtida utilizando computadores desktop, monitores acoplados na cabeca, dispositivos moé-
veis, entre outros.

A abordagem restrita, utiliza do aspecto tecnoldgico constituinte na aplicacao de
RA, para definir o conceito mencionado. Deste modo, o sistema de RA deve possuir
algumas particularidades essenciais: o cendrio principal da experiéncia, estd localizado
no ambiente real; o sistema tem de ser executado em tempo real; elemento virtual precisa
adaptar-se dinamicamente, a movimentacao do utente.

Em contraste com RA, uma das principais caracteristicas da RV, diz respeito, em
utilizar um ambiente virtual, como local da experiéncia de virtualidade. Este local, almeja
oferecer ao utente, sensag¢do de realismo, utilizando elementos virtuais posicionados em
coordenadas 3D. A RV ¢€ constituida por os seguintes fatores: interacdo, envolvimento e
imersao [Caiana et al. 2016].



Ao utilizar dispositivos de entrada (luvas de dados, tracking e sensores de entrada
bioldgicos), € possivel interagir com este ambiente. O envolvimento e imersdo, € obtido
por emprego de video-capacetes, sistemas de proje¢dao, som em 3D, e dispositivos fisicos.
Portanto, RV, remete-se, a insercao das caracteristicas do mundo fisico em um ambiente
virtual, utilizando elementos computacionais [Rodrigues and de Magalhaes Porto 2013].

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

As tecnologias relacionadas a virtualidade, comumente, sdo exploradas em con-
junto. Gragas a estudos realizados no meio académico, € possivel delinear os primeiros
aportes, que agucaram o estudo sobre virtualidade e sua manipulacdo. O aparecimento de
novas terminologias, ndo ofusca os primeiros estudos sobre inser¢ao de elementos virtuais
com cendrio fisico.

2.1. Introducio a Realidade Aumentada e Virtual

As tecnologias relacionadas a virtualidade, estdo presentes no cendrio mais amplo, deno-
minado Reality-virtuality Continuum (continuo da virtualidade). Nesse panorama, o eixo
realidade/Virtualidade (Figura 2) proposto por Milgram e Kishino [Milgram et al. 1995],
expoe 4 formas de classificar a realidade, por consequéncia, é adequado descrever que
RA e RV sdo mais que simplesmente antagdnicas, mas particularidades de um continuo.

Figura 2. Reality-Virtuality Continuum
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Fonte: [Milgram et al. 1995]

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

* Real Environment(Ambiente real): localizado na extrema esquerda do continuo, é
um espaco constituido apenas por elementos reais;

* Augmented Reality(Realidade Aumentada): ambiente fisico € enriquecido com
elementos virtuais gerados computacionalmente;

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

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



A popularizacio do termo RA, tém promovido, a utilizagdo indiscriminada deste
termo para classificar experiéncias de virtualidade, que mesclam real e virtual em qual-
quer propor¢do. A vista disso, Virtualidade Aumentada (VA), nomenclatura utilizada para
definir cendrios com predominancia virtual, onde sdo inseridos elementos do ambiente
real, t€ém recebido pouca utilizac@o pela comunidade [Novaes 2012].

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

A RA, responsavel por adicionar elementos virtuais ao ambiente fisico, estd con-
tida em um cendrio mais amplo, em conjunto com a VA, constituem outra terminologia,
denominada Ambiente de Realidade Misturada (ARM) [Rodello et al. 2010]. O esclare-
cimento desta tecnologia, evidencia sua distingdo da RA, proporcionando discernimento
ideal acerca da temadtica deste artigo.

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

Por estar localizada entre o ambiente completamente real e virtual, a RM, uti-
liza das caracteristicas da RA, e VA, com intuito de produzir um cendrio caracteri-
zado, por a incapacidade do usudrio distinguir objetos reais e virtuais. O principal ob-
jetivo desta tecnologia, consiste em produzir uma interacao tao real, onde, a simultanei-
dade entre os elementos da cena, ofereca ao utente uma experiéncia acessivel e intuitiva
[RAISEL and NUNES 2017, Tori and Hounsell 2018].

Os conceitos cientificos relacionadas a virtualidade, estdo obtendo através de pes-
quisas, a caracterizagdo responsavel por impedir disseminagdo inapropriada entre as no-
menclaturas, que abordam o real/Virtual. O continuo da virtualidade auxilia esse pro-
cesso, salientando as "fronteiras"que ligam essas tecnologias, e o contexto onde RA esta
inserida.

3. Cenario escolar e Realidade Aumentada

O desenvolvimento de pesquisas, que almejam criar uma ligacao entre paradigmas eletrd-
nicos e o contexto escolar, permite delinear nuances prescritos ao ensino por ferramentas
computacionais. A vista disso, além do potencial da RA aliada ao ambiente escolar, é
necessario compreender, a repercussio da informética no espaco educacional.

A nova realidade tecnoldgica, tem exigido expertise dos professores, com intuito
de analisar, a funcdo 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 constru¢do do conhecimento. A personificagdo do es-
tudo semeia a¢des reflexivas, para depurar como um objeto de aprendizagem contido nas
unidades curriculares, é construido [Bacich et al. 2015].

A transmissdo do conhecimento com auxilio da informadtica, acrescenta ao am-
biente escolar uma aprendizagem colaborativa, criativa, ativa, integrativa, e avaliativa.



Esses adjetivos, em conjunto com alternativas para exposi¢ao das unidades curriculares,
indicam algumas das vantagens adquiridas, em decorréncia da utilizagdo de aparatos tec-
noldgicos no enredo educacional [Prensky 2008, Raja and Nagasubramani 2018]

O advento das ferramentas de informatica no contexto educacional, é oriundo dos
softwares educacionais. Essa nomenclatura, define aplicagdes computacionais utilizados
em indole educativa. Estes programas e/ou aplicativos, podem ser classificados em trés
grupos [Silveira et al. 2018]: Educacio para Informatica; Educacao em Informética; Edu-
cacdo pela Informatica (EPI), destarte, podem ser inclusos programas comerciais € nao
comerciais.

Os softwares, que utilizam tecnologia de RA, estdo 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 cendrio
escolar, precisam atender a demanda por uma aprendizagem dinamica, motivada e ativa.

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

Além do ensino cativante, ocasionado pela insercao de recursos envolventes no
aprendizado, esta tecnologia possibilita utilizar os sentidos do aluno (imersiao, imedia-
tismo, e presenga) em experiéncias com perspectivas 3D. O estudante estabelece uma
aprendizagem colaborativa, ubiqua e situada, na qual, através de elementos sintéticos, €
possivel inspecionar e/ou interagir com elementos do aprendizado [Wu et al. 2013].

As ferramentas, que utilizam da tecnologia RA, possibilitam adicionar pratica aos
conceitos tedricos. Para alcangar essa premissa, o desenvolvimento de competéncias no
aluno, sdo estimuladas pela simplificacdo de conceitos, e visualizacdo de imagens es-
paciais. Os beneficios da RA para o ensino, concentram-se em favorecer aplicagcdes de
baixo custo, utilizando o ambiente real, para constru¢do da experiéncia de virtualidade
[Tori and Hounsell 2018].

A aquisi¢@o do conhecimento, acaba sendo potencializada pela utilizagdo da RA.
Através desse meio tecnoldgico, o processo de ensino e de aprendizagem recebe outros re-
cursos, para potencializar abstracao dos objetos de conhecimento pelo aluno. A referida
tecnologia, promove impacto em todos os integrantes do cendrio educacional, determi-
nando o aparecimento de estudos, que visam estimular o emprego da RA na transmissao
do conhecimento.

4. Metaverse Studio: proposta de aplicacao

O desenvolvimento de estudos realizados no meio académico, tem estimulado o amadu-
recimento da RA. Em decorréncia deste processo, estd tecnologia vem recebendo mais
atencdo da sociedade, criando um cenério 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 € proposta como mecanismo de aporte, para



auxiliar elaboracdo de materiais instrucionais. Com finalidade de induzir o contato com
estd tecnologia, foi selecionado uma plataforma, que atendesse aos critérios de avalia-
¢do para aplicacOes computacionais, referentes a Interacdo Humano-Computador (IHC)
[Matos 2013, Yvonne et al. 2013].

A linha de pesquisa da Ciéncia da Computa¢ao denominada IHC, possibilita apon-
tar requisitos, para escolha de instrumentos digitais, que serdo manuseados por seres hu-
manos. A vista disso, a perspectiva de interacdo da ferramenta escolhida com o pro-
fissional da educacdo, deve apresentar qualidades como: usabilidade, comunicabilidade,
percurso cognitivo, e produtividade.

A selegdo da plataforma, para construir experiéncias de virtualidade no enredo
educacional, com aporte da RA, estabeleceu demandas acerca dos requisitos funcionais e
nao funcionais, inclusos na Engenharia de Software [Engholm Jr 2010]. Desta maneira, é
necessario multiplos recursos, para estimular imersao, e interacdo; acesso ao ambiente da
plataforma deve ser gratuito; experiéncia pode ser realizada sem conexdo com internet.

O intuito de estabelecer as devidas exigéncias, remete-se aos nuances, que consti-
tuem as instituicdes de aprendizado. Na circunstancia 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 ensinanca. A vista disso, foi selecionado o Me-
taverse Studio' (MS), um ambiente online gratuito (Figura 3), projetado para elaborar
aplicativos de RA, com destino a dispositivos méveis.

Figura 3. Metaverse Studio

Fonte: [GoMeta 2016]

O MS, nio exige do professor conhecimento prévio de linguagens de programa-
¢do. Neste intuito, para desenvolver sistemas de RA, & necessario compreender como
funciona a juncdo 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 concepgdo geral, para produgdo da experiéncia de RA no MS, é dividida em dois

Istudio.gometa.io/landing



momentos. O primeiro, inicia com a producdo das cenas, que constituirdo a experiéncia
de virtualidade. Neste instante, € realizado a manipulacdo dos meios concedidos pela
plataforma, onde o professor pode definir e/ou escolher os recursos, que serdo empregados
na experiéncia de RA.

O primeiro instante é encerrado, com geracdo de uma imagem caracterizada por
um cddigo em 2 Dimensdes (2D), que serd escaneado pelo aplicativo MS no dispositivo
movel. O segundo momento, consiste na execugdo da sequéncia de cenas produzidas no
ambiente online, na qual serd construida a experiéncia de virtualidade no ambiente fisico
do utente.

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

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

A proposta de utilizacdo do MSS no ambiente de ensino e de aprendizado, estimula
a utilizacdo da RA, para induzir o desenvolvimento de recursos pedagdgicos moldados
pela virtualidade. A insercdo do referido ambiente online no cendrio escolar, favorece
aos profissionais de ensinanga, a possibilidade de desenvolver préticas de docéncia com
adjetivos, para agucar a aquisi¢cdo do conhecimento por o aluno.

5. Resultados

A aplica¢do do MS no cendrio escolar, serd elencado nesta se¢do, para promover os ob-
jetivos gerais desta pesquisa. A aplicacdo da referida plataforma no ambiente de ensino,
tem objetivo de estimular a abstracdo do conhecimento pelo aluno. A vista disso, o pro-
fissional de ensino, t€ém acesso a novas possibilidades de representacao das unidades cur-
riculares.

O MS utiliza os conceitos da RA, para favorecer o desenvolvimento de cenas de
virtualidade, que sobrepdem o ambiente fisico dos usudrios, com elementos virtuais. As
experiéncias oriundas da referida plataforma, sdo caracterizadas por recursos dindmicos,
que favorecem a interagdo, e visualizacao acerca dos elementos pertencentes ao processo
de ensino e de aprendizagem.

Os materiais instrucionais sao utilizados no cenario de ensino, a fim de auxiliar a
realizacdo de atividades com indole educativa [Santos 2020]. Neste intuito, para exem-
plificar o potencial de aplicacdo do MS no enredo de ensino, foram desenvolvidas cenas
iniciais de experiéncias de RA, para serem utilizadas como material instrucional.

A Figura 4, apresenta uma aplicacdo no ensino de fatos histéricos referentes a
participacdo da Forca Expediciondria Brasileira (FEB) na Segunda Guerra Mundial, com
destino a disciplina de Histéria. Os equipamentos de combate manuseados pela FEB, sao

2youtube.com



expostos através de elementos interativos, onde sdo apresentadas as principais informa-
coes sobre o objeto, no sentido de favorecer abstracdo dos conteidos.

Figura 4. Material instrucional para ensino de Histéria

Este é o blindado médio
M4A1 Sherman, cedido por
os Estados Unidos para a
utilizacdo da FEB em
combates.

Este é o REPUBLIC P-47D -
Thunderbolt , cedido por os
Estados Unidos, para a
utilizagéo da

Forga Aérea Brasileira na 2
Guerra Mundial.

Bem vindo, este aplicativo
fornece a visualizagao dos
equipamentos utilizados
pela Forga Expedicionéria
Brasileira (FEB) a partir de
1944.

VOLTAR VOLTAR

CONTINUAR

CONTINUAR

CONTINUAR

Fonte: Autoria prépria.

A plataforma MS possibilita através de experiéncias de RA, beneficiar a imersao,
interacdo, e envolvimento do aluno com o aprendizado. A respectiva premissa, € exempli-
ficada na Figura 4, na qual a adi¢do de elementos virtuais ao ambiente fisico, suplementa
a transmissao do conhecimento sobre um importantissimo marco histérico brasileiro, e
mundial.

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

A Figura 5, apresenta uma aplica¢cdo no ensinamento de Geometria Espacial, em
direcdo a disciplina de Matematica. Na referida ilustracao, sdo expostas cenas de virtuali-
dade elencadas, para constituir uma experiéncia de RA. Esté foi produzida, com objetivo
de estimular o preenchimento de uma lacuna ocasionada, pelo aprendizado de elementos
espaciais, e sua aplicacdo no ambiente real.

Os fendmenos da RA, possibilitam ao professor construir exercicios, que possuam
o intuito de estabelecer conexao entre conteudos tedricos, € sua aplicabilidade ao ambi-
ente real. Este cendrio é exemplificado na Figura 5, na qual elementos virtuais articulam
pratica ao ensino, promovendo envolvimento com o ensino proposto pelo educador.

A RA oferece através deste artigo uma contribuicdo, para estudo da informatica
na educagdo. 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 Educagdo Bésica, e Superior.

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



Figura 5. Material instrucional para ensino de Matematica
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Fonte: Autoria prépria.

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

6. Discussoes Finais

A pesquisa desenvolvida, elucidou as seguintes questdes norteadoras: o cendrio onde
tecnologia de RA estd inserida; os beneficios do emprego da RA no ambiente escolar;
a produgdo de materiais instrucionais com auxilio da RA. A vista disso, foi criado uma
curvatura de aprendizado, que estimula a compreensao desta tecnologia relativamente
nova, e sua disseminag@o no processo de ensino e aprendizagem.

A investigagdo proposta nesta pesquisa, apresentou uma plataforma eficaz de pro-
duzir experiéncias de RA. A auséncia da necessidade de conhecimento de programacao,
instiga uma alternativa interessante, para os agentes de ensino florescerem experiéncias
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 pratica, a elementos
tedricos do processo de transmissdo do conhecimento. Os professores podem delinear
aplicativos dinamicos de RA, que sejam adequados a realidade de instrucao das institui-
coes de aprendizado. Os alunos estabelecem contato com elementos digitais elaborados,
para estimular a interacdo com os conteudos expostos, por os profissionais de ensino.

Em relacdo as perspectivas futuras sobre o estudo realizado, almeja-se definir um
design de diretrizes, que irdo orientar o desenvolvimento de sistemas de RA, para uso no
enredo escolar. A vista disso, o estudo que serd proposto, conduzird a boas préticas na
producdo de experiéncias de RA.
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