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Abstract. The Visual 3D project promoted technological initiation for students from
public schools in the semi-arid region of Paraiba. Pedagogical activities were offered
in Virtual and Augmented Reality workshops to immerse participants in social
technologies adapted to the semiarid region. Between 2021 and 2022, 262 students
were assisted in seven municipalities in the semi-arid region: Camalati, Monteiro,
Prata, Sao José dos Cordeiros, Sao Jodo do Cariri, Serra Branca and Sumé, in action
coordinated by the IFPB with the support of teachers and managers from partner
schools. An augmented reality application called Visual 3D was developed in Unity
platform for the workshops and generated as a product of the project’s innovation.

Resumo. O projeto Visual 3D promoveu a iniciacdo tecnologica para estudantes de
escolas da rede piiblica do Semidrido Paraibano. Foram ofertadas atividades
pedagogicas em oficinas de Realidade Virtual e Aumentada para a imersdo dos
participantes em tecnologias sociais adaptadas ao Semidrido. Entre os anos de 2021
e 2022, foram atendidos 262 estudantes em sete municipios na regido do Semidrido:
Camalai, Monteiro, Prata, Sao José dos Cordeiros, Sdo Jodo do Cariri, Serra
Branca e Sumé, em agées coordenadas pela equipe do IFPB com o suporte de
professores e gestores das escolas parceiras. Um aplicativo de realidade aumentada
foi desenvolvido na plataforma Unity para as oficinas e gerado como produto de
inovacdo do projeto.

1. Introducao

No cendrio contemporaneo, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDIC) estao em franca expansao, promovendo transformacdes em varios dominios, incluindo
o educacional. Diante dessa evolu¢do, a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV)
destacam-se, enriquecendo as experiéncias de aprendizado por meio de contextualizacdo e
ludicidade (Seling et al., 2022; Fernande; Tori & Silva, 2023). Através da RA, elementos
virtuais s@o integrados ao mundo real por meio de dispositivos méveis, enquanto a RV envolve
a imersdo em ambientes 3D criados por computadores (Silva et al., 2021).

O projeto "Visual 3D" obteve aprovagao nos editais n° 12/2020 do IFPB e n° 03/2020
do IFES, visando a Iniciacdo Tecnoldgica na Economia 4.0, com foco em estudantes de ensino
fundamental e médio em escolas publicas do Cariri paraibano. A equipe do projeto incluiu
coordenador, professor voluntario, parceiro social externo, instrutor de mestrado em Ciéncia
da Computag¢do, monitor técnico em Informatica e trés voluntdrios de graduacdo em Tecnologia
em Sistemas para Internet. As principais metas do projeto envolveram preparar instrutores para
oficinas de RA e RV e realizar essas oficinas para alunos de escolas municipais (anos finais do
ensino fundamental) e estaduais (ensino médio e técnico).



Apesar de desafios enfrentados no primeiro ano devido a pandemia, a colabora¢do com
um membro da equipe, também Gerente Regional da Secretaria de Educacdo da Paraiba,
possibilitou ofertar oficinas de qualidade de maneira remota. A atuacdo crucial de professores
parceiros nas escolas e estratégias para contornar a falta de Internet de alta velocidade foram
fundamentais. No segundo ano, com reducdo das restricdes, as oficinas se ampliaram,
culminando em uma sessao presencial com uso do Laboratério de Realidade Aumentada e
Virtual. Este projeto de dois anos capacitou 262 alunos, sendo respaldado por trabalhos como
Guimardes et al. (2018), Rodrigues et al. (2016) e as estratégias de Silva et al. (2020).

2. Métodos

2.1 Participantes

O projeto direcionou-se a estudantes das redes publica municipal e estadual da Paraiba,
englobando sete municipios na regido do Cariri Paraibano. A selecdo dos municipios
considerou a perspectiva de impacto positivo do projeto na inclusdo social e redugdo da
vulnerabilidade dos alunos, com base em indices como o Indice de Desenvolvimento Humano
Municipal (IDHM) e o Indice de Desenvolvimento da Educagdo Bésica (IDEB) das escolas
publicas. As oficinas de realidade aumentada e virtual foram ministradas de forma hibrida,
combinando componentes remotos e presenciais. Salas virtuais no Google Classroom foram
preparadas para cada escola, contendo materiais e atividades relacionados a realidade
aumentada e virtual, criados por meio de softwares de edi¢do e gravacdo de videos. Essas
oficinas foram estruturadas em topicos que abordaram desde introducdo até atividades praticas,
com encontros sincronos promovendo a intera¢ao entre estudantes e professores, e avaliagdes
realizadas através do Google Forms.

2.2 Configuracao das oficinas

As oficinas de iniciagdo tecnoldgica foram desenvolvidas e ofertadas durante os dois anos de
condug¢do do projeto, com uma carga horaria de 20h para cada oficina ministrada. Um
complemento de 10 horas foi ofertado para estudantes que demonstraram interesse em avangar
no estudo de programacdo e modelagem utilizando o Unity. Ao todo, foram atendidas 21
turmas de nove escolas da rede publica da Paraiba. Os parceiros sociais nas escolas ndo eram
profissionais da area de Computagdo, por esse motivo, o suporte completo para os alunos que
completaram o modulo avangado de desenvolvimento de aplicacdes de Realidade Virtual e
Aumentada com Unity foi do estudante instrutor que era mestrando em Computagdo e dos
estudantes voluntarios da gradua¢do em Sistemas para Internet. Para as demais atividades, os
parceiros sociais apoiaram os estudantes cursistas com o suporte dos instrutores € monitores
bolsistas do projeto.

Oficina 1. Introducgdo a Realidade Virtual e Aumentada

A primeira oficina teve como objetivo introduzir a realidade virtual e aumentada aos
participantes por meio de exemplos do cotidiano e explicagcdes complementares. As escolas de
Camalau, Prata, Monteiro e Sao José dos Cordeiros foram atendidas. Cada turma das seis
escolas participantes teve uma sala de aula virtual configurada com videos tutoriais,
apresentacao do coordenador do projeto, objetivos, cronograma, encontros sincronos, além de
atividades como introdugdo a realidade virtual e aumentada, video instrutivo, questionario de
fixacdo, atividade pratica, autoavaliagdo e avaliacdo. A oficina ocorreu remotamente de 14 a
25 de junho de 2021.

Oficina 2. Realidade Virtual e Oficina 3. Realidade Aumentada



As Oficinas 2 e 3 seguiram o mesmo método da Oficina 1, mas com a inclusdo de duas escolas
estaduais: uma de Sdo Jodo do Cariri e outra de Serra Branca. Cada turma das Oficinas 2 e 3
teve uma sala de aula virtual com introducdo, videos tutoriais, apresenta¢do, objetivos,
cronograma e encontros sincronos. Na Oficina 2, os encontros ocorreram em 24 e 30 de
novembro de 2021, e na Oficina 3, em 1° ¢ 7 de junho de 2022. A Oficina 2 abordou Realidade
Virtual, incluindo atividades praticas e questionarios, enquanto a Oficina 3 abordou Realidade
Aumentada, com atividades praticas e tutoriais para desenvolvimento em Unity. Ambas
tiveram formularios de autoavaliagao e avaliagao.

Oficina 4. Realidade Virtual e Aumentada

A Oficina 4 foi realizada de forma hibrida, combinando atividades presenciais em setembro de
2022 e uma sala de aula virtual no Google Classroom. Esta oficina integrava contetidos das
Oficinas 1, 2 e 3, selecionando as atividades mais interessantes das edi¢des anteriores. Ela
incluiu videos sobre Realidade Aumentada e Virtual, com foco na imersdo em realidade virtual
em Israel e no uso do aplicativo de RA Visual 3D desenvolvido no contexto do projeto (Silva
& Medeiros, 2022). Também abordou um moddulo avancado sobre a engine Unity para um
grupo de alunos interessados.

3. Resultados

3.1 Oficinas realizadas

As oficinas atenderam a um total de 262 (duzentos e sessenta e dois) estudantes da rede publica
municipal e estadual da Paraiba, distribuidos em 21 turmas de estudantes matriculados em nove
escolas de sete municipios do Cariri, localizado na regido do Semiarido: Camalau, Monteiro,
Prata, Sao José dos Cordeiros, Sdo Joao do Cariri, Serra Branca e Sumé, em agdes coordenadas
pela equipe do IFPB com o suporte de professores e gestores das escolas parceiras. A turma
padrdo no Google Classroom contendo os topicos da Oficina 1 foi validada pela equipe do
projeto considerando aspectos como: a) pertinéncia das atividades em relagdo ao projeto
aprovado; b) atingimento dos objetivos propostos; ¢) tempo para a realizagdo das tarefas por
parte dos estudantes; d) topicos e contetidos necessarios ao desenvolvimento das habilidades
desejadas; e) ferramentas de autoavaliacdo e avalia¢do da oficina.

De acordo com Caetano, Isotani e Silva (2020), o uso do Google Classroom favorece a
aplicacdo de estratégias pedagdgicas que atendem diversos contextos e estilos de
aprendizagem, além de possibilitar que o estudante atue ativamente no processo de
aprendizagem. Na sala de aula virtual, as duvidas puderam ser solucionadas por meio de
comentarios diretos em cada atividade. Além disso, os encontros sincronos por meio do Google
Meet e a atuagdo dos professores parceiros também facilitaram a participacdo dos estudantes
que, por vezes, precisaram de auxilio mais direcionado para compreender as atividades e
resolver as tarefas propostas, tendo em vista o impedimento de encontros presenciais por conta
do isolamento decorrente da pandemia.

As Oficinas 2 e 3 inauguraram a modalidade hibrida para o projeto, na qual parte das
atividades estiveram disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem (Google Classroom) e
parte foi executada presencialmente com o suporte dos professores parceiros das escolas
participantes (Figura 1). A turma padrdo da Oficina 1 no Google Classroom foi tomada como
modelo para o desenvolvimento das demais oficinas, sendo aprimorada no que se refere a
topicos especificos e atividades mais aprofundadas envolvendo realidade virtual (Oficina 2) e
realidade aumentada (Oficina 3).



A Oficina 2 atendeu a 102 estudantes de escolas dos municipios de Camalat, Monteiro,
Sao José dos Cordeiros, Sao Jodo do Cariri e Serra Branca, e contou com uma atividade pratica
de montagem e utilizacdo dos 6culos de realidade virtual Google Cardboard, que foi
particularmente engajador, visto que permitiu a interagao e o trabalho em equipe dos estudantes
numa pratica hands-on realizada nas escolas parceiras. Importante destacar que a aquisi¢ao dos
kits desses 6culos de RV foram feitas pelas escolas parceiras do estado (via Geréncia Regional
de Educacgdo) e do municipio (via Secretaria de Educacdo), como contrapartida a participacao
dos estudantes no projeto.
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Figura 1. Atividades da Oficina 2 na EEEFM Senador José Gaudéncio, em Serra Branca (22/11 a
03/12/2021). Fotos: Professor Cristiano de Sousa Franga.

Uma Oficina 3 foi ministrada a 64 estudantes, focando na utilizagdo de um aplicativo de
Realidade Aumentada com Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) contextualizada a
realidade dos estudantes do Cariri. PBL envolve abordagem pratica para resolver problemas
do mundo real. A Oficina 4, destinada a 40 alunos da ECIT José¢ Gongalves de Queiroz,
combinou experiéncias anteriores, envolvendo instrutor, monitora, voluntarios do projeto e
professores de IFPB e ECIT José Gongalves de Queiroz. As atividades ocorreram no
Laboratério de Realidade Aumentada e Virtual (LARA) e no campus Jodo Pessoa.

Foram reservadas duas horas para os que se interessaram e avangaram no modulo extra
da utilizacdo da engine Unity para desenvolvimento de aplicacdes em RA e RV. Nesse periodo
os estudantes tiraram dividas com o instrutor, enquanto a maioria dos estudantes se dirigiram
ao LARA para interagir com alguns equipamentos. Dos 262 estudantes que se capacitaram no
projeto, aproximadamente 15% deles concluiram o modulo extra e basico sobre a engine Unity
para constru¢do de aplicagdes de RA e RV. A intera¢do entre o instrutor, a monitora e os
estudantes da escola participante foi intensa, com bastante motivacdo e troca de experiéncias.
Destaca-se a visita dos estudantes participantes das oficinas ao LARA, com acesso a momentos
e experiéncias de aprendizagem significativa por meio da imersdo em realidade virtual com a
utilizagdo do Oculus Quest 2.
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3.2 Métodos de aprendizagem ativa e avaliacoes

O primeiro encontro sincrono remoto de cada oficina realizada no projeto foi denominado de
Aula Magna, e representou o momento de interagdo entre os estudantes, professores,
coordenadores, instrutor, monitor ¢ multiplicador do projeto das instituicdes envolvidas. A
participag¢do dos professores parceiros das escolas participantes foi fundamental para o éxito
das oficinas, pois as atividades foram coordenadas remotamente, embora tenham sido aplicadas
pelos professores parceiros de forma presencial nas escolas, configurando o que se chama de
ensino hibrido. Os principios do aprender fazendo (learning by doing) e da sala de aula
invertida (flipped classroom) também foram utilizados desde a primeira oficina, a partir dos
materiais postados na sala de aula virtual. Além disso, foram utilizados elementos de
gamificacdo, intensificados nas Oficinas 3 e 4 com o uso do aplicativo Visual 3D de realidade
aumentada, o que permitiu aos participantes uma interacdo significativa com os topicos das
oficinas. As avaliagdes e autoavaliagdes realizadas no ambiente virtual de aprendizagem do
Google Classroom permitiram também perceber a importancia do projeto para os participantes,
revelando avaliagdes positivas tanto com relacdo a relevancia dos topicos abordados para o seu
conhecimento, as expectativas das atividades praticas desenvolvidas, quanto ao resultado da
manipulacdo dos dculos de realidade virtual.

A partir das experiéncias exitosas na oferta das oficinas do projeto, houve suporte da
Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura do IFPB para a criagcdo do Programa Institucional Visual
3D (PV3D), visando a expansdo da oferta das oficinas de realidade aumentada e virtual para
os diferentes campi do IFPB. Em 2022 foram atendidos os campi de Cajazeiras e Princesa
Isabel, e, em 2023, os campi de Itaporanga, Pedras de Fogo, Esperanca, Sousa, Cabedelo, Patos
e Picui. Em cada um deles, o PV3D oferta 20 vagas para a comunidade interna do campus
correspondente e 20 vagas para escolas publicas do entorno, consolidando um desdobramento
relevante do Projeto Visual 3D original. Outro desdobramento importante do projeto e
relacionado a agdes de capacitagdo com a utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicag¢do foi o Projeto Metaverso-Campo, que buscou levar a duas escolas do campo da
Paraiba as oficinas de RA e RV. O projeto foi aprovado no Edital n° 16/2022 - PROAF do
IFPB e atendeu a um total de 59 estudantes da Escola Cidada Integral Pedro Henrique da Silva,
de Cuité, e da Escola Estadual de Ens. Médio Bento Tendrio, de Monteiro. As oficinas foram
ofertadas nos dias 6 e¢ 7 de dezembro de 2022.

4. Conclusoes

A oferta de oficinas de realidade virtual e aumentada com praticas de convivéncia em regides
aridas e semiaridas facilitou a inicia¢do tecnoldgica de estudantes da rede publica de ensino de
escolas do Cariri Paraibano, contribuindo para o aumento de sua motivagao e curiosidade sobre
o tema e estimulando a sua criatividade, comunicacdo e capacidade de trabalho em equipe,
pontos positivos no uso de tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo para fins
educacionais.

As oficinas de RA e RV com duragdo de 20 horas foram introdutdrias, objetivando um
primeiro contato de estudantes do ensino fundamental e médio com as tecnologias emergentes
RA e RV, bem como a exploracdo de tecnologias imersivas na pratica, desde as mais simples,
montadas pelos proprios estudantes, até oculos avangados do tipo HDM (head-mounted
display). Outro ponto a destacar foi a oferta de duas oficinas em escolas do campo, na zona
rural paraibana, que apesar das dificuldades com Internet e transporte de equipamentos, foi
compensado por uma maior integracdo da comunidade escolar e do entorno das escolas.
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