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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar como o uso da Realidade Virtual e Aumentada pode
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da matemadtica. Aponta-se que o baixo
desempenho no ensino de matematica tem sido um problema crescente nos ultimos anos no
Brasil. De acordo com estudos realizados recentemente pelo Ministério da Educagdo, as
tecnologias, quando empregadas em sala de aula com eficiéncia e eficacia, produzem resultados
estatisticamente melhores do que as aulas presenciais. Os dispositivos moveis ganharam
popularidade como uma ferramenta educacional e existem muitas escolas que os utilizam
frequentemente em atividades educacionais para melhorar o aprendizado. Ha também um
numero crescente de estudantes usando smartphones e tablets nas escolas. A recente
disponibilidade de smartphones e tablets com maior capacidade de processamento e
usabilidade, acessiveis em larga escala, permite uma expansdo exponencial das tecnologias
sociais e participativas da web. Também ¢ importante notar que esses estudantes sdo a geracao
de jogos digitais e redes sociais. Nao se pode ignorar que eles ndo sao mais 0S mesmos para os
quais o sistema educacional foi projetado, algumas décadas atras. Sendo assim, surge a questao
norteadora deste estudo, como entdo a realidade virtual e aumentada poderia ser capaz de
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem? A escolha do tema da educacdo tecnologica ¢
relevante devido as Cupulas da Industria de Educagdo Global, que buscam promover a educacao
com a incorporagdo da tecnologia, com objetividade e eficiéncia. Para alcancar essas metas, ¢
importante compartilhar ideias e exemplos de sucesso em diferentes contextos educacionais em

todo o mundo.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual; Realidade Aumentada; Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This work aims to investigate how the use of virtual and augmented reality can help the process
of teaching and learning mathematics. It is pointed out that low performance in mathematics
teaching has been a growing problem in recent years in Brazil. According to studies carried out
recently by the Ministry of Education, technologies, when used in the classroom efficiently and
effectively, produce statistically better results than face-to-face classes. There is also an
increasing number of students using smartphones and tablets in schools. Mobile devices have
gained popularity as an educational tool and there are many schools that use them frequently in
educational activities to enhance learning. The recent availability of smartphones and tablets
with greater processing capacity and usability, accessible on a large scale, allows an exponential
expansion of social and participatory technologies on the web. It is also important to note that
these students are the generation of digital games and social networks. It cannot be ignored that
they are no longer the same for which the educational system was designed a few decades ago.
Therefore, the guiding question of this study arises, how then could virtual and augmented
reality be able to help the teaching and learning process? The choice of theme is justified
because it is directly linked to the Summits of the Global Education Industry, which bring
together governments and global industry leaders, with the aim of promoting education in an
objective, efficient and technology-added way, so that there is success. In these guidelines, it is
necessary to disseminate the idea, share concerns and cases that are being used in various

educational environments around the world.

KEYWORDS: Virtual Reality; Augmented Reality; Math.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) propiciam colocar
em teste as presuncdes dos educandos em tempo real, onde por sua vez pode-se reformular e
analisar diante dos olhos, sem nenhum risco. Na area de matematica, desse modo, 0s recursos
de simulacao do real podem servir como ferramenta eficiente de ensino.

O referido trabalho tem como objetivo investigar como o uso da Realidade Virtual (RV)
e aumentada (RA) pode auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da matematica. Sendo
seguidos os seguintes objetivos especificos: compreender a importancia do processo de ensino
e aprendizagem; estudar vantagens e desvantagens na utilizacao da realidade virtual (RV) e da
realidade aumentada (RA) na educacdo; identificar as ferramentas que auxiliam a criacdo de
contetdo de RV e RA.

A Realidade Aumentada (RA) acrescenta o mundo fisico com principios da era digital
que sdo projetados na tela 2D de algum aparelho smartphone. Ja a Realidade Virtual (RV) tem
seu embasamento como sendo uma experiéncia imersiva, com visualizagdo 360° do cenario
virtual, o que depende de um 6culos especial para isso.

Um dos varios problemas encontrados no ensino tradicional das aulas de matematica ¢
a falta de entendimento do aluno quanto a ligacdo entre a parte conceitual de um conteudo e
sua parte cognitiva.

Segundo Piaget, "a evolugdo da cogni¢do de imagens mentais inicia por volta dos dois
anos e segue em constante evolugdo até o inicio da fase adulta, por volta dos dezesseis anos”
(Piaget, 1973; p. 51).

Essa teoria diz que entre os 11 e 15 anos, o individuo passa a entender o abstrato,
principalmente desenhos e demonstragdes, que passam a fazer sentido. Esse processo de
aprendizagem pode acabar sendo prejudicado caso o professor ndo seja capacitado o suficiente
ou até mesmo pela falta de material didatico, fazendo com que suas aulas de matematica sejam
chatas e pouco interessantes para os estudantes.

Diante disso, surge a questao norteadora do estudo onde se questiona como a realidade
virtual e aumentada poderia ser capaz de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da
matematica?

Sendo importante notar que os estudantes dessa nova gera¢do fazem parte da era de
jogos digitais e redes sociais. Nao se pode ignorar que eles ndo sdo mais 0s mesmos para os
quais o sistema educacional foi projetado, algumas décadas atras.

Veja, por exemplo, a perspectiva de Ebert (2003, p. 58), para quem a revolucdo



10

tecnoldgica produziu uma geracdo de estudantes que cresceram com fontes de midia
multidimensionais e interativas. Uma geracdo cujas expectativas e visoes de mundo sao
diferentes daquelas que precederam isso.

Nesse contexto, ¢ aconselhdvel considerar a integracdo de midia digital e dispositivos
moveis permitindo que os alunos estabelecam objetivos pessoais, gerenciem contetido
educacional e que se comuniquem uns com os outros no contexto certo.

Em um futuro préoximo, eventualmente, todos terdo um smartphone ou tablet capaz de
exibir informagdes virtuais e aumentadas. Isso possibilita ao professor desenvolver atividades
educacionais que possam tirar proveito das tecnologias de RV e RA para melhorar as atividades
de aprendizagem.

Segundo Fernandes e Ferreira (2012, p.67), o uso da tecnologia da informacao fez
muitas mudang¢as na maneira de ensinar e aprender. Acredita-se que o uso da realidade virtual
e aumentada podera alterar significativamente as atividades de ensino, permitindo a adi¢ao de
informagdes suplementares vistas em um dispositivo movel.

Viarios exemplos ja estdo mostrando que isso esta acontecendo. Por exemplo, o trabalho
recente de Rodrigues e Porto (2013, p.17) com Realidade Aumentada envolvendo alunos de
STEM, usando marcadores para ensinar os fundamentos do circuito de corrente continua,
revelaram muito boas percepgdes e satisfacdo dos alunos. Neste trabalho, busca-se expandir o
uso das RV e RA para o ensino e aprendizagem da matematica, descrevendo atividades
educacionais criadas para a aplicabilidade na matematica.

A escolha do tema justifica-se pois esta ligada diretamente as Cupulas da Industria de
Educacdo Global, que reunem governos e lideres da industria global, com o intuito de
promoverem a educa¢do de uma forma agregada a tecnologia, objetiva, eficiente e para que
haja sucesso nestas diretrizes, ¢ preciso disseminar a ideia, compartilhar anseios e casos que

estao sendo empregados em varios ambientes educacionais espalhados pelo mundo.

2 METODOLOGIA

O referido trabalho ¢é caracterizado como uma revisdo bibliografica, desenvolvido a
partir de trabalhos da revisao e leitura de livros, monografias, artigos e revistas disponibilizados

na internet sobre o tema.

De acordo com a sistematica apresentada, este trabalho ¢ uma pesquisa aplicada,

exploratéria e de abordagem qualitativa. Ele utiliza métodos bibliograficos, documentais e
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experimentais para investigar o tema em questdo, mediante a realiza¢do de uma revisdo da
literatura e aplicagdo de técnicas para coleta de dados. A pesquisa busca explorar e entender
melhor a problematica em questdo, com o objetivo de contribuir para a area de estudo.

De acordo com Trentini e Paim (1999, p. 76), uma revisdo bibliografica ¢ um estudo
critico, minucioso e amplo de publicagdes dentro de uma linha de pensamento em uma
determinada 4rea do conhecimento. E uma ferramenta importante para se ter uma visio geral
dos estudos ja realizados sobre um tema especifico e para identificar lacunas de pesquisa.

De acordo com Martins (2001, p. 22), uma revisdo da literatura tem como objetivo
explicitar e discutir uma problematica com base em fontes publicadas, tais como livros, revistas,
periodicos e outros arquivos de interesse. Ela busca compreender e analisar os contetdos ja
publicados sobre o tema em questdo, permitindo uma visao ampla e atualizada do assunto e
identificagdo de lacunas de pesquisa. E uma ferramenta importante para se estabelecer uma base
tedrica para a conclusdo de estudos futuros.

Dessa maneira, a pesquisa bibliografica ndo ¢ simplesmente uma repeti¢ao do que ja foi
escrito, publicado ou discutido sobre um dado assunto e sim, trata-se de uma avaliagao de um
tema baseado na concepcao de varios autores que proporciona resultados diferentes. Pois os
relatos dos trabalhos servirdo apenas como base porque a compreensdo do texto partira do
pesquisador.

Nesta perspectiva, segundo Gil (2010):

"A revisdo de literatura é elaborada com base em material ja publicado,
tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso como
livros, revistas, jornais, teses, dissertagdes e anais de eventos cientificos, onde
tem como teor os estudos dos teoricos que tratam da tematica abordada”. (Gil
p.29-31, 2010)

Observa-se entdo que uma revisao de literatura, € uma revisao planejada que também
utiliza métodos explicitos e sistemdticos para analisar tendéncias, sintetizar resultados,
identificar, selecionar e avaliar ndo s6 estudos primarios como as pesquisas,
como revisodes tedricas, relatos, e outros tipos de estudos.

Este trabalho em resumo, utiliza recursos ¢ métodos para investigagcdo e aplicacdo de
procedimentos, por meio da pesquisa exploratéria e de documentagao indireta (artigos, jornais,
revistas eletronicas, etc.), documental e bibliografica, sobre dados qualitativos de fontes
primarias (obras renomadas, livros, etc.), além da observacdo direta intensiva dos estudos e

projetos desenvolvidos em nivel institucional.
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3 CONTEXTO HISTORICO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Em geral existem varios conceitos sobre a tecnologia, relacionada a educagao para o
filésofo Niskier (1993, p. 18) aponta algumas concepgdes como “uma mediagdo do encontro
entre Ciéncia, Técnicas e Pedagogia.” ou ainda como “um exercicio critico com utilizagao de
instrumentos a servi¢o de um projeto pedagdgico”.

Nesta perspectiva, pode-se enfatizar que a utilizagao da tecnologia na educagao, com
recursos metodologicos em sala de aula, tem o poder de estimular a criatividade, o raciocinio
logico, a colaboragdo, a capacidade de pesquisa e outras competéncias que sdo essenciais para
o mundo contemporaneo, para melhor entendimento das tendéncias e no desenvolvimento das
habilidades do aluno.

Neste ambito, para (Brito & Purificacdo, 2011, p. 59) a caréncia predominante de
inovacdes no setor da tecnologia incentiva na criacdo de novos meios tecnoldgicas, como por
exemplo o dbaco, ferramenta usada pelos povos primitivos que ajudava no auxilio da contagem,
considerado assim o primeiro computador.

Historicamente, por volta de meados dos anos 1940, tendo como maiores
acontecimentos a segunda guerra mundial, foram surgindo os computadores modernos. Nos
Estados Unidos, na década de 60, acabou ficando muito popular o microcomputador, onde o
mesmo por sua vez se solidificou como um importante instrumento de trabalho.

Aproximadamente por volta da década de 90, a internet se propagou rapidamente e
promoveu muitas modificagdes nos ambitos tanto sociais como econdmicos. Contudo, essas
mudancas propiciaram alteragdes também na dinamica escolar.

Em meados dos anos 70 ocorreu uma agao no setor da informatica envolvendo a area da
educacdo, tanto no setor da administragao quanto nos sistemas eletronicos de informagao. E no
Brasil a década de 80 teve varias mudancas marcantes devido aos grandes investimentos
governamentais de informatica na educagao.

A educacao ¢ o alicerce da formagao humana, sao usados varios instrumentos durante
todo o processo de construgdo de conhecimento do mundo em que vivemos, pensando na
formacao de cidadaos efetivamente agentes de transformacgoes.

Com base neste processo de evolugdo que o mundo vem sofrendo, pode se dizer que
muitas mudangas ocorrerdo com os avangos tecnoldgicos, pode-se evidenciar que de acordo
com Cruz (2010):

Os espacos e os tempos educacionais, sofreram muitas mudangas, baseados
na presencialidade e oralidade, onde professores falam e alunos escutam. Sao
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substituidos por trocas que se dividem em tempos e espacos extraclasse,
materializada na escrita impressa, hipertextual ¢ audio visual, com imagens ¢
sons gravados ou sincronicos, que podem ser lidos, visto, ouvidos e
modificados das mais diversas formas sem redes de aprendizagem nas quais
professores e alunos se comunicam e se ensinam mutuamente (CRUZ, 2010,
p,334).

Segundo as observacgdes feitas por CRUZ, ele tem a concepgao de que a presenga das
tecnologias de informacgdo e comunicagdo sdo uma particularidade mais evidente. As grandes
mudangas que vém ocorrendo com a educagao, estdo de certa maneira ligadas as transformagdes
tecnoldgicas.

A palavra tecnologia € de etimologia grega: tekne e define “arte, técnica ou oficio”. Ja a
palavra /ogos significa “conjunto de saberes”. Sendo assim, a palavra demarca conhecimentos
que permitem produzir objetos, modificar o meio em que se vive e estabelecer novas situacdes
para a resolu¢do de problemas vindos da necessidade humana. Enfim, ¢ um conjunto de
técnicas, métodos e processos especificos de uma ciéncia, oficio ou industria.

Se permanecerem com o pensamento de que a tecnologia ¢ uma ferramenta que ira
conseguir modificar com pontos positivos o meio onde vivem os homens, deve-se entdo ja
pensar que tudo € tecnologia, desde uma pedra (Idade das pedras ou pré-histéria) usada para
utensilios e armas, até os mais modernos computadores da idade contemporanea.

Entretanto, a educacdo nao consegue seguir o avango tao rapido das tecnologias, mas
vem crescendo cada vez com mais evidéncia. Atualmente as salas de aula, em sua grande parte,
tém pelo menos um computador, ou um laboratdrio de informatica na escola, sendo acessivel
para todos. Computadores (hardware) estdo cada vez mais poderosos permitindo o surgimento
de ferramentas (software) de apoio ao processo de ensino aprendizagem.

O avango da tecnologia de hardware, torna possivel que os computadores de baixo custo
possuam recursos como inteligéncia artificial, realidade virtual, conectividade 5G, entre outros
componentes avangados, difundirem a chance de um trabalho multimidia que em combinagao
com o realismo da televisao com flexibilidade do computador, gera-se grande representacao na
educacdo. Desta maneira pode-se analisar que a tecnologia ¢ uma necessidade mundial, e que
a escola deve estar preparada para esta realidade.

Na visdo de Almeida (2000) ressaltar que:

Todos os educadores de modo geral tém que estar preparados e tem o papel de
preparar os seus alunos para que eles saibam enfrentar com os requisitos que
pede esta nova tecnologia, e de todas que estdo a sua volta como por exemplo:
A televisdo, o dvd, os telefones celulares. A informatica quando se ¢ aplicada
a educacdo tem dimensdes mais profundas que ndo se apresentam assim bem
a primeira vista. (ALMEIDA, 2000, p.78).
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Com base nos estudos do autor, a sociedade esta se conceituando pela grande variedade
de linguagens, na busca de tecnologias que sejam mais avangadas, e a inser¢ao de praticas de
ensino que visam a melhorar a qualidade na educacao, com exploragdo e aplicando imagens,
movimentos, artes, musicas, jogos, moldando um universo imaginario ou real, dando assim

significados aos contetidos em sala de aula.

3.1 PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O professor tem uma fungdo crucial no processo de ensino-aprendizagem da turma e,
quando utiliza tecnologias na sala de aula, ele tem a responsabilidade de motivar e manter a
atencao dos alunos no contetido abordado (como mencionado por autores como Papert, 1990 e
Siemens, 2005).

Neste contexto, ¢ importante ressaltar que o entendimento ¢ fundamental para o
desenvolvimento de qualquer trabalho de aprendizagem, educacdo ou ensino (como apontado
por estudos como Darling-Hammond, 2010 e Cuban, 2001).

A analise do processo de ensino pode comegar pela consideracao de que o aspecto mais
critico na relacdo com o ambiente do ensino ¢ o efeito das agdes do professor e o tipo de efeito
importante ¢ a aprendizagem dos alunos (segundo Bushell, 1973, p. 33).

De acordo com Bushell (1973, p. 33), em seus estudos, ele aponta que muitas das
explicacdes para o fracasso da aprendizagem sao, na verdade, explicacdes para o fracasso do
ensino. Isso porque ndo se pode afirmar que "se ensinou o contetdo, mas o discente ndo
aprendeu" sem considerar a complexidade do processo de ensino e aprendizagem e as possiveis
barreiras que podem afetar esse processo. Ele sugere que € preciso investigar além da simples
transmissao de conteudo e considerar as diferengas individuais, a metodologia utilizada e a
dindmica do ambiente de aprendizagem para entender por que alguns alunos ndo estdo
aprendendo.

Contudo, compreende-se que ensinar se acentua no ato de obter aprendizagem do aluno
e ndo pela intencao do professor ou por uma descri¢ao do que ele faz em sala de aula. A relagao
entre o que o professor faz e a efetiva aprendizagem do aluno € o que, mais certamente, pode-
se chamar de ensinar.

Educar ¢ trazer a luz, ¢ fazer despertar, ¢ desenvolver as potencialidades, ¢ tornar
consciente, ¢ comprometer-se com a libertacdo." (Freire, 1988, p. 37) Sendo que por sua vez, o
aprendizado acontece de maneira continua no decorrer de toda a vida do ser humano, desde a

sua infancia até a sua velhice.
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A educacdo na infancia ¢ crucial para o desenvolvimento integral do individuo, pois €
nessa fase que se constroem as bases para o aprendizado e desenvolvimento das habilidades
basicas, como a alfabetizacdo e a motricidade. Segundo Vygotsky (1987), € na interacdo com
adultos e pares que a crianga desenvolve suas capacidades cognitivas e sociais, sendo essencial
que essas interagdes sejam estimuladas e orientadas pelo educador. Além disso, Piaget (1970)
enfatiza a importancia da educagdo na infancia para o desenvolvimento da autonomia e
curiosidade cientifica, permitindo que a crianca seja capaz de construir seu proprio
conhecimento.

Ressalta-se que o mundo atualmente tem uma conexdo muito forte em relacdo as novas
tecnologias, pode-se evidenciar essa realidade nas criangas que mesmo sendo muito pequenas
sabem utilizar os celulares, tabletes, com muita facilidade, porém o professor nao se encontra
na mesma situagao.

Neste mesmo contexto ¢ valido enfatizar que o papel do professor ¢ sempre estimular a
autonomia nos seus alunos como Piaget (1994) afirmar:

Autonomia ¢ a capacidade de poder tomar decisdes em dois campos. No
campo moral, no qual se liga ao fato de decidir entre o que ¢ certo e errado.
No campo intelectual, que se relaciona o que ¢ verdadeiro € o que nao ¢
verdadeiro, mas sempre levando em conta os fatos que tem veracidade,
independentemente de qualquer tipo de recompensa e¢ puni¢ao. (PIAGET,
1994, p. 23-34).

Com base nas observagdes feitas por Piaget (1994), se percebe que ¢ necessario que se
aprenda a utilizar a tecnologia para que depois ele consiga estar auxiliando o aluno que
apresenta alguma dificuldade e até mesmo quando se exigir resultados positivos, onde o
educando consegue aliar as ferramentas tecnologicas ao ensino aprendizagem dos contetdos de
sala de aula.

A concentragdo ¢ fundamental para o processo de aprendizagem e manter os alunos
engajados e motivados ¢ uma tarefa desafiadora para os professores. A utilizacdo da tecnologia
na educacao pode ser uma forma eficaz de aumentar a concentragao e motivagao dos alunos,
proporcionando recursos interativos € dindmicos que podem tornar as aulas mais atraentes e
envolventes. Além disso, a tecnologia também pode ser usada para personalizar a aprendizagem
e adaptar-se as necessidades individuais dos alunos, o que pode ajudar a manté-los concentrados
e motivados durante toda a aula, pois conforme Belloni (2009), afirmar que:

Levar para dentro da sala de aula as midias e suas mensagens; e coloca-las
como fatores de integragdo escolar e curricular; acabam gerando a interagao
entre disciplinas e metodologias, entre alunos e professores; estimulando de
forma positiva, a motivacdo e o interesse dos alunos; desafiando os
professores a se apropriarem dessas novas ferramentas. (BELLONI, p. 109,
2009).



16

Valente (2011, p. 14) ressalta que: "o ambito da aprendizagem efetiva, ¢ uma
particularidade pertinente e bastante harmoniosa com a realidade atual e a configuragao social
se resume na composicdo de duas concepgdes: a informacdo que deve ser acessada e o
conhecimento que deve ser construido pelo aprendiz".

Sendo assim o comportamento do educador diante dos alunos e tecnologias deve ser
algo respeitado, de forma organizada e com limites, os alunos devem prestar aten¢do, para
conseguirem realizar as tarefas de forma correta e buscando ampliar os conhecimentos, ou
aplicar esses conhecimentos fazendo uso das tecnologias.

Frisa-se que a relagdo entre ensino e aprendizagem ndo ¢ apenas uma mera transmissao
de quem ensina para quem aprende. O ensino procura incentivar e impulsionar o processo de
ensino e aprendizagem, criando uma espécie de norte dentro do ambiente escolar conciliando o

educador com todos os meios tecnoldgicos que estiverem ao seu alcance na sala de aula.

3.2 ATECNOLOGIA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O ser humano por natureza tem a necessidade de entender, comunicar-se e interagir com
0 que esta a sua volta, provocando mudangas, criando novas demandas ¢ novos conceitos,
chegando as tecnologias midiaticas, entre outras, a qual vem se entrelagando e fazendo parte do
desenvolvimento da sociedade na sua forma de agir e pensar.

A comunicagao em rede contempla um leque de possibilidades propiciando a interagao
com diversos tipos de contetido e provocando mudangas no comportamento social, sendo assim
acentuado como letramento digital. No entanto, ¢ importante mencionar que a falta de
habilidades e conhecimentos para usar tecnologias digitais adequadamente, também pode ser
considerado como analfabetismo digital.

Neste embasamento, ressalta-se que a utilizacdo da tecnologia na educacdo, com
ferramentas no contexto educacional, pode propiciar a criatividade, o raciocinio légico, a
colaboragdo, a capacidade de pesquisa e outras competéncias importantes para o mundo
contemporaneo, para entender as tendéncias e desenvolver as habilidades para o futuro.

Segundo Ribeiro (2009), o uso da tecnologia no ensino-aprendizagem pode levar a
interacdo e novas praticas pedagodgicas, além de poder ser utilizada em diversos contextos
especificos para auxiliar as a¢des cotidianas. (p. 23)

Resume-se que utilizar a tecnologia em sala de aula ndo ¢ apenas o fato de usar um
celular, um computador ou conectar-se a internet, mas o conhecimento que se tem sobre estas

ferramentas, como se interage com estas € o dominio que se tem sobre elas.
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Na concepgdo de Buzato (2003, p. 39) a tecnologia no processo de ensino aprendizagem
esta conectado a capacidade de reunir diferentes sentidos, bem como a aptidao para encontrar,
filtrar e analisar criteriosamente informagoes eletronicas.

Portanto, ¢ o conhecimento que se tem das midias digitais atrelado a capacidade de usa-
las de acordo com a necessidade, ndo €é s6 usar um computador, um tablet, um smartphone,
enviar um e-mail, criar um blog etc. ¢, sim, um apanhado de tudo isso aplicado de forma
consciente.

A importancia das tecnologias no ambiente escolar, bem como a vida em sociedade,
amplia e aperfeigoa as probabilidades na construgdo de se obter uma boa absorcdo de
conhecimentos, pois o0 acesso as informagdes pode ocorrer em qualquer tempo e espago.

Porém, sempre ha casos de criancas ou adolescentes que enfrentam dificuldades em
lidar com suas relagdes afetivas, sociais e familiares, especialmente em ambientes ndo virtuais
(como apontado por estudos de autores como John Bowlby, Stanley Greenspan e Daniel J.
Siegel). E importante destacar que essas dificuldades podem ser causadas por uma série de
fatores, incluindo problemas de satide mental, dificuldades de aprendizagem, entre outros
(como mencionado por estudos como "The Role of Attachment in the Development of
Emotional and Behavioral Disorders" de Margaret J. Briggs-Gowan e "The Developing Mind"
de Daniel J. Siegel). E crucial que essas criangas e adolescentes recebam o apoio e ajuda
necessarios para superar esses desafios e desenvolver habilidades para lidar com suas relagdes
de maneira saudavel e eficaz.

Pode-se ressaltar que em decorréncia da enorme quantidade de informagdes diante dos
meios tecnologicos tem um lado negativo, que acaba destacando que as criangas, jovens percam
a esséncia, ndo conseguem diferenciar bom/ruim, bem/mal, o que posso, devo fazer e o que ndo
posso ou devo fazer, o certo e o errado, passando uma boa parte do seu tempo com jogos, filmes,
redes sociais com conteudo inadequados a idade, sem nenhuma restri¢ao e orientagdo quanto
ao tempo e contetido frente a ciberespacos (como mencionado por estudos de autores como
Valkenburg, P., & Peter, J. (2009), Manca, S., & Ranieri, M. (2017), Livingstone, S. (2018)). E
importante destacar que esses problemas sao causados pela falta de supervisao e orientagdo dos
pais e educadores (como apontado por estudos como Livingstone, S., & Helsper, E. (2008),
Fusar-Poli, L. (2018)). E crucial que sejam estabelecidas medidas de controle e orientagdo para
garantir que as criangas e adolescentes tenham acesso a contetido apropriados e saudaveis para
o seu desenvolvimento.

Nesta perspectiva, valida-se apontar que os recursos tecnologicos podem utilizados para

se atingir pontos positivos quando aplicados em sala de aula no ensino de toda disciplina da
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grade curricular como uma forma de metodologia inovadora pedagogica para a construcio do
conhecimento ¢ ndo s6 na reproducao de informagdes, mais para aprimorar as maneiras de
aprendizagens.

Para Gomes (2009, p. 43) a educagao sdcio comunitaria € “o estudo de uma tatica através
da qual a comunidade intencionalmente busca mudar algo na sociedade por meio de processos
educativos”. Por meio dela, consequentemente, o individuo aprende naturalmente a pensar de
maneira autonoma.

A escola tem que lidar com muitos desafios relacionados ao uso de tecnologias,
incluindo a necessidade de estudar com cuidado, compartilhar experiéncias e desenvolver
habilidades atuais. A escola nessa situagdo necessita reconsiderar e reformular a pratica
pedagogica e os curriculos, incorporados as TDIC's (Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicagao) em seu ambiente escolar no ensino de ciéncias, a principio conceituar a cultura
digital.

Neste contexto Amadeu (2016) enfatiza que:

A cultura digital ¢ a cultura em rede, a ciber cultura que por si engloba a
relacdo que existe entre sociedade atual e Tecnologias da Informagéo (TI's).
Sendo que a cultura digital ampara pequenas totalidades e seu significados,
acaba permanecendo desprovido de fluxos, de conhecimentos e de criagdes,
que da corpo e identidade as organizacdes que delas se constituem.
(AMADELU, 2016, p. 20).

Com base nos estudos de (AMADEU, 2016), sdo grandes as mudangas que estdo
acontecendo, sendo que o fator principal deste fato ¢ em decorréncia aos avangos tecnoldgicos,
onde a cada dia sdo inventados novos produtos, realizadas novas descobertas. Muitas pessoas
tém muita facilidade de lidar com essas mudangas, essencialmente a nova geragao, outros tém
mais dificuldades nesse processo.

De acordo com Cavalcante (2012), usar tecnologias como metodologia interativa e
dinamica nas salas de aula tem a responsabilidade de melhorar a compreensdo dos alunos sobre
o mundo natural e cultural, para que eles possam absorver melhor o contetdo e alcangar um
bom nivel de aprendizado.

Existem varios aplicativos com o avango da tecnologia, no qual o seu compartilhamento
de opinides, videos, textos e dudios, simultaneamente sdo ferramentas de interagdo que podem
colaborar de modo positivo dentro da sala de aula, quando utilizados para busca de informagdes
como meios de aprendizado significativo no ensino.

Para Ferreira (1993, p. 55), é com embasamento na situacdo que existe dos sujeitos e
dos grupos, no saber de quais sdo as suas necessidades, suas vontades e seus negdcios

representativos e imagindrios, que se pode avaliar o sentido que t€m para ele na vida naquelas
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situacoes.

Somente depois desse processo pode-se entdo ‘ver’ a realidade social e tentar encontrar
meios de trabalhar com ela, caso contrario, a pratica educativa reduz-se a uma farsa onde
professores e alunos, cada qual em seu mundo finge que trocam informagdes, € quem sabe, até
afetos.

O educador tem a responsabilidade de enfrentar muitos desafios na sala de aula,
buscando formas de atender as necessidades individuais dos alunos, para que o processo de
ensino-aprendizagem seja bem-sucedido para cada um.

E alguns desses caminhos passam por ele saber criar estratégias ligadas ao uso do
dispositivo movel em sala de aula, computador, internet etc.. Sendo assim, o educador tem que
incluir a tecnologia em suas aulas.

Segundo (Bettega, 2010), ele afirmar que:

A escola, mais do que nunca, necessita se apoderar das novas formas de
linguagens tanto audiovisuais e informaticas, bem como de suas
interfaces, para poder dar suporte a constantes exigéncias do mundo
contemporaneo. Pois a escola €, especialmente, o lugar onde tudo isso
pode ser sentido vivido, como reflexo da sociedade e que os jovens
estao inseridos (BETTEGA, 2010, p. 15).

E imprescindivel o desenvolvimento de maneira constante de alunos e professores,
trabalhando adequadamente com as novas tecnologias, se percebe que a aprendizagem pode se
dar com desenvolvimento emocional, racional, da imaginagdo, do intuitivo, das interagdes, a
partir dos desafios, da exploragao de possibilidades, de assumir responsabilidades, do criar e do
refletir juntos.

As tecnologias tém um papel importante na atualidade, sendo primordial também que
as escolas comecem a se apropriar desses recursos, no momento em que as informagdes
ocorrem em grande fluxo, sendo impossivel acompanhé-las abrindo mao desses meios.

Pois a escola ¢ um ambiente formador de opinides e reflexdes, para isso deve estar a par
das informagdes e assim filtrar o que realmente serd importante para o bom desempenho dos
seus alunos como profissional e como cidadao.

As tecnologias fazem parte do ambiente social e da vida cotidiana. Nao ¢ nenhuma
novidade para a geragdo atual, sendo a principal ferramenta para elaboragdo de projetos, e
trabalhos escolares, ou seja, ¢ uma ferramenta auxiliar do aluno fora do ambiente escolar, entdo
porque nado aderir e ser mais objetivos usando as tecnologias como aliadas?

Os professores precisam refletir sobre suas praticas metodoldgicas e adequar-se a nova
geracgdo, buscando se capacitar, com essa afirmagao:

A reflexdo ¢ uma forma que pode auxiliar os educadores a conseguirem
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problematizar, analisar, criticar e terem melhor compreensao das suas praticas
metodologicas, produzindo significado e conhecimento que os coloquem para
o processo de se obter modificagdes significativas nas praticas escolares.
Contudo, reflexdo ndo ¢ sindnimo de pesquisa e o professor que reflete sobre
a sua pratica pode produzir conhecimento sem, necessariamente, ser um
pesquisador. Quando ele avanca, indo ainda além da reflexdo, do ato de
debrugar-se outra vez para entender o fenomeno, encurta a distdncia que o
separa do trabalho de pesquisar, que apresenta, entretanto, outras exigéncias,
entre as quais a analise & luz da teoria (LUDKE, 2001, p. 8).

De acordo com os estudos de LUDKE, ¢é importante que o professor realize uma
autoanalise e compreenda que a sociedade estd evoluindo e estamos vivendo na era digital, e
que as praticas pedagogicas também precisam se adaptar. Para isso, ¢ fundamental que ele tenha
dominio sobre as tecnologias.

A insercdo das novas tecnologias e sua utilizagdo no ensino ndo interfere e
nem diminuiu a fun¢do do educador em sala de aula. Essa junggo de tecnologia
e professor apenas veio para melhorar o ensinar aos alunos, pois deste modo
o educador deixou de ser o unico detentor do saber e passou a ser um gestor
das aprendizagens e um parceiro de um saber coletivo. [...] Deste modo,
compete-lhe exercer toda a sua influéncia no sentido de organizar o saber que,
muitas vezes, ¢ debitado de uma forma cadtica, sem espirito critico e sem
eficacia. O novo perfil do professor levara, decididamente, a situd-lo na
vanguarda do processo de mudanca que a Sociedade da Informacao pos em
marcha (LIMA, 2006, p. 4).

E crucial que as escolas e professores compreendam que a tecnologia é apenas uma
ferramenta e ndo deve ser vista como algo que substituird o fator humano tao brevemente. Nao
ha motivos para temer o uso das tecnologias e elas ndo vao diminuir a autoridade do professor,

mas sim proporcionar novas formas de interacao na sala de aula.

3.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional tem sido amplamente estudado e aplicado em diversas
areas, como engenharia, ciéncia da computacdao, educacao, psicologia cognitiva e design.
Segundo Wing (2006), o pensamento computacional ¢ "um processo de resolugdo de problemas
que envolve formulagdo de problemas, organizacdo de dados, decomposicdo de problemas em
partes menores, reconhecimento de padrdes e desenvolvimento de algoritmos". Essa abordagem
tem sido utilizada para resolver problemas complexos em diversas areas, como por exemplo,
na analise de dados para identificar padrdes de comportamento em sistemas de satide (Sarpong
et al., 2020), na otimizagdo de processos de producao industrial (Kudela et al., 2020), na criagao
de jogos educativos para criancas (Purwanto et al., 2021) e na automagdo de tarefas em

escritérios (Erdogan et al., 2020).
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Uma das principais vantagens do pensamento computacional ¢ sua capacidade de
automatizar tarefas repetitivas e tediosas, permitindo que as pessoas se concentrem em
atividades mais criativas e estratégicas. Além disso, ele pode ajudar a encontrar solu¢des mais
eficientes e escalaveis, reduzindo custos e melhorando a produtividade. Segundo Valente e
Cavalheiro (2021), o pensamento computacional pode ser utilizado para ensinar habilidades
importantes como resolucao de problemas, colaboragdo, criatividade e pensamento critico, o
que pode ser util tanto para estudantes quanto para profissionais em diversas areas.

Para desenvolver o pensamento computacional, é necessario ter habilidades em areas
como logica, matematica, algoritmos e programacao. No entanto, mesmo que vocé nao seja um
programador, pode aplicar os principios do pensamento computacional para resolver problemas
em sua area de atuacao. Com o aumento da digitalizacdo e da automagao em diversas areas, o
pensamento computacional se torna cada vez mais importante para o sucesso profissional.
Segundo Bybee et al. (2011), o pensamento computacional pode ser uma habilidade
fundamental para a preparagdo de estudantes para os desafios do século XXI, incluindo a
necessidade de solucionar problemas complexos em uma sociedade cada vez mais tecnologica

e interconectada.

4 INOVACAO TECNOLOGICA NA MATEMATICA: UM PAPEL DA GESTAO
EDUCACIONAL

A controvérsia em torno da utilizacao da tecnologia na educagdo ¢ complexa e envolve
varios aspectos. Alguns argumentos que a tecnologia pode melhorar a eficiéncia, acessibilidade
e qualidade da educacdo (como foi mencionado por autores como Papert, 1999; Warschauer &
Matuchniak, 2010; e UNESCO, 2016), enquanto outros argumentos que ela pode distrair os
alunos, aumentam a desigualdade e desumanizar o processo de ensino-aprendizagem (como foi
mencionado por autores como Turkle, 2011; Carr, 2011; e Selwyn, 2016). No entanto, essa
controvérsia ndo deve nos impedir de olhar para os fatos. Os fatos mostram que os sistemas
educacionais enfrentam problemas sérios, tais como falta de recursos, desigualdade de acesso,
baixa qualidade e desmotivacao dos estudantes (como foi apontado por estudos como OECD,
2016; World Bank, 2017; e PISA, 2018), que, se ndo forem pensados, podem resultar em graves
riscos para a educagdo e para o crescimento econdmico, o progresso social e o bem-estar.

Desde meados do século XX, os sistemas educacionais expandiram-se enormemente e
as populacdes humanas nunca foram mais educadas do que hoje. As economias emergentes e

os paises em desenvolvimento agora também estdo expandindo incansavelmente seus sistemas
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educacionais, vendo a educagdo como um ingrediente indispensavel da modernizagdo e do
progresso (DCI, 2018).

De fato, os beneficios para os individuos e as sociedades de cada vez mais educacdo
permanecem muito impressionantes. No entanto, embora muitos formuladores de politicas
possam considerar a expansao continua dos nimeros como o melhor caminho a seguir, uma
analise mais detalhada dos dados revela que isso também pode nos levar a dificuldades.

O problema que a educagdo esta enfrentando ¢ principalmente de produtividade e
eficiéncia. Aqui, eficiéncia significa o equilibrio entre os recursos investidos e os resultados em
termos de desempenho e equidade dos alunos. Nas ultimas décadas, cada vez mais recursos
foram investidos em educacdo. Analisando apenas a educagado escolar do 1° ao 5° ano, a despesa
média por estudante no Brasil, chega a quase R$ 12 mil reais anualmente (OCDE, 2019).

O problema da produtividade e eficiéncia na educagdo ¢ ainda mais impressionante
quando comparado com outros setores de politicas publicas, que obtiveram enormes ganhos de
produtividade nas ultimas décadas. Em setores como a satde, a tecnologia tem sido um dos
principais fatores de aumento de produtividade e eficiéncia, com resultados muito melhores,
mesmo que o custo também tenha aumentado.

Muitos observadores se perguntam por que enormes avangos na tecnologia ainda ndo
levaram a melhorias semelhantes na educagdo. Os governos investiram muito em levar
tecnologia, principalmente tecnologia da informacao e comunicagdo (TIC), para as escolas.

Infelizmente mediante as crises econdmicas que o Brasil vem passando, as noticias sao
desanimadoras, como demonstrado na Figura 01, pois enquanto paises lutam para no minimo
manter o investimento em principios basicos como a educacao, no Brasil nos anos de 2014 a

2018, o valor anual de investimento vem caindo assustadoramente.

Figura 1 - Investimento anual (marco a margo de cada ano) - no Brasil em Educacio
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Fonte: DCI (2018), modelo adaptado.
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Fica evidente que nos dias atuais as escolas até tentam realizar algo novo, porém até
onde vai o propdsito da mudanca? A gestdo de coordenadoria educacional precisa atentar-se
que nao adianta inserir novas tecnologias em um sistema educacional aprisionado no
tradicionalismo (como mencionado por autores como Papert, 1996; Freire, 1988). Ao falar
sobre “inovacdo na educagdo" ou “inser¢do de novas tecnologias na educagdo”, ensinam e
aprendem de uma maneira que foi inventada na Revolu¢do Industrial (como apontado por
estudos como Fullan, 2018; Darling-Hammond, 2017). Isso ndo funciona mais. E preciso
repensar a metodologia de ensino e buscar novas formas de ensinar, que estejam alinhadas com

as necessidades e os desafios do mundo atual.

4.1 QUEBRA DE PARADIGMAS NA EDUCACAO COM O EMPREGO DA TECNOLOGIA

A inovagio na educagio é mais do que apenas tecnologia. E sobre como se pode usar a
tecnologia para capacitar os alunos a se tornarem aprendizes ao longo da vida que sdo agentes
de mudancga. Nao existe uma definicao tinica de inovacao na educacao. Uma coisa € certa: a
inovagao tem um lugar muito importante na educacao (CIEB, 2019).

A inovagdo inclui se aperfeigoar, buscar melhorias ao realizar algo e tendo-se assim
novas maneiras de se averiguar quaisquer dificuldades. Segundo uma publicagdo do eSchool
News, um jornal eletronico conhecido nos Estados Unidos, alguns trabalhos foram
considerados inovadores na educacdo, pois combinaram gestdo educacional e tecnologica,
utilizando recursos tecnoldgicos para promover a educacao.

Em um dos casos, para melhorar as habilidades de comunicacdo entre os alunos, uma
escola transmite um estidio de TV administrado pelos alunos, durante cada transmissdo, os
alunos destacam o trabalho criativo de cada um.

Como parte do Projeto de respeito da escola, que tem como objetivo promover a
civilidade e boas maneiras, os alunos criam e editam videos que destacam um valor ou boa
maneira especifica do més. Esses videos s@o exibidos no noticiario do aluno.

Ressalta-se que por meio do estadio de TV, os alunos precisam contribuir trazendo
materiais a serem transmitidos por eles, e assim eles conseguem se tornar produtores de midia
do século XXI filmando, produzindo, dirigindo e executando a transmissdo ao vivo.
(eSCHOOL NEWS, 2013).

A aplicacdo da aprendizagem baseada em projetos € outra abordagem para estimular a
inovagdo e o pensamento criativo. Em vez de trabalhar em um unico projeto em uma aula de

matematica, o aprendizado baseado em projetos combina varias disciplinas em um projeto.
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Muito se fala que no Brasil, os lideres das escolas querem evitar exigir inovagdo. A
politica deve criar oportunidades e incentivos para as pessoas projetarem experiéncias de
aprendizado diferentes e melhores, mas nao exigem isso. Em vez de simplesmente ensinar
ABC’s e 123’s, a inovagao vai além do bésico, combinando uma variedade de disciplinas para
obter um resultado novo ou diferente. O conhecimento basico ¢ um ponto de partida. Os alunos
usam conhecimento e conceitos para encontrar solugdes, explorando até encontrar as melhores

respostas.

4.2 REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA: CONCEPCAO HISTORICA

O termo Realidade Virtual ou Aumentada ndo é um tema muito velho, relatos historicos
presentes na literatura apontam que seus primeiros projetos envolvendo este tipo de tecnologia
foi hé algumas décadas atras.

A primeira tecnologia que se assemelha com a Realidade Aumentada foi concebida nos
anos 50 por Motor Heilig (FURHT, 2011), que pensou no cinema além da tela. De acordo com
Heilig, ao assistir filmes no cinema, o usudrio deveria sentir todas as sensagdes que estavam
passando na tela.

Segundo Furht (2011, p. 4), em 1955, Heilig descreveu o “Cinema do Futuro”, que
levava o espectador além da tela utilizando diversas sensagdes, € em 1962, o mesmo construiu
o prototipo de sua visdo, e o chamou de Sensorama. O primeiro prototipo criado por Heilig

pode ser visto na Figura 2:

~ Figura 2 — Sensorama

sensoraiia
.

Fonte: Furht (2011) — modelo adaptado
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No que tange sobre o termo realidade Virtual, olhando de modo cientifico, pode-se frisar
que ¢ possivel achar muitas defini¢des. Nos estudos de Kirner; Siscoutto (2007, p. 7) afirma
que a realidade virtual (RV) ¢ um dispositivo que causa uma ligagdo entre dois sistemas para
conectar aplicagdes executadas no computador, promovendo visualizagdo, movimentagao e
interacao do usudrio, em tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por computador.

O termo Realidade Virtual foi usado pela primeira vez na década de 1980 pelo estudioso
de ciéncia da computacdo Jaron Lanier. Mais tarde, surgiram as tecnologias de Realidade
Aumentada, que diferem da Realidade Virtual por permitir ao usuério interagir com objetos
virtuais inseridos em um cendrio real. A Realidade Aumentada combina elementos virtuais e
reais, enquanto a Realidade Virtual cria um mundo totalmente virtual no computador.

Neste ambito, AZUMA (2001, p. 33), ressalta nos seus estudos que a Realidade
Aumentada tem uma funcdo bastante interessante de incrementar um ambiente que realmente
existe, ela acrescenta e mescla componente fisicos reais com os mais variados objetos virtuais
(feitos em um computador) fazendo com eles coexistam no mundo real através do uso de
cameras

Pode-se acrescentar que a realidade aumentada para conseguir funcionar ela necessita
de uma webcam ou outro dispositivo com camera como os smartphones. Onde através dela que
a imagem sera repassada para o equipamento, possibilitando que ele consiga se localizar no
ambiente real e crie objetos virtuais.

A RV e a RA tiveram seus primeiros passos na década de 60, porém foi apenas no final
da década de 80 que surgiu o primeiro dispositivo com intuito comercial, fabricado pela VPL
(empresa de Jaron Lanier). Na Figura 3, pode-se observar o “Ultimate Display”, considerado o
primeiro HMD (Head Mounted Display), criado em 1968 (SUTHERLAND, 1968).

Figura 3 — Ultimate Display

LN

Fonte: Furht (2011) — modelo adaptado

De acordo com Sutherland (1968, p. 757) o “Ultimate Display” tem como ideia principal
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mostrar ao usuario uma imagem em perspectiva, que se altera conforme o usuéario se move.
Sutherland (tradugao livre, 1968, p. 757) afirmou na €poca, que o “objetivo neste projeto ¢
cercar o usuario com exibi¢des de informagdes tridimensionais”.

Tanto o primeiro HMD feito por Ivan Sutherland, quanto os equipamentos semelhantes
feitos até a década de 80, ndo foram comercializados dentro de uma perspectiva de amplo
mercado. Os aparelhos da época tinham somente como finalidade a pesquisa relacionada a
tecnologia base. Gutiérrez, Vexo e Thalmann (tradugdo livre, 2008, p. 6) afirmam que: “A
primeira iniciativa de comercializar produtos de RV comecou no inicio dos anos 80. VPL
Research foi uma das primeiras companhias focadas no desenvolvimento de software e
hardware para RV”.

A partir da década de 80 houve uma explosao de pesquisas relacionadas, e uma ampla
comercializacdo de tecnologias com RV. Apesar desse crescimento, aconteciam diversos
problemas relacionados a hardwares ndo confiaveis, computadores lentos e mal-estar do usuario
(GUTIERREZ, VEXO e THALMANN, 2008, p.40)

Gutiérrez, Vexo e Thalmann (2008, p.45) demonstram ainda que no inicio dos anos 90,
houve uma grande mudanga de paradigma a partir da criacdo de uma sala com projecdes nas
paredes chamada de “CAVE”.

As tecnologias continuaram em desenvolvimento durante os anos seguintes nas
categorias de: imersdo total (com os HMDs); imersdo parcial (com sistemas semelhantes ao
CAVE); e nao imersao (presente nos desktops, notebooks e dispositivos moveis).

Segundo Jones et al (2014, p. 88) os HMDs possibilitam ao usudrio uma imersao no
ambiente virtual através do dispositivo, enquanto o sistema CAVE cria o ambiente virtual ao
redor do usuario.

De acordo com Jones et al (2014, p.89), a prova de conceito com o prototipo chamado
de “RoomAlive”, transforma qualquer ambiente em uma experiéncia de entretenimento
imersivo através de projetores e cameras. Portanto ¢ possivel concluir que o RoomAlive ¢ um
sistema evoluido do conceito criado pelo CAVE.

Ja em relagdo a defini¢dao de Realidade Aumentada, Furht (2011, p. 61) cita 0o HMD de
Sutherland como um dos primeiros modelos desta tecnologia. O autor ainda ressalta que Tom
Caudell e David Mizell, da Boeing, foram os primeiros a fazerem relatos sobre a Realidade
Aumentada, publicando um artigo em 1992. Caudell e Mizell também sdo mencionados por

Furht (2011) por dar inicio a discussdo em relacdo a RA versus RV.
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4.3 DIRETRIZES E CONCEPCOES SOBRE REALIDADE VIRTUAL

Segundo Bioca (1995 apud KIRNER; TORI, 2004), o termo Realidade Virtual (RV) foi
langcado por Jaron Lanier, a fim de definir o conceito da tecnologia que mistura o real com o
virtual.

Jaron Lanier foi a primeira pessoa a utilizar o termo “realidade virtual” dentro do
contexto da tecnologia. Em uma entrevista publicada na década de 80 (HEILBRUN, 1989), o
entrevistador Adam Heilbrun (1989, p. 708) comenta que “bem diante dos meus olhos, Jaron
Lanier construiu uma realidade artificial e mergulhou nela. Jaron Lanier ¢ um dos principais
visionarios do mundo cibernético [...] ou, como ele prefere chama-la, Realidade Virtual”.

O termo RV foi amplamente utilizado em 1989 para descrever a funcionalidade dos
oculos "eye-phones", dispositivos que permitem a imersao em um ambiente virtual. No entanto,
ja na década de 1960, havia dispositivos que simulavam uma realidade, como o Sensorama,
criado em 1962 por Morton Heilig. Segundo Kirner e Tori (2004), o incorporado da tecnologia
de Realidade Virtual pode ser rastreado ainda mais para tras, com o desenvolvimento de
cinemas panoramicos e dispositivos de visualizagao de estereoscopia nos séculos XIX e XX:

Na década de 1960, logo apos criar o Sketchpad, sistema com o qual fincou
as bases do que hoje conhecemos como computagdo grafica, Ivan Sutherland
passou a se dedicar a suas criagdes e criou “Ultimate Display” [Packer, 2001],
no final da década de 1960, sendo o primeiro capacete de realidade virtual,
precursor de uma série de pesquisas e desenvolvimentos.

A Realidade Virtual ¢ um ambiente interativo criado virtualmente simulando uma
realidade, semelhante ou ndo, do mundo real. Sendo que nesta realidade, normalmente, o
usuario tem estimulos visuais € sonoros, para que tenha a sensagao de estar em outro ambiente.

O foco central da RV ¢ de criar para o usuario a ilusdo de estar dentro de outro
ambiente, que deve ser percebido como um lugar incrivel, com interatividade
suficiente para realizar tarefas especificas de maneiras eficiente e confortavel.
Ha dois elementos essenciais que descrevem a experiéncia de RV dos pontos
de vista fisico e psicoldgico: imersdo e presenca.” (GUTIERREZ; VEXO;
THALMANN, 2008, p. 2).

De acordo com Gutiérrez, Vexo e Thalmann (2008, p. 2) os sistemas de RV podem ser
classificados em 3 categorias, sdo elas: completamente imersivo, parcialmente imersivo € nao
imersivo.

O sistema completamente imersivo tem o HMD como dispositivo base, ja os
parcialmente imersivos utilizam de grandes telas projetadas, e os sistemas ndo imersivos sao
baseados nos computadores comuns. Essa classificacdo esta associada ao quanto o usudrio

consegue perceber do mundo real durante a experiéncia de uso.
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A tecnologia de realidade virtual esta evoluindo rapidamente, tornando-se desejavel
definir a RV em termos de dispositivos especificos que podem cair em desuso em um ano ou
dois. Desta forma, preocupa-se com principios fundamentais que sdo menos sensiveis a
determinadas tecnologias e, portanto, sobrevivem ao teste do tempo.

O primeiro desafio ¢ se levar em conta o que RV realmente significa, de uma maneira
que capte os aspectos mais cruciais aspectos, apesar das modificagdes rapidas da tecnologia
(RODRIGUES & PORTO, 2013).

O conceito também deve ser geral o suficiente para abranger o que a VR ¢ considerada
hoje e o que imaginamos para o seu futuro. Cita-se dois exemplos instigantes:

1. Um ser humano tendo uma experiéncia de sobrevoar Sao Francisco virtual batendo as

proprias asas (Figura 4);

Figura 4 — Aplicagao de Realidade Virtual

Fonte: Rodrigues & Porto (2013), modelo adaptado.

2. um mouse correndo sobre uma bola que gira livremente enquanto explora um labirinto

virtual que aparece em uma tela de projecao ao redor do mouse (Figura 5).

Figura 5 — Aplicacao de Realidade Virtual — Ex: 2
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Fonte: Rodrigues & Porto (2013), modelo adaptado.
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Desta forma, compreende-se que RV ¢ induzida ao comportamento direcionado em um
organismo usando estimulacdo sensorial artificial, enquanto o organismo tem pouca ou
nenhuma consciéncia da interferéncia (RODRIGUES & PORTO, 2013).

Rodrigues e Porto (2013), ainda destacam quatro componentes principais aparecem na
defini¢ao:

1. Comportamento direcionado: O organismo estd tendo uma "experiéncia" projetada
pelo criador. Exemplos incluem voar, caminhar, explorar, assistir a um filme e socializar
com outros organismos.

2. Organismo: Pode ser vocé, outra pessoa ou até outra forma de vida, como mosca da
fruta, barata, peixe, roedor ou macaco (os cientistas usaram a tecnologia VR em todos
esses itens!).

3. Estimulacao sensorial artificial: pelo poder da engenharia, um ou mais sentidos do
organismo sdo cooptados, pelo menos em parte, e suas entradas comuns sao substituidas
ou aprimoradas pela estimulacdo artificial.

4. Consciéncia: ao ter a experiéncia, 0 organismo parece inconsciente da interferéncia,
sendo assim "enganado" ao sentir-se presente em um mundo virtual.

Esse desconhecimento leva a uma sensagdo de presenca em um mundo alterado ou
alternativo. E aceito como natural. Vocé provavelmente ja viu ilusdes de 6tica antes. Um sistema

de RV faz com que uma ilusdo de percepg¢ao seja mantida para o organismo.

4.4 RV E RA: CASOS DE SUCESSO

A sala de aula de realidade virtual permite uma experiéncia de aprendizagem e facilita
a constru¢ao mental do espaco tridimensional (Sharma, 2013, p. 30), e o CoSpaces (ferramenta
para se criar ambientes de realidade virtual e aumentada) permite que os alunos criem seus
proprios contetidos da realidade virtual e aumentada, que podem ser assistidos com um simples
Google Cardboard (visualizador para AR e VR) ou um Smartphone.

Usar uma RV em sala de aula ndo ¢ apenas um recurso novo, de acordo com as novas
tecnologias esse tipo de recurso oferece ao educando a possibilidade de se expressar de forma
diferente, utilizando um novo estilo de letramento digital.

Muitas pessoas usam tecnologia para consumir, mas nao para criar. Agora, as pessoas
podem usar a tecnologia para criar e os alunos podem usar os recursos educacionais nao apenas
como um servidor de conteudo. Hoje em dia, uma tecnologia educacional ¢ um recurso para

criar, para se tornar um criador.
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Ao criar uma realidade virtual com diferentes objetos, se pode programar diferentes
acdes, como movimentos ou didlogos. Para codificar os objetos, o CoSpaces usa o Blockly.

E uma linguagem de programagio visual. Basta adicionar, adaptar ¢ combinar blocos de
codigo arrastando e soltando; ¢ facil de usar. Na Figura 6 ¢ possivel verificar um dos ambientes
do CoSpaces. Lembrando que a plataforma pode ser baixada, inclusive com versdo para
navegadores através do link (https://cospaces.io/edu/).

Figura 6 — Ferramenta CoSpaces

Make AR & VR
in the classroom

Fonte: CoSpaces (2020 - adaptado pelo autor

Quando jovens estudantes usam o pensamento computacional, eles ndo estdo apenas
aprendendo a programar, eles desenvolvem “estratégia de design (como modularizacao e design
iterativo) que sdo transportadas para dominios de ndo programacao” (RESNICK et al., 2009).

O pensamento computacional oferece aos alunos e professores novas orientagdes para
o trabalho cotidiano em qualquer assunto, especialmente em STEM (Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia ¢ Matematica).

Desde Seymour Papert (1980) considerou em seus primeiros trabalhos uma perspectiva
utdpica sobre como o computador seria usado para melhorar o processo de aprendizagem,
muitas ferramentas de ensino como CoSpaces ou Scratch foram desenvolvidos, e agora existem
grandes oportunidades para os alunos tornar-se criadores de seus conteudos digitais.

Seymour Papert afirmou que "o papel do professor € criar as condigdes para a invengao,
em vez de fornecer conhecimento pronto" (1980).

Um exemplo de como a Realidade Aumentada pode ser aplicada ¢ o projeto do Museu
Virtual de Ntimeros Irracionais. Neste projeto, ¢ criado um labirinto virtual onde os visitantes
podem explorar e interagir com varias imagens ¢ exemplos de numeros irracionais. Esses
exemplos foram cuidadosamente selecionados e criados dentro da plataforma para tornar a
compreensdo dos nimeros irracionais mais facil e agraddvel. O uso da Realidade Aumentada

permite que os visitantes experimentem 0s numeros irracionais de uma maneira nova e


https://cospaces.io/edu/
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envolvente, tornando a aprendizagem mais interativa e memoravel.

Figura 7 — Museu virtual sobre niimeros irracionais

Fonte: CoSpaces (2023) - adaptado pelo autor

Quando um professor planeja atividades para os alunos, uma apresentagdao oral, por
exemplo, geralmente nem todos os alunos possuem as habilidades necessarias para expressar o
contetido de uma determinada disciplina.

A apresentacao oral, hoje em dia, ¢ um tipo de trabalho que normalmente todos os alunos
realizam em vdrias disciplinas. Entdo, por que ndo se oferece possibilidades diferentes? Quando
se planeja uma apresentacao sobre numeros irracionais € sua presenca na arte € na natureza nas
aulas, os alunos que sdo muito timidos ndo conseguiram. Entdo no exemplo acima, dar-se-4 a
eles a possibilidade de fazer um museu virtual sobre nimeros irracionais com o CoSpaces
(CoSpaces, 2020).

Outro exemplo de como a Realidade Virtual pode ser aplicada na educacdo ¢ o uso da
plataforma CoSpaces para ensinar matematica. Nessa abordagem, os estudantes sdo colocados
em situagdes virtuais para resolver problemas com palavras, utilizando equagdes simples
ilustradas com objetos criados em RV. Isso permite que os estudantes aprendam de forma
interativa e envolvente, aumentando a compreensdo e a memorizagdo do contetido. Quando um
professor de matemadtica planeja uma sessao de problema com palavras, os alunos normalmente
expressam alguma rejeicao.

As habilidades de resolucdo de problemas sao muito importantes para o
desenvolvimento da competéncia matematica (como apontado por estudos de autores como
Polya, G. (1957) em "How to solve it" e Schoenfeld, A. H. (1985) em "Mathematical problem
solving") e € necessario buscar situagcdes onde resolver um problema com palavras se tornou
uma atividade motivadora (como mencionado por estudos como Lester, F. K. (1987) em
"Problem-solving and problem-posing in mathematics". E importante destacar que a resolugdo
de problemas ¢ uma habilidade essencial para o desenvolvimento cognitivo e a preparagao para
a vida real (como discutido por autores como Lave, J. ¢ Wenger, E. (1991) em "Situated

learning: Legitimate peripheral participation" e Sternberg, R. J. (2003) em "Wisdom,
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intelligence, and creativity synthesized"). E importante que as atividades de resolugdo de
problemas sejam integradas na educacdo matematica para desenvolver habilidades criticas e
pensamento légico.

Por exemplo, recomendar situagdes cotidianas ¢ um dos recursos mais importantes.
Mas, como pode-se usar a tecnologia e os recursos educacionais para envolver os alunos na

resolucio de problemas com palavras? E possivel notar a aplicacio através da Figura 8, abaixo.

Figura 8 — Problemas com palavras em Realidade Virtual
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Fonte: CoSpaces (2020) - adaptado pelo autor

Nesta atividade, os alunos trabalham em pares para criar uma realidade virtual
apresentando um problema de palavras sobre formas geométricas tridimensionais. Cada
problema ¢ compartilhado com a sala de aula com um cédigo QR, e os alunos precisam escanear
quantos codigos puderem em uma hora e resolver os problemas expostos.

Com esta atividade eles estdo trabalhando diferentes habilidades para resolver
problemas como normalmente fazem em uma sala de aula tradicional, mas com um fator
altamente motivador: usar novas tecnologias para criar sua propria realidade virtual para retratar

um problema de palavra.
4.5 CASOS DE SUCESSO NA CULTURA DIGITAL
A utilizacdo da Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) em jogos e

aplicativos tem se mostrado uma poderosa ferramenta de engajamento para estudantes. A

gamificacdo, ou seja, a utilizagdo de elementos de jogos em atividades educacionais, tem



33

ganhado espago nas salas de aula e ¢ vista como uma forma de tornar o aprendizado mais
atraente para os alunos.

Diversas pesquisas tém sido realizadas para avaliar a eficacia do uso de tecnologias
imersivas na educagdo. Um estudo publicado no International Journal of Educational Research
mostrou que a utilizagdo de jogos educativos em RV pode ser uma forma eficaz de ensinar
conceitos complexos e melhorar a aprendizagem dos alunos (Wang et al., 2020). Outra
pesquisa, publicada no Journal of Educational Psychology, indicou que a utilizagdo de jogos
educativos em RA pode aumentar o engajamento dos alunos nas atividades escolares e melhorar
a retencdo de conhecimento (Kearney et al., 2016).

Entre os casos de sucesso, destacam-se aplicativos como o Duolingo, que utiliza
elementos de jogos para ensinar idiomas, € o Anatomyou VR, que permite que os alunos
explorem o corpo humano em RV. Redes sociais como o TikTok e Instagram também utilizam
recursos de RA para criar filtros e efeitos que podem ser aplicados nas fotos e videos postados
pelos usudrios. Isso tem despertado o interesse dos alunos, que sdo atraidos pela possibilidade
de criar conteudo criativos e interativos.

Além disso, a utilizagao de 6culos de RV tem sido cada vez mais explorada na educacao.
Um exemplo ¢ o projeto VR Classroom, da Google, que utiliza os 6culos de RV Google
Cardboard para criar experiéncias de aprendizagem imersivas (Google for Education, n.d.). A
utilizagdo de 6culos de RV pode ser uma forma de incentivar a participagdo dos alunos nas
atividades escolares, tornando o aprendizado mais ludico e interativo.

Pokemon Go ¢ um jogo de realidade aumentada para dispositivos moveis que foi
lancado em 2016 e se tornou rapidamente um fendmeno cultural. O jogo permite que os
jogadores capturem, treinem e batalhem com criaturas virtuais chamadas Pokemon, que
aparecem em locais do mundo real usando a tecnologia de geolocalizagdo e realidade
aumentada (Griswold, 2016). Esse sucesso gerou um grande interesse em tecnologias de
realidade aumentada e suas possiveis aplicagcdes em outras areas, como educagdo e turismo
(Mallikarjunan, 2017).

Ao jogar Pokemon Go, os jogadores sdo incentivados a caminhar pela cidade e capturar
Pokemons que sdo superpostos a paisagem real por meio da cdmera do smartphone. Essa
abordagem ludica tornou a tecnologia de realidade aumentada muito mais acessivel e
interessante para o publico em geral. Com isso, 0 jogo se tornou um exemplo claro de como a
tecnologia de realidade aumentada pode ser utilizada para atrair a atencdo das pessoas e
envolvé-las em atividades ludicas (Chayko, 2018).

Dessa forma, o sucesso de Pokemon Go mostra o enorme potencial da tecnologia de
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realidade aumentada para engajar e motivar as pessoas de uma forma divertida e inovadora.
Além disso, a utilizagao da tecnologia de geolocalizacao e realidade aumentada pode contribuir
para o desenvolvimento de novas aplicagdes em diversas areas, tais como jogos educacionais,
treinamentos e simulagdes. Sendo assim, a tecnologia de realidade aumentada tem o potencial
de transformar a forma como interagimos com o mundo ao nosso redor, ¢ Pokemon Go ¢ um
exemplo concreto de como essa tecnologia pode ser utilizada para criar experiéncias imersivas

e envolventes.

5. CONCLUSAO

Através dos estudos realizados para a composi¢ao deste trabalho, € preciso ter um olhar
critico a respeito da tecnologia tanto na sociedade quanto na educacgao, sendo que € primordial
se averiguar novos procedimentos metodologicos de ensino aprendizagem dos educandos com
o uso das ferramentas tecnologicas na sala de aula, propondo mudangas positivas e
significativas nas praticas pedagogicas.

Pode-se ressaltar que por meio das atividades com a utilizacdo das TICs elas
possibilitam a criatividade, a socializagdo e a descoberta de novas habilidades. Contudo,
evidencia-se que os recursos tecnoldgicos e suas inovagdes sdo ferramentas as tecnologias
deslumbrantes aos olhos dos alunos, que conseguem promover neles um maior interesse na
aula, por varios assuntos que vao enriquecer os seus conhecimentos, desenvolvendo
potencialidades e aptiddes.

Porque se acredita que a autonomia do educador, em sua pratica docente ndo deve estar
limitada apenas pelo livro didatico, e o quadro negro, pois se encontram varios tipos de recursos
que estimulem a participacao e aprendizado dos alunos, respeitando a proposta pedagogica que
a escola tem, mais ao mesmo tempo dando ferramentas novas que ajudam o alunado a
desenvolver de forma positiva o seu aprendizado.

Assim ¢ algo primordial que o contexto escolar tenha a seu dispor tecnologias
diferenciadas no ambito educacional, porque ¢ de suma relevancia que os educadores que fazem
uso desses recursos tenham conhecimento adequado de como utilizd-los em aula, mostrando
aos alunos o real sentido de utiliza-las e como fazer este uso. Mas para isso, o professor deve
elaborar um passo a passo em suas aulas para que o educando possa acompanhar e realizar as
atividades propostas alcangando o objetivo proposto pelo professor.

Entretanto, valida-se ressaltar que quando ndo se utiliza da maneira adequada os

recursos tecnoldgicos os resultados ndo serdo positivos em sala de aula, e consequentemente o
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rendimento escolar ndo serd o esperado, assim a aula se tornard tdo igual quanto o ndo uso
destas ferramentas, considerada pelos alunos “chatas, magantes” e ocasionando a dispersao dos
mesmos.

Sendo que a tecnologia que os alunos trazem para sala de aula serve como forma de
distracdo em relacdo ao conteudo aplicado, ha a necessidade de rever tais atitudes, para que os
estudantes possam aprender a pesquisar e analisar informagdes adquiridas com os aparelhos
que trazem para a aula e assim o ensino se tornard mais interessante a eles, pois os meios
tecnoldgicos mudam a rotina dos mesmos, pois em vez de estarem com conversas paralelas nos
aparelhos, estardo focando seus esfor¢os em algo que lhe trard muitos beneficios no seu
desenvolvimento e aprendizado nas aulas.

As tecnologias, mesmo globalizadas no ambiente social e cultural, ainda sdo tabus em
alguns ambientes escolares. Ressalta-se que muitos professores sentem a auséncia de
capacitagdo ou orientagdo para que possam usar as tecnologias de forma mais objetiva.

Entretanto essas novas tecnologias, ja fazem parte do meio social e representa um
avango importante onde alunos e professores reconhecem suas potencialidades, no entanto falta
colocar as teorias em pratica e para se correr o risco da inovacao, se tém a necessidade de vencer
barreiras, passar por cima da duvida e do receio, hd que se qualificar ou seja se aprimorar
digitalmente, e a partir de entdo poderdo usufruir dos beneficios que as tecnologias oferecem.

Concluindo, o uso da Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) na educagdo
pode ser uma ferramenta eficiente para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da
matematica. A RV e RA permitem colocar em teste as presuncoes dos educandos em tempo real,
permitindo reformulacdo e andlise diante dos olhos, sem nenhum risco. Além disso, essas
tecnologias podem proporcionar uma experiéncia imersiva e aumentar a interatividade, o que
pode ser especialmente atraente para os estudantes dessa geragdao, que cresceram com jogos
digitais e redes sociais. No entanto, ¢ importante notar que o uso da RV e RA também pode
trazer riscos, como distragdo dos alunos e desumanizagao do processo de ensino-aprendizagem.
Por isso, ¢ importante considerar cuidadosamente a incorporacao dessas tecnologias no ensino

da matematica, garantindo que sejam utilizadas de maneira eficaz e ética.
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