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RESUMO

A implementacdo da Realidade Aumentada na educagdo é uma tendéncia tecnoldgica que promove
avanc¢os académicos que transformam o aprendizado de alunos e métodos de ensino tradicionais em
didaticas dinamicas, que oferecem experiéncias educacionais imersivas, que despertam o interesse dos
alunos em um processo de aprendizado eficaz e proporcionam a integracdo educacional por meio das
aulas virtuais. Essa tecnologia emergente possibilita a personalizagdo da metodologia de ensino,
permitindo a adaptacdo do conteudo didatico com a individualidade do aluno em relagdo ao progresso
do aprendizado, explorando as areas de interesse para o melhor aproveitamento dos estudos, que
centralizam o processo de ensino nos estimulos de aprendizado de cada aluno, conforme suas
habilidades, percepgdes e potenciais. A aplicacdo da Realidade Aumentada no ambiente educacional,
simplificam seus conceitos a fim de apresentar uma abordagem interativa e de colaboracdo aos
planejamentos de ensino aplicados em aula, que deverdo superar desafios em sua implementagéo e
adaptacdo relacionados a disparidade do acesso a tecnologia, aceitacdo da mudanga da rotina
educacional, absor¢do do conhecimento tecnoldgico dos profissionais da educacdo para a aplicacdo
didatica e desenvolvimento de contetdo entre outros desafios.
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ABSTRACT

The implementation of Augmented Reality in education is a technological trend that promotes academic
advances that transform student learning and traditional teaching methods into dynamic didactics that
offer immersive educational experiences that arouse students' interest in an effective and effective
learning process. provide educational integration through virtual classes. This emerging technology
makes it possible to personalize teaching methodology, allowing the adaptation of didactic content to
the student's individuality in relation to learning progress, exploring areas of interest to make the most
of studies, which center the teaching process on learning stimuli. learning for each student, according to
their abilities, perceptions and potential. The application of Augmented Reality in the educational
environment simplifies its concepts in order to present an interactive and collaborative approach to
teaching plans applied in class, which must overcome challenges in its implementation and adaptation
related to disparity in access to technology, acceptance of change of the educational routine, absorption
of technological knowledge from education professionals for didactic application, generation of value
related to costs and benefits, content development, among other challenges.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a tecnologia de realidade aumentada tem se destacado como elemento
catalisador da transformacdo no cendario educacional contemporaneo. Essa inovacgédo
tecnoldgica esta revolucionando a forma como educadores e estudantes interagem com o
processo de aprendizado. A realidade aumentada oferece uma abordagem envolvente e
interativa, redefinindo a maneira pela qual o conhecimento é adquirido e assimilado. Ao criar
ambientes imersivos, essa tecnologia amplia as possibilidades de simulacdo de experiéncias
praticas e visualizacdo de conceitos complexos, elevando a qualidade da educacao oferecida.
Esta transformacdo no cenério educacional estd alinhada com a evolucgdo das expectativas e
demandas na era digital, promovendo uma abordagem mais dindmica e inovadora ao ensino e
a aprendizagem.

Com a capacidade singular de criar ambientes interativos, essa tecnologia pode
proporcionar as préticas educacionais novas perspectivas e oportunidades, desafiando e
redefinindo a maneira pela qual os alunos adquirem conhecimento e interagem com 0s
contetdos educacionais.

O objetivo geral deste trabalho consiste no estudo exploratério do potencial
transformador inerente a aplicacdo da Realidade Aumentada na educacédo. Para tanto, almeja-
se realizar uma investigacdo abrangente acerca da utilizacdo dessa tecnologia, avaliando 0s
beneficios que ela oferece, bem como identificando os desafios a serem superados no contexto
educacional.

A relevancia deste trabalho é evidenciada pela crescente importancia atribuida as
tecnologias de realidade aumentada no ambito educacional. Em consonancia com a crescente
digitalizacdo e busca por inovacdo na sociedade contemporanea, a compreensdo efetiva de
como tais tecnologias podem ser integradas no processo de ensino-aprendizagem torna-se
fundamental tanto para educadores quanto para instituicbes de ensino e formuladores de
politicas educacionais. Adicionalmente, a abordagem dos beneficios e desafios dessas
tecnologias contribui para a reflexd@o critica sobre seu uso, englobando consideragdes éticas,
pedagdgicas e tecnoldgicas.

Este artigo adotou uma metodologia baseada em revisdo bibliografica, uma selecéo
criteriosa de artigos académicos e exemplos praticos relacionados a implementacéo da realidade
aumentada no contexto educacional, bem como a anélise de beneficios e desafios associados ao
emprego dessas tecnologias no cenério educativo. A revisdo bibliografica e a analise de artigos
académicos foram realizadas para compreender as bases tedricas e conceituais da realidade

aumentada, bem como para identificar estudos prévios que abordam sua aplicagcdo no contexto



educacional. Em seguida, uma entrevista foi realizada com uma professora da rede municipal e
particular de Braganca Paulista que leciona ha 23 anos e aplica Realidade aumentada desde o
Infantil 111 até o terceiro ano do Ensino Médio. Por meio dessa abordagem metodoldgica, busca-
se fornecer insights relevantes para educadores, pesquisadores e profissionais interessados em
explorar o potencial da realidade aumentada como uma ferramenta de ensino e aprendizagem

inovadora.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Tecnologia aplicacéo na Educagéo

A histéria da tecnologia atravessa séculos, impactando a criatividade, o engenho
humano e a busca incessante por solugbes inovadoras para os desafios da vida. Desde o0s
principios da civilizacdo até os dias atuais, a evolucdo da tecnologia tem sido uma forca motriz
por tras do progresso humano, moldando a maneira como vivemos, trabalhamos e nos
comunicamos. Desde as primeiras ferramentas de pedra ate a inteligéncia artificial, a tecnologia
¢ um fator fundamental para impulsionar a evolucdo da sociedade ao longo da histdria,
abrangendo séculos de inovacéo e progresso.

A afirmacdo de Chaves (2007, p. 1), "A tecnologia ndo € algo novo - na verdade, € quase
tdo velha quanto o proprio homem, visto como homem criador”. Veraszto et al. (2009)
complementa que a historia tecnoldgica remonta o primeiro ser humano, que percebeu a
viabilidade de alterar a natureza para melhorar as condicdes de vida em grupo.

Chaves (2007) também ressalta que as tecnologias centradas no computador digital, que
aumentam os poderes mentais do homem, comegaram a ter um grande impacto na sociedade a
partir do final da década de 70, com a popularizagdo dos microcomputadores e sua interligacdo
em redes.

Atualmente, a producdo tecnoldgica esta intrinsecamente ligada ao ser humano,
contribuindo para sua capacidade de pensar. A humanidade implementou alteracdes
significativas nos instrumentos, resultado da evolugdo das maos e do aprimoramento do cérebro
(Veraszto et al., 2009). Por conta dessa evolucdo, a tecnologia esta sendo cada vez mais
utilizada na educagdo, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais dindmica e
personalizada.

A tecnologia desempenha um papel fundamental na educagéo, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais dinamica, interativa e personalizada. A integracdo de
ferramentas tecnoldgicas no ambiente educacional democratiza 0 acesso ao conhecimento e

torna os contelldos mais atrativos e envolventes, oferecendo acesso a recursos variados,



engajando os alunos, personalizando o aprendizado, facilitando a comunicagéo e preparando os
estudantes para 0 mundo digital. Roberto (2012) diz que a tecnologia é uma ferramenta Gtil para
preencher as necessidades dos professores em sala de aula, especialmente na simulacdo de
atividades cotidianas dos alunos.

Nesse contexto de evolucdo continua, a realidade aumentada emerge como uma das
mais recentes manifestacdes humanas da criatividade e inovagédo, prometendo transformar a
maneira como interagimos com 0 mundo ao nosso redor e como aprendemos, trabalhamos e
exploramos. Com a realidade aumentada, é possivel enriquecer a percep¢do do mundo real com
informagdes digitais, proporcionando experiéncias de aprendizado imersivas e interativas que
estimulam a curiosidade, a criatividade e o0 engajamento dos alunos.

Outra tecnologia utilizada no ambiente educacional é a Realidade Virtual, uma
tecnologia de Gltima geracdo que cria ambientes simulados nos quais 0s usuarios podem
interagir de forma imersiva. RIBEIRO e ZORZAL (2011) definem a realidade virtual como
uma interface computacional que permite aos usudrios interagirem em tempo real em ambientes
tridimensionais gerados por computador, utilizando seus sentidos através de dispositivos
especiais. Latta (1994) define a Realidade Virtual como uma interface homem-maquina
projetada para simular ambientes realistas e permitir interagdes imersivas.

As tecnologias de Realidade Virtual e Aumentada séo impactadas pelo progresso da
computacdo. Suas definicdes evoluiram para atender as demandas modernas. O que antes era
limitado a computadores robustos agora abrange uma variedade de dispositivos, possibilitando
experiéncias imersivas em diferentes contextos (RIBEIRO e ZORZAL, 2011).

Ao contrario da realidade virtual, que busca imergir o usuario em um ambiente virtual,
a realidade aumentada mantém o usuario em seu ambiente fisico, trazendo elementos virtuais
para esse espago por meio de tecnologia. Dessa forma, a interagdo do usuario com os elementos
virtuais ocorre de forma natural e intuitiva, sem exigir adaptacdo ou treinamento (RIBEIRO e
ZORZAL, 2011).

A implementacdo de recursos tecnoldgicos em ambientes de aprendizagem séo
iniciativas de politicas sociais e educacionais, que visam melhorar a qualidade da educacédo
(Azevedo, 2019). Como ressaltado por Sa Filho (2019), o uso crescente das novas tecnologias,
incluindo a Realidade Virtual e Aumentada, esta se tornando cada vez mais comum no ambiente
escolar, proporcionando aos alunos a oportunidade de descobrir, explorar e construir
conhecimento de maneiras antes inimaginaveis.

De acordo com uma pesquisa da Ipsos em 28 paises, sobre a percepgdo da realidade

virtual e realidade aumentada, o Brasil é 0 décimo pais com receptividade positiva apresentando



uma representatividade de 60% na possibilidade de envolver a realidade virtual no cotidiano.
A pesquisa revela que 71% acreditam que acontecerdo mudangas relevantes no ensino a
distancia nos proximos dez anos. No Brasil, o estudo mostrou que 84% estdo familiarizados
com a realidade virtual e 73% com a realidade aumentada, estando acima da média global
(JACKSON, 2022).

O Google Arts & Culture é um exemplo de como a tecnologia pode ampliar 0 acesso a
cultura e ao conhecimento, oferecendo uma vasta gama de recursos educacionais on-line. Foi
criada para organizagdes culturais mostrarem e compartilharem tesouros e histérias com um
publico global na Internet. S&o mais de 2 mil instituigdes culturais de mais de 80 paises, com
mais de 200 mil imagens digitais em alta resolucdo de obras de arte originais, 7 milhdes de
artefatos arquivados, mais de 1.800 capturas de museus do Street View e mais de 3 mil
exposicoes on-line com curadoria de especialistas. (Google Arts & Culture, 2024).

Diante desse cenario, a tecnologia na educacdo ndo apenas complementa, mas também
revoluciona o processo de ensino-aprendizagem, capacitando alunos e educadores a explorarem
novas possibilidades e alcancarem melhores resultados académicos e pessoais.

2.2 Realidade aumentada

A tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais significativo na transformacéo
dos métodos de ensino e aprendizado. Uma das tecnologias mais promissoras nesse campo € a
realidade aumentada, uma tecnologia capaz de mudar completamente o ambiente educacional.
Ao fundir o mundo real com elementos virtuais, a realidade aumentada oferece uma experiéncia
Unica, expandindo a realidade virtual para algo tangivel sem perder sua esséncia. Lopes (2019)
diz que a realidade aumentada esta emergindo como uma das tecnologias mais promissoras,
com vasto potencial de aplicacdo na area educacional.

De acordo com Forte et al (2018), a realidade aumentada € reconhecida como uma
vertente de pesquisa integrada ao ambito da realidade virtual. Ribeiro e Zorzal (2011)
complementam essa perspectiva, definindo a realidade aumentada como a fuséo de dados
virtuais no ambiente fisico do usuario, permitindo interacdes naturais. Esta tecnologia se
destaca pela sua capacidade de dar forma as concep¢des mentais humanas, simulando um
processo de criagdo em um espaco virtual.

Segundo as analises de Cardoso (2014), a realidade aumentada emerge como uma
tecnologia capaz de integrar elementos virtuais ao mundo real, utilizando avancos na area da
visdo computacional. O autor ressalta que o uso dessa ferramenta ndo s6 estimula, mas também
simplifica a obtencédo de conhecimento por parte dos praticantes, fornecendo suporte adicional
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abre portas para uma variedade de estratégias pedagdgicas, expandindo de maneira significativa
as possibilidades educacionais disponiveis.

Tori, Kirner e Siccoutto (2006) definem Realidade Aumentada como uma tecnologia
que permite misturar objetos virtuais ao mundo real, utilizando técnicas de visdo
computacional. Ao contrario da Realidade Virtual, que leva o usuario para um ambiente
totalmente virtual, a Realidade Aumentada mantém o usuério em seu ambiente fisico e traz o
ambiente virtual para esse espaco, permitindo uma interacdo mais natural com o mundo digital,
sem a necessidade de treinamento ou adaptacao especifica (Pedrosa, S. M. P. A., & Guimaraes,
M. A. Z. (2019).)

Ribeiro (2011) diz que, ao contrério da realidade virtual, que busca imergir o usuério
em um ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuario em seu ambiente fisico,
trazendo elementos virtuais para esse espaco por meio de tecnologia. Dessa forma, a interacédo
do usuério com os elementos virtuais ocorre de forma natural e intuitiva, sem exigir adaptacao
ou treinamento.

A realidade aumentada é uma tecnologia que sobrep6e elementos virtuais, tais como
imagens, videos ou informacdes, sobre o ambiente fisico do usuério, frequentemente por meio
de dispositivos como smartphones, tablets ou 6culos especiais. Xavier et al (2020) explicam
que a utilizacdo desta tecnologia requer um smartphone ou outro dispositivo moével com
capacidade para suportar interagcdes em realidade aumentada, em conjunto com um marcador.
Este marcador € um objeto fisico caracterizado por bordas pretas e uma imagem no centro,
possibilitando que a cdmera o identifique e exiba o objeto virtual correspondente.

De acordo com Forte et al. (2018), enquanto a realidade virtual se trata de um recurso
de alto custo e pouco pratica para muitas pessoas, a Realidade Aumentada surge como uma
alternativa mais acessivel e promissora. A realidade aumentada enriquece o mundo real com
elementos virtuais, permitindo interacGes através da tela do computador e marcadores tangiveis,
sem a necessidade de dispositivos especiais de visualizagéo.

Dentro do campo da realidade aumentada, ha dois extremos de ambientes: aqueles que
se aproximam da realidade, chamados de ambientes de realidade aumentada, e aqueles que se
aproximam do virtual, denominados de ambientes de virtualidade aumentada. Se o usuéario
interage com objetos virtuais da mesma forma que interage com os objetos reais, esta em um
ambiente de realidade aumentada. Por outro lado, se o usuario interage com objetos reais e
virtuais usando dispositivos de realidade virtual, estd em um ambiente de virtualidade
aumentada (RIBEIRO e ZORZAL, 2011).



A realidade aumentada promove aprendizado mais envolvente ao permitir que os alunos
criem projetos com essa tecnologia. Além disso, possibilita experiéncias dentro e fora da sala
de aula, incentivando a colaboracao na resolugdo de problemas (Lopes, 2019).

Uma iniciativa que oferece recursos de realidade aumentada para escolas publicas
brasileiras, por meio do projeto RAEscolas desenvolvido pelo Laboratorio de Tecnologias
Computacionais da UFSC (LabTeC), produz ferramentas com realidade aumentada e a
capacitacdo de professores da Educacdo Basica. Este projeto é financiado pelo Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdes (MCTI) e conta com um repositdrio on-line de artefatos de
realidade aumentada. O projeto tem parceria com The Open University, de Londres, que
contemplam as areas de salde, fisica, quimica e astronomia com cards que estimulam o
aprendizado de forma criativa com acessibilidade aberta e gratuita por meio de recursos digitais
como tablets, celulares, para salas de aula com animacdo em 3D (CNPQ, 2022).

A realidade aumentada traz diversos beneficios na educacdo, incluindo o aumento do
interesse dos alunos, a melhoria da retencédo de informacdes e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e espaciais. Além disso, a realidade aumentada facilitou a visualizacdo de conceitos
abstratos e promoveu a colaboracdo entre os alunos, criando experiéncias de aprendizado
imersivas e envolventes.

O Google Earth tem se tornado uma ferramenta valiosa na educagdo, especialmente
guando combinada com a realidade aumentada. Os alunos podem explorar virtualmente locais
ao redor do mundo, realizar estudos de campo virtuais e analisar dados geograficos. Além disso,
podem usar a ferramenta de forma criativa para colaborar em projetos ou até mesmo em uma
aula de Historia, j& que é possivel visualizar, por exemplo, os jardins de mais de 500 anos de
idade do Chateau de Chambord, no Vale do Loire, na Franga. Essa integragdo proporciona uma
experiéncia de aprendizado imersiva e significativa, preparando os alunos para entender e
apreciar o mundo de forma mais completa (GOOGLE, 2017).

Existem diversos aplicativos que auxiliam na educacéo e utilizam realidade aumentada.
Um aplicativo que podemos citar é o aplicativo como exemplo é o Animal 4D +, que oferece
uma nova maneira de interagir com animais através da Realidade Aumentada, proporcionando
uma experiéncia memoravel para criangas e adultos. Além de apresentar fatos interessantes
sobre uma variedade de animais, como formigas, girafas, cavalos, elefantes e iguanas, o
aplicativo permite que os usuarios tragam esses animais a vida ao digitalizar as cartas Animal
4D + Alphabet. Com a opgao de escanear Varias cartas de uma vez, é possivel criar seu proprio

zooldgico virtual. Além disso, a fungdo 3D permite examinar 0s animais de perto,



transformando esbocos 2D em animag6es 3D em movimento, oferecendo a capacidade de girar,
ampliar e reduzir cada animal (GOOGLE 2024).

Chaves (2007) enfatiza que "Tecnologia na Educagdao” ¢ uma expressao preferivel a
"Tecnologia Educacional™, pois sugere que ha algo intrinsecamente educacional nas tecnologias
envolvidas, deixando aberta a possibilidade de que tecnologias inventadas para finalidades
alheias a educacdo possam, eventualmente, ficar tdo ligadas a ela que se torna dificil imaginar
a educacdo sem as tecnologias. Isso ressalta a importancia de reconhecer o potencial das
tecnologias emergentes, como a Realidade Aumentada, na transformacao da educacéo.

A Realidade Aumentada esta transformando a educacdo, proporcionando uma fusao
entre 0 mundo fisico e virtual. Isso enriquece o aprendizado, estimula o interesse dos alunos e
promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas. A realidade aumentada ndo € apenas
uma ferramenta educacional, mas sim um catalisador para um aprendizado dinamico e

envolvente.

3. ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

O objetivo geral deste artigo consiste em explorar o potencial transformador inerente a
aplicacdo da Realidade Aumentada na educacdo. Assim, uma entrevista foi conduzida em abril
de 2024, utilizando um roteiro de entrevista, com o propdsito de obter respostas para 0s
objetivos da pesquisa.

Um roteiro de entrevista foi conduzido e respondido por uma professora da rede de
ensino municipal e particular de Braganca Paulista. A professora entrevistada, Gabriele Leme,
é graduada em artes plasticas pela Fundacéo de Ensino Superior de Braganca Paulista - FESB,
2002, graduada em pedagogia pela Universidade Nove de Julho, 2013, po6s-graduada em
Psicopedagogia Clinica e Institucional pela FAAT - Faculdades Atibaia, 2007. Atualmente,
Gabriela atua no ensino h4 mais de 23 anos, desde o Infantil Il até o terceiro ano do ensino
médio, aplicando Realidade Aumentada em suas disciplinas.

As respostas obtidas na entrevista oferecem uma viséo especifica sobre as perspectivas
e desafios relacionados ao uso da Realidade Aumentada na educacdo. Inicialmente, a
entrevistada demonstra uma visdo positiva em relacdo ao potencial transformador da realidade
aumentada na educacéo, destacando sua capacidade de criar experiéncias de aprendizado mais
imersivas e envolventes. Ela enfatiza que a realidade aumentada pode tornar a aprendizagem
mais interativa, permitindo que os alunos explorem conceitos em 3D e tenham uma

compreensdo mais profunda dos tépicos estudados.



Além disso, a entrevistada oferece exemplos especificos de atividades educacionais que
se destacaram com o uso da realidade aumentada, incluindo visitas virtuais a museus, aulas de
anatomia e projetos de alfabetizacdo. Ela ressalta a importancia dessas experiéncias imersivas
para enriquecer o aprendizado dos alunos e proporcionar uma compreensdo mais significativa
dos contetdos.

Entretanto, a implementacdo eficaz da realidade aumentada na educacdo enfrenta
diversos desafios, conforme destacado pela entrevistada. Estes incluem o custo dos
equipamentos e aplicativos de realidade aumentada, a necessidade de desenvolvimento de
contetidos educacionais especificos e o treinamento dos professores para utilizar essa tecnologia
de forma eficaz. Outros desafios mencionados sdo a acessibilidade para alunos com
necessidades especiais, questdes de seguranca e privacidade, integracdo curricular e avalia¢do
da eficéacia do aprendizado dos alunos.

Apesar dos desafios, a entrevistada expressa esperanca em relacéo ao futuro da educagéo
com 0 uso crescente da tecnologia. Ela destaca a importancia de um maior acesso a recursos
educacionais tecnoldgicos e o papel dos profissionais de Tl e das empresas na criacdo de
materiais didaticos de qualidade.

As respostas da entrevista revelam uma compreensdo abrangente dos beneficios e
desafios associados ao uso da realidade aumentada na educagéo, destacando a importéancia de
abordar essas questdes para maximizar o potencial dessa tecnologia no ambiente educacional.
Para identificar os objetivos propostos, o roteiro da entrevista juntamente com as respostas
correspondentes € apresentado abaixo.

A primeira pergunta foi sobre como Gabriela vé o futuro da realidade aumentada na
Educacdo e quais sdo as possibilidades e os desafios que antecipa. A realidade aumentada na
educacao oferece a promessa de experiéncias de aprendizado imersivas, visualiza¢do concreta
de conceitos abstratos e personalizagédo do ensino. No entanto, os desafios incluem custo
elevado de implementacéo, integracdo curricular, treinamento de professores e questdes de
privacidade e seguranca dos dados dos alunos. Superar esses obstaculos € crucial para garantir
que a realidade aumentada possa cumprir seu potencial transformador na educacéo, tornando-a
acessivel, eficaz e segura para todos 0s envolvidos. Segue abaixo a resposta de Gabriele Leme:

A realidade aumentada tem o potencial de revolucionar a educacéo,
criando experiéncias de aprendizado mais imersivas, envolventes,
eficazes. Proporciona uma aprendizagem mais interativa, porque ela
pode dar vida a conceitos abstratos e permitir que os alunos explorem
topicos em 3D, tornando a aprendizagem mais ativa e envolvente, o que
pode levar a uma melhor compreensdo. Eu acredito que ha alguns
desafios que precisam ser superados, ndo sé na realidade aumentada,
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como no uso de qualquer outro tipo de tecnologia em sala de aula. Eu
acredito que a formacéo do professor é um desafio, 0 acesso também
aos equipamentos, aos aplicativos e esse investimento das escolas
tambem.

A segunda pergunta feita a Gabriele foi se existe algum exemplo especifico de uma
atividade ou projeto educacional que tenha se destacado ao usar realidade aumentada. Gabriela
destaca como a realidade aumentada pode ser uma ferramenta valiosa em varias disciplinas,
incluindo Biologia, Historia, Fisica, Quimica e Arte. A professora menciona sua propria
experiéncia no uso da realidade aumentada, especialmente em aulas de Arte. Ela ilustra como
a realidade aumentada pode facilitar visitas imersivas a museus e outras experiéncias
educativas, como exploracbes do sistema solar ou aulas de anatomia. Além disso, ela
compartilha uma atividade especifica em que utilizou a realidade aumentada em um projeto de
alfabetizacdo com criancas do primeiro ano do ensino fundamental, proporcionando uma
experiéncia mais enriquecedora e interativa do que simplesmente visualizar imagens ou videos
online. A professora expressa otimismo em relagéo ao futuro da tecnologia, acreditando que a
realidade virtual também se tornaré acessivel para educadores em geral, tanto na rede publica
quanto na privada. Segue sua resposta:

A Realidade Aumentada € interessante nas aulas de Biologia, nas aulas
de Historia, nas aulas de Fisica, de Quimica e de Arte. Eu sou
professora de Arte na rede publica e a Realidade Aumentada me ajuda
em muitos aspectos. Visitas imersivas a museus, por exemplo. Ainda
nao utilizei a Realidade Virtual, mas acredito que em breve ela estara
disponivel para os educadores em geral, tanto na rede publica quanto
privada, de forma geral. E acredito que essas visitas virtuais, por
exemplo, aos museus, aulas de anatomia, que nem eu dei o0 exemplo de
imersdo no sistema solar, também vai ser bem interessante. Onde 0s
alunos podem interagir com a imagem, ouvir sons. Uma atividade em
que eu usei a realidade aumentada, nos ultimos tempos, foi de um
projeto com o primeiro ano do ensino fundamental, uma sala de
alfabetizacé@o, o projeto se chamava Alfabetando com os Animais, e
como fechamento desse projeto eu utilizei atividades de realidade
aumentada, tem um jogo chamado animal 4D+, onde as criangas
puderam ver os animais em 3D, interagir com aquela imagem, girar,
virar, conhecer habitos alimentares, conhecer habitos de vida, 0 meio
onde vivem, entdo foi muito mais rico pra eles do que s6 ver imagens
pela internet, ou videozinhos pela internet.

A terceira pergunta foi sobre os desafios enfrentados ao implementar a realidade
aumentada na Educacdo. Gabriele destaca os desafios e oportunidades da implementacdo da
realidade aumentada na educacdo. Os desafios incluem o custo, o desenvolvimento de

conteudo, o treinamento dos professores, a acessibilidade para estudantes com necessidades
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especiais, questdes de seguranga e privacidade, integracdo curricular e avaliagdo da eficacia do

aprendizado. No entanto, a resposta expressa esperanga em relacdo ao potencial da realidade

aumentada para enriquecer o processo de aprendizagem, especialmente com o aumento do

acesso a tecnologias educacionais e o desenvolvimento de materiais didaticos mais robustos. A

tecnologia é vista como um meio adicional, ndo exclusivo, para melhorar a educacgao. Segue

Sua resposta:

Acho que essa implementacdo da realidade aumentada, apresenta-se
muitos desafios, que eles precisam ser superados aos poucos, para que
esses tipos de tecnologia alcancem seu pleno potencial. Alguns dos
desafios que eu vejo, j& havia comentado, é o custo. Entdo, as escolas
investirem nesse tipo de tecnologia, o desenvolvimento de diversos
contetido. Acredito que ao longo dos anos, e dos Ultimos anos, a gente
teve um aumento significativo de contetdo dentro do curriculo escolar,
dentro da base nacional curricular, mas ainda acho que estamos
engatinhando. O treinamento dos professores também para estar
usando, ndo precisaria ser s6 um professor ligado a tecnologia, a
ciéncia da computacdo. Eu acredito que os professores de qualquer
area poderiam estar usando isso a todo momento. A acessibilidade a
esse tipo de material e acho que a acessibilidade também dos
estudantes elegiveis, que possuem algum tipo de necessidade especial,
esse acesso deles a essa tecnologia seria muito importante, eu vejo
ainda como um desafio. Tem também as questbes de seguranca e
privacidade, porque essas tecnologias estdo ligadas a rede, entdo a
gente precisa ficar bem atento a isso, a integracao curricular, como ja
falei, e uma avaliacéo da eficacia do aprendizado dos alunos. Sera que
aprenderam mesmo ou sé brincaram? Entdo, a forma de avaliar
também eu acho um grande desafio, e ai t& no treinamento e na
formacdo dos professores, dos docentes, e 0 suporte técnico também
para que as escolas possam nao s6 implementar, mas manter também
tanto a tecnologia de realidade aumentada quanto a de realidade
virtual. Estamos ainda no inicio, mas acredito que em breve nds vamos
ter um arsenal educativo cada vez maior e de mais facil acesso para
usar nas diversas situacoes de aprendizagem. Vejo isso com esperanca,
esse arsenal educativo, porque a gente tem varios estudantes, varios
alunos se formando na area de TI, se formando nessa area de
tecnologia. Entdo, a proposta é que a gente tenha o maior arsenal e
que as empresas que estdo contratando esses jovens profissionais se
revistam mesmo, formem bons materiais didaticos para a gente
enriquecer cada vez mais as aulas com o uso da tecnologia. N&o so, a
tecnologia ndo tem que ser a Unica forma, mas um dos meios para o
processo de aprendizagem.

Considerando as reflexdes de Gabriele sobre o futuro da realidade aumentada na

educacdo, fica evidente o potencial revolucionario dessa tecnologia para proporcionar

experiéncias de aprendizado mais imersivas e envolventes. No entanto, Gabriele destaca uma
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série de desafios que precisam ser superados para que a realidade aumentada alcance seu pleno
potencial. Desde o custo da implementagdo até a formacdo dos professores e a garantia da
acessibilidade para todos os alunos, ha uma gama de questdes a serem enfrentadas. No entanto,
sua visao é otimista, destacando a importancia de investir em treinamento, desenvolvimento de
contelido e suporte técnico para garantir o sucesso dessa integracdo tecnoldgica na educagéo.
Gabriele ressalta que, apesar dos desafios, acredita-se que a realidade aumentada pode
enriquecer significativamente o processo de ensino e aprendizagem, proporcionando um arsenal
educativo cada vez mais robusto e acessivel, e enfatiza que a tecnologia deve ser vista como

um meio adicional, ndo exclusivo, para melhorar a educacéo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo explorar o potencial transformador da realidade
aumentada na Educacéo. A integracdo dessa tecnologia na educacao é mais do que uma simples
tendéncia, ¢ uma transformacao profunda na forma como aprendemos e ensinamos. Este artigo
analisou a historia da tecnologia e seu impacto na educacéo, destacando a realidade aumentada
como uma das mais recentes manifestacGes dessa evolucdo. Desde a sua capacidade de criar
experiéncias imersivas até o seu potencial para aumentar o engajamento dos alunos e facilitar
a compreensdo de conceitos abstratos, a realidade aumentada estd mudando o cenario
educacional de forma significativa.

A entrevista ofereceu insights valiosos sobre os beneficios e desafios associados ao uso
da realidade aumentada na sala de aula. Enquanto ela destacou os aspectos positivos, como o
aumento do interesse dos alunos e a melhoria da retencao de informacdes, também identificou
obstaculos importantes, como o custo dos equipamentos, a necessidade de treinamento dos
professores e a acessibilidade para alunos com necessidades especiais.

Apesar dos desafios, existe um otimismo em relagcdo ao futuro da educagdo com o uso
crescente da tecnologia. A medida que mais recursos educacionais baseados em realidade
aumentada se tornam disponiveis e os profissionais de tecnologia continuam a inovar na criacdo
de materiais didaticos de qualidade, podemos esperar uma transformag&o ainda maior na forma
como aprendemos e ensinamos.

A Realidade Aumentada ndo € apenas uma ferramenta educacional, mas uma nova
maneira de pensar sobre o processo de ensino-aprendizagem. Ao enfrentar os desafios e
aproveitar as oportunidades que essa tecnologia oferece, podemos criar um ambiente
educacional mais dindmico, interativo e inclusivo, preparando os alunos para um futuro cada

vez mais digitalizado.
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