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RESUMO

Abusca de alternativas para tornar as aulas mais criativas e motivantes para o aluno tornou-
se um desafio aos professores. Atecnologia educacional, com sua variedade de ferramentas,
surge como um caminho viavel e eficaz a uma nova concepgéo de ensino e aprendizagem
no século XXI. Os alunos ja nascem e possuem intimidade com as Tecnologias Digitais
de Informacédo e Comunicagdo — TDICs, ou seja, possuem bastante naturalidade com
os instrumentos tecnoldgicos. Nesse sentido, as escolas estdo cada vez mais apostando
nesse novo cenario tecnologico, unindo o pedagdgico as ferramentas digitais. A realidade
mista € a juncdo da realidade virtual com a realidade aumentada e, com isso, traz novas
formas e caminhos de mediar o ensino escolar, aparecendo como alternativas inovadoras
e estimulantes a aprendizagem em sala de aula. O objetivo do estudo é discutir e refletir
como uma ferramenta tecnoldgica pode possibilitar uma aprendizagem mais significativa
para os alunos e professores. A metodologia baseia-se em pesquisa bibliografica, com
abordagem qualitativa dos dados, baseados em estudos evidentes e reflexdes dos autores.
Concluiu-se que a RM na educagao pode possibilitar inovagdes pedagogicas e favorecer
uma comunicacao entre professores e alunos, por apresentar dinamicas e evidenciar a
realidades dos alunos, permitindo aos participantes se sentirem incentivados a buscarem o
conhecimento, sendo recompensados por sua dedicacéao.
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MIXED REALITY: pedagogical possibilities in education

ABSTRACT

The search for alternatives to make classes more creative and motivating for the student
has become a challenge to teachers. Educational technology, with its variety of tools,
emerges as a viable and effective path to a new conception of teaching and learning in
the 21st century. Students are born and are familiar with ICTs, being very comfortable with
technological tools. As a result, schools are increasingly betting on this new technological
scenario, joining the pedagogical and digital tools. Mixed reality is a blend of virtual reality
and augmented reality, bringing new ways to mediate school teaching, and being innovative
and stimulating alternatives to classroom learning. The objective of the study is to discuss
and reflect on how a technological tool can enable more significant learning for students
and teachers. The methodology is based on bibliographic research, with a qualitative data
approach, based on studies and reflections of the authors. It was concluded that MR in
education enables pedagogical innovations and favors communication between teachers and
students, by presenting dynamics and highlighting students’ realities, allowing participants
to feel encouraged to seek knowledge, being rewarded by your dedication.

Keywords: Mixed reality; Digital innovation; Significant learning.

REALIDAD MIXTA: posibilidades pedagodgicas en la educacion

RESUMEN

La busqueda de alternativas para hacer las clases mas creativas y motivadoras para
el alumno se ha convertido en un reto para los profesores. La tecnologia educacional,
con su variedad de herramientas, surge como un camino viable y eficaz para una nueva
concepcion de la ensefianza y el aprendizaje en el siglo XXI. Los alumnos nacen y se
familiarizan intimamente con las Tecnologias Digitales de la Informacion y la Comunicacién
- TIC, es decir, se manejan con total naturalidad con las herramientas tecnoldgicas. En
este sentido, las escuelas apuestan cada vez mas por este nuevo escenario tecnoldgico,
uniendo lo pedagaogico a las herramientas digitales. La realidad mixta es la juncion de la
realidad virtual con la realidad aumentada vy, por lo tanto, trae nuevas formas y rutas para
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mediar la educacion escolar, apareciendo como alternativas innovadoras y estimulantes
para el aprendizaje en el aula. El objetivo del estudio es discutir y reflexionar sobre como
una herramienta tecnolégica que puede permitir un aprendizaje mas significativo para
los estudiantes y profesores. La metodologia se basa en la investigacién bibliografica,
con un enfoque cualitativo de los datos, a partir de estudios probatorios y reflexiones de
los autores. Se concluyd que la resonancia magnética en la educacion puede posibilitar
innovaciones pedagogicas y favorecer una comunicacion entre profesores y alumnos, al
presentar dinamicas y evidenciar las realidades de los estudiantes, permitiendo que los
participantes se sientan estimulados a buscar el conocimiento, siendo recompensados por
su dedicacion.

Palabras clave: Realidad mixta; Innovacion digital; Aprendizaje significativo.

1 INTRODUGAO

Comaglobalizagdo, vieraminumeras melhorias sociais, dentre elas as Tecnologias
Digitais da Informagédo e Comunicagao (TDICs), que vislumbram mudangas e progressos
nas salas de aulas. O uso das tecnologias digitais tem apontado aprendizados significativos,
mudando o formato das salas de aulas e compartilhando melhorias pedagdgicas entre
professores e alunos. Grandes estudiosos da area de educagéao e tecnologias, como Mattar
(2010), Kenski (2012), Carvalho e lvanoff (2010), abordam que as ferramentas digitais
podem trazer novas facilidades e novas metodologias para o ensino e aprendizagem.

Ja é sabido que as salas de aula da Pontificia Universidade Catélica de Minas
Gerais Programa de Pds-Graduagao em Educacgao (PPGE), por muito tempo, eram apenas
expositivas, onde professores e alunos nao tinham vinculos e muito menos dialogos.
Mas, a chegada de novos recursos, especialmente as TDICs, pode ajudar nessa parceria
entre professor e aluno, criando um ambiente mais interativo em que todos possam estar
envolvidos.

E valido ressaltar que as TDICs em si ndo trardo muitos beneficios a sala de aula,
mas sim a maneira como sera conduzida e criada a dindmica para a partilha dos conteudos.
Para isso, € necessario que a escola adote em seu curriculo as tecnologias digitais para
poderem acompanhar essas identidades que estdao em evidéncia na sociedade.

Para Prensky (2012), os alunos do século XXI sdo muito diferentes dos alunos
dos séculos passados, por usarem ferramentas digitais, dando significado e importancia a
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elas. Com isso, as escolas abrem um novo olhar sobre essas ferramentas, pois sabem que
podem trazer as realidades desses alunos para a sala de aula.

Pensando nessas possibilidades, tem-se a realidade mista, a jungéo da realidade
virtual com a realidade aumentada, sendo que a virtual € a imersao de objetos, que podem
ser em 3D e acessivel por meio de éculos de realidade virtual ou de smartphones. E uma
tecnologia inovadora, por utilizar a percepgao da realidade, enquanto a realidade aumentada
permite sobrepor elementos digitais no mundo real.

Com isso, o presente artigo tem o objetivo de discutir e refletir sobre o uso
da realidade mista (RM) na educacgéo, sabendo que ela é a conjugacédo das realidades
virtual e aumentada, tendo como metodologia uma pesquisa bibliografica, com abordagem
qualitativa dos dados, baseados em estudos evidentes e reflexdes dos autores.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Tecnologia Educacional e Aprendizagem Significativa

Desde a institucionalizagdo da escola, as tecnologias sdo meios facilitadores do
processo educativo. Mundialmente, observamos o surgimento e veloz profusao das TDICs,
que, desde o fim do século passado, particularmente no Brasil, inserem-se em diversas
esferas pessoais, institucionais e profissionais.

Segundo Belloni (2005), as TDICs abrangem o conjunto de recursos tecnoldgicos
que favorecem o processo de comunicagdo, pela sua agilidade na transmissdo e
distribuicdo de informacdes, sendo resultante de trés vertentes técnicas: a informatica, as
telecomunicacdes e as midias eletronicas.

Sites da web, equipamentos de informatica (hardware e software) e celulares
séo exemplos de TDICs comumente utilizadas no nosso cotidiano. Bento e Marinho (2010)
afirmam que estamos em uma era onde a infancia e a juventude se desenvolvem rodeadas
de tecnologias e, com efeito, o computador tornou-se uma ferramenta indispensavel, em
todos os ambientes e espagos, podendo ser utilizada para diversas finalidades e objetivos.

Essa ferramenta chega as escolas, sendo absorvida no processo de ensino e
aprendizagem, gerando uma explosado de informagdes educativas pelos meios virtuais e
oportunizando o acesso a diferentes informagdes e ao conhecimento (LIMA, 2001).

O uso de dispositivos méveis, como celulares Android, I0S, e tablets também sao
as TDICs, que podem ajudar no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem,
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auxiliando o professor a desenvolver metodologias mais estimulantes a aprendizagem do
aluno. Dessa forma, os saberes sdo construidos de maneira mais significativa, ou seja,
interligando velhos e novos conceitos, de maneira substantiva, ultrapassando, assim, uma
aprendizagem mecanica e sem grandes significados.

A aprendizagem significativa caracteriza-se pela atribuicdo de significado, pelo
aprendiz, a uma nova informagéo, ancorando-se a estrutura cognitiva preexistente, ou
seja, os conhecimentos prévios que possui, conceitos, ideias, proposigdes, determinado
grau de clareza, sendo modificados pela nova informagéo por meio da “interagdo entre o
conhecimento novo e o antigo, ambos serdo modificados de uma maneira especifica por
cada aprendente, como consequéncia de uma estrutura cognitiva peculiar a cada pessoa.”
(TAVARES, 2004, p. 56).

Conhecidos como apps, os aplicativos possuem interfaces graficas e digitais, que
permitem, no contexto educacional, a mediagdo dos alunos com o mundo digital, podendo
ser explorados pelos dispositivos méveis.

Eles favorecem a modificacdo das fungdes cognitivas ao subsidiar novas formas
de ensinar e aprender (BAIRRAL, 2013), fornecem suporte a aprendizagem colaborativa,
com énfase em uma agao mediada, com membros de um grupo reunidos para a realizagao
de tarefas, ou de maneira individual, justificando o uso pedagdgico da tecnologia
(NASCIMENTO; CASTRO FILHO, 2012).

2.2 Realidade Aumentada

A realidade aumentada, na vis&o de Kirner (2011, p. 32),

[...] € uma interface baseada na sobreposi¢cdo de informagdes virtuais geradas
por computador (envolvendo imagens estaticas e dindmicas, sons espaciais e
sensagOes hapticas) com o ambiente fisico do usuario, percebida através de
dispositivos tecnoldgicos e usando as interagdes naturais do usuario, no mundo
fisico.

Pode-se dizer que a realidade aumentada (AR) seria uma complementacao da
realidade por meio de elementos virtuais, permitindo que ambos, assim, coexistam. Para
tanto, é necessario combinar os elementos reais e virtuais, em um espaco real, e que haja
uma interacdo simultanea entre eles (AZUMA, 2001).

Neste sentido, percebe-se que a realidade aumentada se difere da realidade
virtual porque se aproveita do ambiente em torno do sujeito para altera-lo através da adigéo
de componentes digitais, ao invés de substituir a realidade de maneira total.
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Arealidade aumentada é particularmente conhecida no ramo dos jogos, por meio
de aplicativos como o Pokémon Go, por exemplo, que viralizou no ano de 2016 e chegou a
captar 100 milhdes de usuarios. O jogo se utilizava da camera do smartphone para entao
projetar na tela do usuario um personagem no ambiente mostrado. Outro exemplo também
popular séo os filtros de redes sociais, como o Snapchat e o Instagram, que “adicionavam”
ao cenario fornecido pelo usuario através da camera de seu telefone celular algum elemento
diferenciado.

Na educagao, a realidade aumentada tem sido objeto de pesquisas de muitos
pesquisadores. Nesse sentido, citamos alguns desses estudos e suas conclusdes:

v' Pereira (2022), em sua tese de doutorado, compreendeu os modos pelos
quais se da a constituicdo do conhecimento matematico do aluno, que, com
Realidade Aumentada, explora assuntos da disciplina de Calculo Diferencial
e Integral. Concluiu-se que, ao estar-com-RA e com tarefas envolvendo
assuntos matematicos, aberto as possibilidades de experiencia-los com a
Realidade Aumentada, o conhecimento vai se constituindo e ha aprendizagem
significativa;

v" Meira, Tori e Huanca (2022), em seu trabalho de concluséo de curso na Pds-
graduacgéo, verificaram o uso da RA como recurso pedagogico na educagao
em saude com énfase na Enfermagem, utilizando 25 artigos originais sobre
realidade aumentada, publicados no periodo de 2015 a 2020, nos idiomas
portugués, inglés e espanhol, disponiveis na integra de forma eletrénica
e gratuita. Eles concluiram que o uso da RA, no ambito da enfermagem,
potencializa os processos de ensino e aprendizagem, possibilitando novos
conhecimentos, possibilidades de treinamento sem erros e profissionais mais
capacitados e seguros na execucgao de suas competéncias;

v Ceravolo, Cuperschmid e Fabricio (2022), se propuseram a investigar o uso
de Modelagem da Informagédo da Construgédo Historica (HBIM) associado a
Realidade Expandida (XR), permitindo o acesso remoto a edificagdo, como
primeiro passo para a implantagao da educacéao patrimonial, tendo como foco
o edificio E1 da Escola de Engenharia de Sao Carlos, da Universidade de
Sao Paulo (E1 EESC USP). Como resultados, sdo apresentadas aplicagoes
em Realidade Aumentada (AR) e Virtual (VR) que permitem o acesso remoto
ao edificio.
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Cumpre ressaltar, por fim, o uso crescente de softwares educacionais de realidade
aumentada. Dentre estes, com base na experiéncia docente dos autores, ressalta-se o
Assemblr, uma aplicagao que permite associar realidade aumentada a educagao através da
interacao de alunos e professores, em seus proprios aparelhos, com o conteudo ministrado.
O Assemblr oferece uma variedade de possibilidades de interagao por meio da visualizagao
em 3D de tépicos das mais distintas disciplinas, tais como Fisica, Geografia, Historia, dentre
outras.

Se o professor estiver ministrando uma disciplina de Biologia que estuda os
ossos do corpo humano, isso pode tornar a aprendizagem mais eficiente ao fazer com que
a imagem digital de um esqueleto interativo surja na tela dos smartphones dos alunos em
meio ao ambiente real ao qual eles estéo inseridos.

Destaforma, softwares como estes tornam as tecnologias de realidade aumentada
mais acessiveis e “desmistificadas”, ao mesmo tempo que auxiliam professores na inclusao
de tecnologias em sala de aula e alunos a absorverem conteudo de maneira mais divertida
e concreta.

2.3 Realidade Virtual

Para muitos, a realidade virtual pode parecer uma situacdo inovadora do
mundo globalizado. Porém, a realidade virtual (RV) teve origem na década de 60, com
o desenvolvimento do ScketchPad, por lvan Sutherland em 1963. Entretanto, s6 ganhou
forga na década de 90, quando o avango tecnoldgico propiciou condigdes para a execugao
da computacgéao grafica interativa em tempo real (KIRNER, 2007).

Para Kirner (2011, p. 31), a Realidade Virtual (RV):

[...] € uma interface computacional que permite ao usuario interagir, em tempo real,
em um espaco tridimensional gerado por computador, usando seus sentidos, atraves
de dispositivos especiais. O usuario pode perceber o mundo virtual, através de uma
janela constituida pela tela do monitor ou pela tela de projecdo, ou ser inserido
no mundo virtual [...] ou de salas com multiprojecéo (cavernas) e dispositivos de
interagao.

A realidade virtual utiliza efeitos visuais e sonoros, bem como gadgets que
simulam, virtualmente, um ambiente real. O usuario pode interagir com o que esta vendo ou
nao, conforme as configuragcdes do sistema. Kirner (2007) apresenta algumas ferramentas
disponiveis para RV:

v Panda-3D é um engine para jogos desenvolvida pela Disney e pela
Universidade Carnegie Mellon. Um engine é uma cole¢do de mddulos de
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simulagao que nao especifica diretamente o comportamento ou ambiente do
jogo. Engine inclui recursos, como: captura de eventos de entrada; geragao
de saida grafica e de audio; gerenciamento dindmico do mundo de jogo;
facilidades para criagao de légica da aplicagao;

v Object-oriented Graphics Rendering Engine (OGRE), é um engine grafico que
funciona em Windows, Linux e MacOS X, e trabalha tanto com OpenGL como
DirectX;

v' OpenSceneGraph (OSG), € uma biblioteca de geréncia de cena baseada em
grafos em cena, que implementa varios algoritmos de otimizagdo: descarte
por campo de visao, plano de oclusdo, descarte de pequenos objetos, suporte
a niveis de detalhe discretos, ordenacao por estado, suporte a diversos tipos
de arquivos por meio de uma interface plugavel, shaders, vertex arrays,
display lists e vertex buffers, sendo os trés ultimos otimizagdes especificas
do OpenGL;

v OpenSG é uma biblioteca que utiliza grafo de cena para a geragdo de
imagens em tempo real. O seu principal objetivo € fornecer um ambiente de
manipulagdo de estrutura de dados em multiplos processos-leves seguros
(multithreaded-safe), que nao comprometa o desempenho;

v' Blender é um software (editor grafico) de modelagem e animacgéo 3D, que
esta sob a licengca GNU-GPL. Ele oferece uma gama enorme de recursos
e funcionalidades para criacdo de objetos 3D, renderizacdo de cenas,
animagao com um editor de video integrado e pos-producdo, tudo em um
unico ambiente de trabalho.

A RV vem sendo utilizada em diversas areas do conhecimento, beneficiando
assim de suas possibilidades. Ela € utilizada com sucesso em areas como arquitetura,
engenharia, aviagao, design, review, exploracédo de gas e 0leo, parques de entretenimento
tematicos, terapia, treinamento de militares e visualizacao cientifica.

Nesses casos, 0 uso da Realidade Virtual contribui para identificar erros no
design de produtos antes da fabricagdo, reduz o tempo de comercializagdo ao acelerar os
processos iterativos, oportuniza ambientes seguros para aprendizagem de habilidades que
envolvem riscos, reduz o Transtorno de Estresse Pds-Traumatico (TEPT) de pacientes,
expondo-os gradualmente as situagdes de estresse e auxilia a visualizar um extenso
conjunto de dados (JERALD, 2016).

Nesse sentido, podemos citar exemplos de utilizacdo da RV, como: a)
Gastronomia: € possivel viajar virtualmente para diferentes lugares e mergulhar em
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determinados ambientes enquanto saboreamos os pratos dessas regides; b) Meios de
comunicacao: O jornalismo imersivo permite que o usuario viaje, para o lugar dos fatos,
com videos ao vivo em 360° transmitidos por streaming; c) Entretenimento: Os usuarios
podem entrar no cenario dos videogames e praticar esportes de risco sem sair do sof3;
d) Industria: Os Digital Twin sao coépias digitais de objetos fisicos que podem ser usados
pelos trabalhadores das fabricas para praticar e testar em um mundo virtual; e) Cultura/
Arte: Alguns museus e galerias oferecem visitas virtuais ou experiéncias imersivas para
compreender a historia e a cultura associada a cada obra.

Na educagdo, mesmo que de forma timida, seja por falta de recursos de
infraestrutura ou mesmo de dificuldades por parte dos docentes, percebe-se que algumas
TDICs estdo sendo incorporadas. Nesse sentido, a RV pode ser considerada um destaque
nessa insercao das TDICs no ambiente escolar, tomando espaco e criando possibilidades
para novas formas de ensinar.

Segundo Martins et al. (2022), ha varias razdes para usar a RV na Educacéo,
com destaque para: aumento da motivagao dos usuarios; permite que pessoas portadoras
de alguma deficiéncia realizem tarefas que de outra forma n&o seriam possiveis, inclusao;
permite ao aprendiz que desenvolva sua atividade no seu préprio ritmo; ndo restringe o
prosseguimento de experiéncias ao periodo da aula regular; promove a interag&o, e desta
forma estimula a participacao ativa do estudante.

Diversos estudos estdo sendo conduzidos por pesquisadores. Martins et al.
(2022) propuseram pesquisar o desenvolvimento e aplicagdo da Realidade Virtual (RV)
como TDICs para auxiliar no processo de ensino aprendizado de disciplinas do Ensino
Médio, concluindo que a utilizagado da realidade virtual como ferramenta de auxilio ao ensino
aprendizado é extremamente eficiente, e pode contribuir com a inovagdo da educacao,
despertando o potencial dos alunos.

Felkel e Dickmann (2022) analisaram a compreensao de discentes e docentes
da licenciatura em Pedagogia da Universidade Comunitaria da Regido de Chapeco
(Unochapecd) sobre a Realidade Virtual e sua a aplicagdo na formacéo de professores.
Concluiu-se que os estudos sobre a Realidade Virtual e a formacéo de professores estao
em estagio inicial, no entanto, a tecnologia contribui para preparar os futuros professores
para a inser¢cao no mercado de trabalho, possibilitando a experiéncia de situacbes que nao
sao possiveis na realidade fisica.

Johnsen et al. (2007) observaram em sua pesquisa que a utilizagao de ambientes
baseados em RV pode contribuir para aumentar a motivacéo do aprendizado a partir destes
ambientes.
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Braga (2001) apresentou trés caracteristicas basicas da RV ao relaciona-la com
a educacéo, sao elas: Imersao, Interacao e Envolvimento. Estas caracteristicas, se bem
conduzidas na educacao, trazem diversas vantagens, como expde a autora:

v" Maior motivagado dos estudantes (usuarios), o poder de ilustragdo da Realidade
Virtual para alguns processos e objetos € muito maior do que outras midias;

Permite uma analise de mais perto;

\

Permite uma analise de muito longe;

(\

Permite que as pessoas deficientes realizem tarefas que de outra forma nao
sao possiveis;

Da oportunidades para experiéncias;
Permite que o aprendiz desenvolva o trabalho no seu proprio ritmo;

N&o restringe o prosseguimento de experiéncias ao periodo da aula regular;

RN NN

Permite que haja interagéo e, desta forma, estimula a participagao ativa do
estudante.

Assim, pode-se inferir que a RV é uma importante ferramenta em todos os
setores da sociedade e, em especial, na educacgao, considerando que ela pode contribuir
sobremaneira para melhorar a interagao professor-aluno, além de contribuir para aulas
mais interessantes e significativas. Nao € possivel estarmos no século XXI utilizando de
estratégias dos séculos passados, com aulas tradicionais com poucos recursos e distante
da realidade de muitos alunos e até da demanda da sociedade.

2.4 Realidade Mista

O termo “realidade mista” (ou RM) foi cunhado ainda no ano de 1994 por Paul
Milgram, professor emérito da Universidade de Toronto, e Fumio Kishino, vinculado a
Universidade de Osaka, no Japao, em uma obra intitulada “A Taxonomy of Mixed Reality
Visual Displays”. No chamado continuum virtual, a realidade mista estaria localizada entre
a realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (AR). Em sua definicdo original, qualquer
tela que mostrasse um misto de imagens reais e virtuais seria uma tela de realidade mista.

Entretanto, verifica-se que tal conceito vem se aperfeicoando e adquirindo novas
camadas ao longo das ultimas décadas. Conforme Schaf e Pereira (2010), a realidade
mista englobaria os ambientes virtuais, a virtualidade aumentada, a realidade aumentada
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e 0s ambientes reais. Neste sentido, as tecnologias de realidade mista se utilizariam de
elementos do ambiente real, bem como do ambiente virtual. Em suma, seria uma integragao
transparente ao usuario dos ambientes real e virtual na qual se faz necessaria ligagées ou
interfaces entre aquilo que é fisico e o que nao é (SCHAF; PEREIRA, 2010).

Cumpre observar que a realidade mista também é chamada de realidade hibrida
ou realidade misturada — termo que se aproximaria mais da tradugéao literal do inglés.
Ressalte-se, ainda, que a RM foi apelidada de “realidade aumentada aprimorada”, pois,
assim como a AR, ocorre o aumento da realidade que esta diante dos olhos do usuario,
porém, a realidade mista permite uma interacdo com o ambiente virtual através do “toque”
e da manipulacéo.

O principal exemplo de realidade mista seria o HoloLens, um Head-Mounted
Display (HMD) desenvolvido pela Microsoft e langado no ano de 2015.

Através deste dispositivo, cuja forma fisica se aproxima dos 6culos, € possivel
ver e interagir com hologramas por meio dos ambientes virtuais criados pelo seu sistema
operacional proprio, no caso, o Windows. Para o ambiente real poder ser mapeado, o
HoloLens se utiliza de cameras e sensores, dentre outras tecnologias “fisicas”.

Do sitio eletrénico da prépria Microsoft, na pagina especifica do HoloLens, frisa-
se o carater enterprise-ready da tecnologia de realidade mista em questéo, especialmente
nas areas de fabricagdo, engenharia e construcao civil e saude.

Quanto a primeira, cita-se um aumento de 90% (noventa por cento) em eficiéncia
e reducao de 40% (quarenta por cento) de deslocamento, sendo o HoloLens utilizado pela
Mercedes-Benz para assisténcia remota. Ja quanto a area da engenharia e construgao
civil, a Microsoft alega que o uso da realidade mista impactaria na redugao de riscos e de
14% (quatorze por cento) dos custos. Por fim, no que tange a realidade mista na area da
saude, estima-se que haveria uma queda de 30% (trinta por cento) do tempo de visita das
equipes multidisciplinares dos hospitais aos pacientes e que haveria inumeros beneficios
no treinamento dos funcionarios.

Por fim, a Microsoft também aborda o uso do seu equipamento de realidade
mista na educacéo, ressaltando, inclusive, que “clientes da area educacional sédo elegiveis
para 10% (dez por cento) de desconto” no seu produto. A empresa alega que alunos de
instituicées parceiras, que usam a tecnologia em tela, obtiveram 50% (cinquenta por cento)
de melhora em seus resultados e necessitaram de 40% (quarenta por cento) menos tempo
em sala de aula. Além disso, cita o caso da Northeastern University, que reduziu um plano
de aula de 03 (trés) horas de duragao para 30 (trinta) minutos, o que, no total, constitui uma
reducdo de 83% (oitenta e trés por cento) de carga horaria.
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A Microsoft relata, ainda, que a realidade mista na educagao consegue melhorar
a aprendizagem e até mesmo aumentar o engajamento dos alunos. Através dela, seria
possivel simplificar matérias, como anatomia, quimica molecular e, fora das ciéncias
bioldgicas, topicos de arquitetura, por exemplo, tendo em vista especialmente a visualizagao
espacial que um livro ou uma simples tela de computador ndo pode oferecer.

Exemplos de extrema relevancia sdao o HoloTour e o HoloHuman. Ambos
constituem aplicacdes desenvolvidas pela Microsoft para uso pelo HoloLens em contextos
educacionais, sendo que o primeiro se promove como uma experiéncia de imersdo em
determinado local geografico e o segundo como um facilitador do estudo e compreensao
do corpo humano, ou seja, os campos ha educagao nos quais € possivel inserir a realidade
mista sdo inumeros: as ciéncias bioldgicas, por meio principalmente da interagdo com
objetos que adquirem dimenséo, ciéncias humanas e sociais, especialmente no que tange
a exploracgéao de sitios historicos e paises estrangeiros, dentre outros.

Enumera-se, ainda, como alguns beneficios da realidade mista na educacéao:
0 maior engajamento dos alunos com a disciplina sendo ministrada, mais facilidade em
absorcao do conteudo a ser passado, menor “abstracdo” do conteudo, o que é especialmente
benéfico para aqueles que lidam com alguma dificuldade de aprendizagem, etc.

Segundo pesquisa da Statista (empresa aleméa especialista em dados de
mercado), estima-se que o mercado da realidade mista va se expandir de 47 milhbes de
ddlares no ano de 2017 para 3,5 bilhdes de ddlares em 2025, muito por conta da area da
educacao.

De fato, a aplicacao da realidade mista apresenta-se como promissora no campo
educacional. No entanto, a interface entre o virtual e o real, nucleo principal da realidade
mista, ainda € um grande desafio, no que diz respeito a implantagéo da realidade mista no
campo em questdo. Isso ocorre porque a maioria da tecnologia acessivel e participante da
realidade brasileira nao consegue reconhecer partes do ambiente real, limitando-se apenas
ao virtual.

Além disso, ha que se observar que o HoloLens, o equipamento de realidade
mista da Microsoft explanado nos paragrafos anteriores, possui um custo minimo de US$
3.500,00 (aproximadamente R$ 18.375,00) por unidade, o que, desnecessario dizer, é
incompativel com a realidade da maior parte das instituicées brasileiras.
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3 METODOLOGIA

Este artigo € uma pesquisa qualitativa desenvolvida por meio de uma revisao
bibliografica e de discussdes dos autores, objetivando compreender a inser¢ao da realidade
mista no ambiente escolar. Para isso, foram selecionados artigos cientificos, teses, que
tratavam do tema. Apos essa selegao, houve uma discusséo entre os autores deste artigo,
chegando a diversas conclusdes, que estdo listadas abaixo.

A natureza da pesquisa foi qualitativa, envolvendo a preocupagdao com o
significado e o processo de analise indutivo (BOGDAN; BIKLEN, 2003) dos dados coletados
a partir de pesquisa bibliografica em revistas, artigos, publicados ou nao pela internet, e
legislacbes da educagao que tratam sobre a formacgéo de professores(as), destacando o
uso das TIC no seu processo formativo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

N&o se pode negar que a contemporaneidade os coloca frente a urgéncia da
continuidade dos processos educacionais utilizando recursos digitais. Contudo, n&o se
trata de inserir as realidades mistas, virtual, aumentada, no ensino-aprendizagem como um
suporte para reter atengdo dos alunos, mas para construirem conhecimento com e sobre
0 uso delas, intermediando questdes relativas a utilizacdo ativa e responsavel, associando
reflexdes sobre seguranga de rede, cyberbullying, criagdo e compartilhamento de conteudo,
colaboracéo.

Evidencia-se a necessidade da insergao e a integragcao das midias ao curriculo
no ambito escolar. Neste sentido, é importante destacarmos a formagao de novos espacos
de interacdo e as novas formas de ensino e aprendizagem associadas as diversas
possibilidades de trabalharmos com as TDICs e as midias na sala de aula, pois oportunizam
estratégias diversificadas para a incorporacgao a pratica pedagogica.

Constatou-se, considerando os diversos estudos realizados e a experiéncia
docente dos autores deste artigo, que a tecnologia de realidade virtual pode contribuir
significativamente, ao cativar e motivar os alunos a aprenderem disciplinas que, no modo
tradicional, talvez ndo sejam tdo motivantes.

Dentre as possibilidades citadas, tem a experiéncia pratica com o aplicativo
Assemblr, que se mostra dinamico e consegue trazer interacbes e despertar mais
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atengao dos alunos e professores, pois ele traz a realidade aumentada e proporciona a
interdisciplinaridade do conteudo e das tecnologias digitais para sala de aula.

Outra constatagdo € a de que a tecnologia combinada com as atividades de
ensino proporciona maior vontade em estudar por parte dos alunos.

A aplicagao da realidade virtual no ensino € bastante pertinente e pode trazer
resultados significativos, no processo ensino-aprendizagem, uma vez que a maior interagao
entre homem e maquina pode despertar o interesse do aluno.

Entretanto, & preciso ter em mente, durante o estudo, que a maioria das
instituicdes n&o possui capital para arcar com os custos de implementacéo e treinamento
de capacitacao de funcionarios das tecnologias de realidade mista.
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