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RESUMO

O desenvolvimento das tecnologias educacionais tem refletido sinais de interatividade e
inovagdo dentro de salas de aula nos mais diversos niveis de formacdo académica. Uma das
novas tecnologias que vem ganhando destaque no setor de interatividade sdo os oculos de
realidade virtual (RV) que proporcionam para o usuario a sensagdo de estar de fato no lugar
cujo a imagem ¢ projetada nos 6culos. Este trabalho de conclusdo de curso visa a elaboragdo de
um estudo que vai de encontro ao tema mencionado utilizando os 6culos de realidade virtual
como ferramenta de ensino, concatenando interatividade e aprendizagem. Esse estudo foi
realizado através de um projeto piloto onde um professor do ensino médio de uma escola
publica utilizou os 6culos de realidade virtual como ferramenta auxiliadora durante a

ministracao de suas aulas. Foram entdo avaliados os resultados, repercussoes ¢ efeitos.

Palavras-chave: Oculos de realidade virtual; realidade virtual; tecnologias educacionais; educagdo.



ABSTRACT

The development of educational technologies has reflected signs of interactivity and innovation
within classrooms at the most diverse levels of academic training. One of the new technologies
that has gained prominence in the interactivity sector are the virtual reality glasses that provide
for the user group is an idea of actually being in place where the image is projected on the
glasses. This course completion work aims to elaborate a study that meets the aforementioned
need to use virtual reality glasses as a tool, concatenating interactivity and learning. This study
was carried out through a pilot project where a high school teacher from a public school using
virtual virtualization tools as an auxiliary tool during the administration of his classes. The

results are the results, repercussions and effects.

Keywords: Virtual reality glasses; virtual reality; educational technologies; education.
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1 INTRODUCAO

A revolugdo tecnologica dos ultimos tempos salienta o poder e fugacidade com que se
propagam os avangos tecnologicos, remodelando a maneira como vemos o mundo e como com
ele interagimos. O futuro que em épocas passadas imaginavamos e sonhdvamos, se faz real hoje
superando quaisquer expectativas e anseios, as realizagdes pessoais que criancas € jovens
buscavam se limitava a uma realidade engessada conforme aquilo que era conhecido, o que
hoje buscamos ¢ grandioso e transcende o impossivel. Contemplamos o avango como uma
realidade eminente, em inimeros ramos de estudo e pesquisa como a medicina, ciéncia, ¢ até
mesmo agricultura, temos a oportunidade de evoluirmos mais rapidamente a medida que nos
permitirmos fazer parte deste contexto, a tecnologia assume entdo papel principal na producao
da realidade e do imaginario.

Por intermédio de sutis ferramentas tecnologicas, deparamo-nos com variagdes
produtivas no método em que professores de todo o mundo ministram suas aulas, a tecnologia
tem contribuido abundantemente para um desenvolvimento surpreendente no ambito
educacional e se faz presente dentro e fora de sala de aula. Dirigindo-se ao encontro de tal
inovacdo, manifestam-se os oculos de realidade virtual (RV) como potencial ferramenta de
auxilio para professores utilizarem em sala de aula, objetivando proporcionar sensagdes jamais
vivenciadas pelos alunos, conforme defendido por Cordeiro (2016) “Desfrutamos hoje de uma
capacidade tecnoldgica que por si so, ja nos leva para o caminho de um desenvolvimento, de
forma exponencial”.

Na pratica, a RV permite que o usudrio navegue e observe um mundo tridimensional, em
tempo real e com seis graus de liberdade (6DOF). Isso exige a capacidade do software de
definir, e a capacidade do hardware de reconhecer, seis tipos de movimento: para frente/para
tras, acima/abaixo, esquerda/direita, inclinagdo para cima/para baixo, angulacao a esquerda/a
direita e rotag@o a esquerda/a direita. Na esséncia, a RV ¢ um “espelho” da realidade fisica, na
qual o individuo existe em trés dimensdes, tem a sensagdo do tempo real e a capacidade de
interagir com o mundo ao seu redor. Os equipamentos de RV simulam essas condigoes,
chegando ao ponto em que o usuario pode “tocar” os objetos de um mundo virtual e fazer com
que eles respondam, ou mudem, de acordo com suas a¢gdes (VON SCHWEBER, 1995).

Podemos assumir a tecnologia como meio facilitador para auferir objetivos, através de
um projeto com objetivo especifico, podemos nos usufruir de recursos ilimitados para
alcancarmos tal meta. Devido ao crescimento exponencial e massificagdo das tecnologias, o

custo de producdo e comercializagdo vem diminuindo gradativamente popularizando e
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democratizando a modernizag¢ao para todos os niveis sociais ¢ econdmicos. Em 1965 surge a
Lei de Moore através de um conceito estabelecido por Gordon Earl Moore, e especifica que a
capacidade de memoria e poder de processamento computacional dobra a cada dezoito meses,
enquanto o prego cai proporcionalmente (FUSCO, 2009). Como disse o escritor Arthur C.
Clarke “qualquer tecnologia suficientemente avangada ndo se distingue da magica”, vivemos
um momento impar e obrigamo-nos a desfrutar de tal ocasido. No presente trabalho visamos
apresentar que inovacao tecnologica € o processo de ensino aprendizagem podem de fato

trabalhar juntos e impactar o método como ensinamos e aprendemos.

1.1 PROBLEMATICA

Embora alguns projetos venham sendo implantados em escolas ao redor do pais a
justificativa para o ensino nas escolas publicas ndo evoluir mais rapidamente se dé ao alto custo
da tecnologia e a grande demanda de alunos. O 6culos de realidade virtual apresentado neste
trabalho tem um custo baixissimo de produ¢do, tornando-se uma ferramenta vidvel para
implantacdo mesmo em escolas com baixa renda. Portanto, identifica-se a seguinte pergunta
como base para a pesquisa: “Qual o potencial da utilizacdo dos 6culos de realidade virtual como

ferramenta no processo de ensino aprendizagem?”

1.2 JUSTIFICATIVA

A base de todo o desenvolvimento social se solidifica na educagdo e conhecimento,
grande parte dessa construgdo se da ao tempo vivido dentro da sala de aula, deste modo o foco
de professores em todo o mundo ¢ transmitir aos alunos conhecimentos gerais e especificos,
com a melhor maneira possivel visando uma melhor compreensdo do material estudado.
Vivemos em um contexto educacional onde as TICs vem mudando o modo como pensamos e
trabalhamos com alunos, o que torna o processo de ensinar e aprender demasiadamente
interativo. O 6culos de realidade virtual empregado como ferramenta de aprendizagem ganha
neste contexto destaque devido suas funcionalidades e sensagdes proporcionadas para aqueles
que o usam, sendo assim, professores encontram um subterfigio especial para ensinar seus
alunos usando a seu favor a tecnologia.

Nos ultimos anos o governo federal tendo em vista se adaptar a nova cultura digital vem

implantando programas afim de promover o uso de tecnologias no desenvolvimento de novos
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modelos de ensino-aprendizagem, tais como o “Programa educacional” de 2007, “Banda larga
nas escolas” de 2008 e “Um computador por aluno de 2010”. O perfil dos alunos vem mudando
gradativamente ¢ a tecnologia se apresenta com um meio eficaz para aprimorar o processo de
ensino e aprendizagem, neste espaco ganha destaque os 6culos de realidade virtual que propde
a inovagdo dentro da sala de aula apresentando de “outro angulo” a matéria e assuntos tratados

por professores nas mais variadas disciplinas.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Elaborar uma proposta para utilizagdo dos 6culos de realidade virtual no processo de

ensino-aprendizagem

1.3.2 Objetivos especificos

e Estudar realidade virtual, e quais suas aplicagdes no processo de ensino e aprendizagem;

e Pesquisar e selecionar um modelo de 6culos para o estudo de caso;

e Estruturar e realizar oficinas para avalia¢do dos resultados sobre o uso dos 6culos de
RV em sala de aula;

e Analisar os dados e resultados obtidos.

1.4 METODOLOGIA

Este trabalho ¢ uma pesquisa exploratoria realizada através de um projeto piloto e tem
por objetivo proporcionar uma experiéncia diferenciada durante o processo de aprendizagem
de alunos de nivel médio (1° e 2° ano). A proposta ¢ demonstrar o uso dos 6culos de realidade
virtual como ferramenta de ensino, tornando o aprendizado interativo e divertido. O projeto
assistira o seguimento publico de ensino compreendendo os limites e necessidades de cada
escola, propondo o uso mais eficaz da ferramenta de acordo com as possibilidades e condigdes

da mesma.
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Para a eclaboracdo deste trabalho, inicialmente ¢é necessario um levantamento
bibliografico dos beneficios do uso das ferramentas de tecnologias educacionais usadas em sala
de aula. Posteriormente, sera realizada a aquisi¢ao dos oculos de realidade virtual, visando ter
baixos custos, e aplicaremos as oficinas juntamente com o professor e alunos através de oficinas
préaticas nas escolas.

Todo o material que seré utilizado nas oficinas praticas ¢ de baixo custo, tornando viavel
o desenvolvimento do projeto em escolas da rede publica de ensino, pois sera necessario apenas

comprar os 0culos e os aparelhos utilizados sao celulares dos proprios alunos.

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esté estruturado em sete capitulos. O primeiro capitulo descreve o projeto
e a contextualizacdo do trabalho, apresenta-se o problema, a justificativa, objetivos gerais e
especificos, ¢ a metodologia de pesquisa que foi adotada para o desenvolvimento do projeto.

No segundo capitulo ¢ elaborado o referencial tedrico utilizado como parametro para a
pesquisa. Descreve os conceitos e historico das tecnologias de realidade virtual, suas
caracteristicas, e subdivisdes de categorias onde cada tipo de RV se enquadra. Para tal foram
observadas subsecdes a fim de tornar mais compreensivel a pesquisa, sendo elas: Realidade
Virtual, Imersdo, Interacdo e Envolvimento, e Sistemas de realidade virtual. Apresenta o uso
da Realidade Virtual no meio educacional e suas aplicagdes, aponta ainda como determinadas
areas se adaptaram e hoje fazem uso costumeiramente de tais ferramentas

No terceiro capitulo ¢ descrito o projeto pratico, o ambiente onde foram aplicadas as
oficinas praticas, quem foram os atores que participaram da oficina, definicao da ferramenta de
RV utilizada durante o projeto, além de especificar o plano de atividades instituido para guiar
o andamento da oficina pratica.

O quarto capitulo descreve como cada uma das trés atividades propostas foram
realizadas, e quais os resultados obtidos no decorrer das atividades. Apresenta as fotografias
que foram tiradas durante as oficinas e apresenta o aplicativo utilizado para a ministragdo do
conteudo.

No quinto capitulo s3o apresentados dois projetos educacionais que também utilizam
realidade virtual, qual a metodologia utilizada, como a realidade virtual ¢ utilizada e ao fim do
capitulo ¢ realizada uma comparacao apresentado os pontos positivos e negativos da utilizagao

da RV nos trabalhos apresentados.
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Para finalizar, no sexto capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais e sugestdes

propostas para trabalhos futuros que tenham por base a mesma ideia neste projeto apresentada.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos, historico e caracteristicas da realidade
virtual, projetos tecnoldgicos voltados para a educacao, além de descrever aspectos importantes

do uso de tais ferramentas no ensino.

2.1 REALIDADE VIRTUAL

Diane Ackerman afirma em seu livro A Natural History of the Senses, que 70% dos
receptores do sentido humano encontram-se nos olhos, tornando-os os grandes “monopolistas
dos sentidos” (JACOBSON, 1994). A grande maioria das informagdes que sdo captadas por
nods seres humanos, sdo recebidas em forma de imagens visuais e automaticamente processadas
por um computador surpreendentemente eficaz: o cérebro humano. Entretanto, computadores
digitais também realizam interpretacao de dados, contanto que estas sejam disponibilizadas por
intermédio de dispositivos de I/O (input/output), tais como teclado ou mouse. Na atualidade,
com a realidade virtual, computadores e a mente humana ingressam em um ambiente onde
podem trabalhar em uma intimidade profunda. (MACHADO, 1995).

O que caracteriza a ilusdo de “imersao” do usudrio no universo virtual ¢ o tempo de
resposta dentro de um limiar razodvel, em conjunto com os reflexos do usudrio que ocorrem
em imediato e simultaneamente a todo o conjunto de usudrios e personagens que compartilham
o mesmo ambiente. Esse ambiente deve ser modelado para assemelhar-se o mais proximo
possivel do mundo real. Podemos listar alguns requisitos que caracterizam um sistema de RV
e sdo elas: Taxas rapidas de atualizagdo das imagens visualizadas pelos participantes; atraso
minimo entre uma acdo efetuada pelo usuério e a visualizagdo do resultado desta a¢do pelo
usudrio (/ag); tratamento de multiplos dispositivos de entrada; e a simulacdo de um ntimero

grande de objetos com comportamento complexo. (ARAUJO, 1996).
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2.1.1 Conceitualizacio de realidade virtual

A realidade virtual surgiu cunhando uma nova geragao de interface, tendo em vista que,
ao usar representagdes tridimensionais que se assemelhem ao maximo da realidade do usuario,
proporciona romper a barreira da tela, além de promover interacdes naturais. (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007). O termo realidade virtual ¢ abrangente, pesquisas como a de Myron
Kruger, realizadas durante a década de 70 empregavam esse termo, ¢ William Gibson utilizou
o termo cyberspace em 1984 em seu romance de ficcdo cientifica Neuromancer (GIBSON,
1984; MACHOVER, 1994).

De maneira mais simples pode-se dizer que RV ¢ a forma mais avancada de interface do
usuario com o computador (HANCOCK, 1995). A realidade virtual simula um ambiente realista
para que usudrios possam interagir com ele, envolve a criagdo e experiéncia de tais ambientes,
a fim de inserir um usuario nesse ambiente criado estabelecendo uma relacao entre o usuario e
o ambiente (LATTA, 1994), o que proporciona ao usudrio visualizar, manipular e interagir com
interagdes estritamente complexas (AUKSTAKALNIS, 1992). Um paradigma onde usa-se um
computador para interagir com algo nao real, porém que pode ser apreciado como real ao longo
de seu uso. (HAND, 1994).

Em sua obra “Cibercultura, tecnologia e vida social na cultura contemporanea”, (LEMOS,
2002, p. 155), o autor André Lemos apresenta um estudo sobre realidade virtual e seus impactos

na sociedade atual, e define a mesma do seguindo modo:

“A RV é um ambiente simulado que permite interacoes, onde os
usudrios recebem estimulos corporais. O corpo real migra para um
mundo de pura informagdo. Assim, as tecnologias da RV nos
permitem ndo so6 olhar uma paisagem, por exemplo, mas

experimentar uma interagdo tatil, como se estivéssemos dentro de

>

um novo mundo.’

Nesse contexto, a realidade virtual pode ser considerada como um ambiente gerado por
computador, em que o usudrio tem a sua disposi¢cdo controles tridimensionais com grande
interatividade, e também pode manusear e explorar dados em tempo real. A gama de setores
industriais que utiliza a realidade virtual como recurso cresce a cada dia, e abrange areas como
planejamento de fabricas e construgdes, simulacdes de processos € producao, o realizar de

procedimentos minuciosos, até desenvolvimento de prototipos. (NETTO et al., 1998)
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2.1.2 Historico

Precedentemente ao surgimento do computador eletronico ENIAC em 1945, em seu
cotidiano as pessoas usufruiam de interfaces naturais para interagir usando seus sentidos
naturais. Com o computador eletronico surge um processo sofisticado de interagdo com as
aplicacdes, gerando uma necessidade de conhecimento abstrato e treinamento visto que o
conhecimento de mundo real ndo bastava. Embora seja ampla a lista de beneficios que a
tecnologia ofereca, a complexidade das interfaces do usudrio levou as pessoas a adaptarem-se
as maquinas, por um longo tempo. Felizmente com o desbravamento das tecnologias
pesquisadores visam encontrar meios de estabelecer uma adaptacdo das maquinas para o uso
das pessoas, o que foi possivel gragas a evolucdo das tecnologias de hardware, software e
telecomunicagdes. Surgiu entdo interfaces de voz, interfaces tangiveis, interfaces hapticas, etc,
0 que proporcionou o acesso a essas aplicagoes e interfaces como se de fato estivessem lidando

com o mundo real. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

O termo “Realidade Virtual” é creditado a Jaron Lanier, cientista da computagao e artista,
fundador da VPL Research Inc., que o fez com a finalidade de distinguir demonstracdes e
simulacdes usuais realizadas por computadores que envolviam um niimero elevado de usuarios
em ambiente compartilhado. (ARAUJO, 1996). No final da década de 1980 afirmou que a RV
¢ 0 uso tecnologia de ponta para convencer o usudrio que esta em outra realidade, propiciando

total envolvimento. (MACHADO, 1995).

Os primeiros registros de criacdo e testes com realidade virtual ocorreram logo apos a
Segunda Guerra Mundial, quando os Estados Unidos passaram a construir simuladores de voo
para pilotos da Forca Aérea. (JACOBSON, 1994). A partir disso, a industria de entretenimento
logo deu seus primeiros passos para o desenvolvimento de recursos que utilizavam realidade
virtual, em 1962 Morton Heilig patenteou o Sensorama, uma das primeiras maquinas que
contava tecnologia multissensorial imersiva, em uma espécie cabine contava com Vvisdo
tridimensional, som estéreo, vibracoes mecanicas, aromas ¢ até mesmo sensacdo de vento
provocadas por ventiladores estrategicamente posicionados, levando o usudrio a uma viagem

multissensorial, conforme mostram as Figuras 1 e 2. (PIMENTEL, 1995)
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Figura 1 - Sensorama, por Morton Heilig

sensorafia

Fonte Figura 1: (CHAN, 2001)

Figura 2 — Sensorama, por Morton Heilig
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Fonte Figura 2: (PATENTE N. 3050870 EUA)

A realidade virtual teve origem na década de 60, com o desenvolvimento do
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ScketchPad por Ivan Sutherland (Figura 3), (SUTHERLAND, 1963), que trouxe para a
comunidade cientifica meios de usar o computador para desenhar projetos em suas telas usando
apenas uma caneta otica. Sutherland veio a ser considerado o predecessor do que conhecemos
hoje como industria do CAD — Computer Aided Design (Desenhos Assistido por Computador),
concebeu e elaborou o primeiro prototipo de videocapacete completamente operacional para
gréaficos produzidos por computador sendo denominado esse projeto “The Ultimate Display”
(Figura 4). O uso desse videocapacete proporcionava ao usudrio ver, baseado nos movimentos

realizados por sua cabeca, quaisquer angulos de uma estrutura de arame com o formato de um

cubo flutuante no espago (MACHADO L., 1995 apud PIMENTEL, 1995).

Figura 3 - ScketchPad, por Ivan Sutherland
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Fonte Figura 3: (DALAKOV, 2017)
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Figura 4: Ultimate Display, por Sutherland

Fonte Figura 4: (DIAZ, 2013)

Paralelo a criagdo do Sensorama, Myron Krueger iniciou uma série de experimentos que
tinham por finalidade a criagdo de um novo modelo de realidade, primariamente denominada
“realidade artificial”. Com a combinag¢ao de computadores e sistemas de video, em 1975 Myron
Krueger deu origem ao “Video Place”, onde com uma camera estrategicamente posicionada
capturava-se a localizacdo dos integrantes e a projetava em uma grande tela, semelhante a um
teatro de sombras. Havia entdo a interacdo entre os objetos projetados e o usudrio,
posteriormente esse estilo de RV ficou conhecida com Realidade Virtual de Projecdo (RVP).

(JACOBSON, 1994)

Na década de 80, patrocinado e incentivado pela For¢a Aérea Americana, Thomas
Furness desenvolveu o VCASS (Visually Coupled Airbone System Simulator), um simulador
virtual conhecido popularmente como “Super Cockpit”. Seu funcionamento baseava-se na
juncao de computadores e video capacetes interconectados que tinham por finalidade reproduzir

o cendrio 3D da cabine de um avido. (PIMENTEL, 1995)

Ainda na década de 80 a NASA também deu inicio a seus experimentos no uso de RV,

através de Michael McGreevy que delinearam e fundaram o projeto VIVED (Virtual Visual
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Environment Display), que fazia uso de visores de cristal liquido (LCD), resultando em imagens
estereoscopicas, conforme vemos na figura 5. Embora o projeto ndo produzisse um resultado
tdo satisfatorio como o que vimos no VCASS os custos eram incomparavelmente menores.
Usando como base apenas uma mascara de mergulho, empregava-se nela os recursos de dudio
e video utilizando os visores de cristal liquido e pequenos auto-falantes acoplados. Apds um
ano que o projeto estava em andamento Scott Fisher ingressa a fim de aprimorar o projeto com
a inclusao de luvas de dados, sintese de som com 3D, reconhecimento de voz, e dispositivos de

feedback tatil (MACHADO L., 1995 apud PIMENTEL, 1995).

Figura 5: Projeto VIVED, desenvolvido pela NASA

Fonte Figura 5: (SISLER, 2017)

Por intermédio dos grandes avangos que a NASA alcancou em projetos que envolviam
RV, ficou evidente para empreendedores de diversos lugares do mundo que elaborar aplicagdes
com RV era possivel sem custos grandiosos (JACOBSON, 1994). Com base nisso as os maiores
investimentos em estudos sobre realidade virtual comecaram a ocorrer em meados dos anos 90,
gragas aos grandes avangos tecnologicos emergiram excelentes condigdes para execucdo de

computacdo grafica interativa em tempo real. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).
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2.2 IMERSAO, INTERACAO E ENVOLVIMENTO

Caracterizamos os sistemas de realidade virtual baseado nos aspectos que proporcionam
e alimentam as sensagdes humanas, que nos leva a uma nova realidade, existem trés ideias
basicas que particularizam a RV: Imersdo, Interagdo e Envolvimento (MORIE, 1994).

e Imersio: E responsavel por promover a sensagio ao usuario fazer parte do ambiente,
inserindo-o em um novo ambiente. Geralmente um sistema imersivo ¢ auferido dado
um dispositivo de visualizagdo, tal como oculos de rv, capacetes, cavernas, ou sistemas
baseados em salas com projegdes visuais nas paredes, chdo e teto. Os sistemas imersivos
também exploraram os outros sentidos humanos além do visual, como a audicdo por

exemplo. (NETTO et al., 1998)

Figura 6: Imersdo no ambiente virtual

—-——

Fonte Figura 6: (SANTOS, 2017)

e Interacdo: Estd relacionada a capacidade do computador em receber e processar os
dados de entrada do usudrio e adequar o ambiente virtual em tempo real, denominada
capacidade reativa. Essa capacidade de reconhecimento logico computacional dos
movimentos e ambientes ¢ um fator determinante para retratar as situacdes nas quais o
usuario tenha a sensacio de estar no controle e recreado com a performance (ARAUJO,

1996).
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¢ Envolvimento: Diz respeito ao comprometimento e satisfagdo do usudrio ao participar
de uma atividade com realidade virtual, o sistema deve ser capaz de estimular
visualmente o usudrio afim de manté-lo envolvido e motivado. Pode ser classificado
com passivo ao ler um livro ou ver um video, ou ativo quando envolve jogos e atividades

em grupo. (NETTO et al., 1998)

A eficacia de um sistema de realidade virtual esta diretamente ligada a estes trés topicos
imersao, interacdo e envolvimento, cada um se faz necessario devido a suas peculiaridades e

as sensacgoes que oferecem ao usuario.

2.3 SISTEMAS DE RV

Os sistemas de RV possuem elementos basicos que os definem, imersao e interatividade,
diferem-se dado o nivel presente de cada um desses elementos. O que tipifica um sistema de
RV ¢ justamente o modo como entram e saem os dados do dispositivo e a ferramenta utilizada
para realizar tal procedimento. Podemos classificar os estilos de RV em: Realidade Aumentada
(Aumented Reality), RV de simulacdo, RV de projecao, Telepresenca, Displays Visualmente
Casados (Visually Coupled Display) e RV de mesa. (PIMENTEL, 1995)

2.3.1 Realidade Aumentada (“Aumented Reality”)

A realidade aumentada (conhecida também como realidade realgada e realidade misturada)

¢ interpretada de diversas formas, tais como:

v' E o enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando algum dispositivo
tecnologico, funcionando em tempo real; (KIRNER, SISCOUTTO, 2007)

v" Uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais, gerados por
computador (INSLEY, 2003);

v A mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da realidade/virtualidade continua,
que conecta ambientes completamente reais € ambientes completamente virtuais
(MILGRAN et al, 1994);

v" Um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por computador,
parecendo coexistir no mesmo espago € apresentado as seguintes propriedades:

- Combina com objetos reais e virtuais no ambiente real;

- Executa interativamente em tempo real;
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- Alinha objetos reais e virtuais entre si;

- Aplica-se a todos os sentidos, incluindo a audigdo, tato e olfato. (AZUMA, 2001).

Figura 7: Realidade Aumentada

Fonte Figura 7: (HARTMANN, 2017)

2.3.2 Realidade virtual de simulacio

A RV de simulagao (também conhecida como realidade ficcional) é descrita como o
modelo mais primitivo dos sistemas de realidade virtual, tem por finalidade representar o
interior de determinado objeto, (tais como carro, cabines de avido, jatos, etc) proporcionando
ao usuario a sensacdo de estar presente dentro do objeto representado. No caso de uma
simula¢do de uma cabine de voo (como vimos anteriormente no projeto VCASS), o usudrio tem
total controle da cabine e dispositivos do ambiente, envolto a telas de video, monitores,
autofalantes que apresentam alto desempenho. Os objetos de simula¢ao podem ser constituidos
sobre uma plataforma movel e desfruta de controles com feedback tatil e auditivo (JACOBSON,

1994),
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Figura 8: Realidade virtual de simulagao

Fonte Figura 8: (DIXIT, 2009)

O foco ¢ projetar aquilo que € real através do ambiente virtual em tempo real, usando
ferramentas tecnologicas propicias para ampliar a sensagdo de realidade ao usuério. Tem
ganhado espaco no mercado cinematografico e de games por possuir um alto grau de imersao

e interatividade.

2.3.3 Realidade virtual de projecao

O grande diferencial da realidade virtual de projecdo (também conhecida como
realidade artificial) € que o usuério ndo “ingressa” no mundo virtual, ao contrario, neste modelo
0 usudrio apenas interage com os objetos presentes no ambiente virtual. Foi desenvolvida na
década de 70 por Myron Krueger, através de um projeto denominado VIDEOPLACE que
capturava e reproduzia a movimenta¢ao do usuario em uma grande tela com a representacdo do

ambiente virtual, e sua interagdo com os objetos virtuais. (JACOBSON, 1994).
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Figura 9: Realidade virtual de projecao

Fonte Figura 9: (KURZ, 2014)

Figura 10: Realidade virtual de projecao 2

Fonte Figura 10: (ABOVITZ, 2014)

O dispositivo Microsoft Kinect para Xbox360, possui uma excelente representacio da realidade
virtual de proje¢ao, foi desenvolvido para ser um dispositivo de detecgdo de movimentos para
o videogame, permitindo o usuario controlar jogos por intermédio de gestos, falas e comando.
Seu hardware ¢ constituido por uma camera RGB, sensores de profundidade, vetor de

microfones, motor de inclinacao e um acelerdmetro de trés eixos.
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Figura 11: Dispositivo Microsoft Kinect para Xbox 360
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Fonte Figura 11: (GNECCO et al., 2012)

Sua implementagdo permite capturar os dados do sensor infravermelho, fornecendo dados de

profundidade em tempo real. (GNECCO et al., 2012)

2.3.4 Tele-presenca

A tele-presenca (também conhecida como tele-existencia, tele-operacdo ou tele-
robotica) € um ramo da RV que trabalha com um ambiente sintético comum, compartilhado por
muitas pessoas como uma extensdo ao conceito de trabalho cooperativo que usa como
plataforma um computador. Esse sistema estende as capacidades motoras e sensoriais de
determinado usudrio humano, assim como suas habilidades para resolucao de problemas em
fun¢do de um ambiente remoto. Um robd em seu ambiente remoto executa tarefas e emite um
feedback sensorial ao operador humano, que por sua vez tem a sensacdo de estar presente no

ambiente remoto. (ARAUJO, 1996).
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Figura 12: Realidade virtual em Tele-Presenca
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Fonte Figura 12: (KAC; AVIS, 1996)

2.3.5 Display Visualmente Casados (“Visually Coupled Display”)

Os sistemas VCD sdo comumente mais usados e popularmente conhecidos entre os
modelos de realidade virtual. Nesse tipo de sistema as imagens sdo passadas particularmente
para o usuario, correspondendo a toda movimenta¢do da cabeca em virtude dos sensores
conectados ao dispositivo. Permite sons e imagens 3D que sdo transmitidas de acordo com as

informagdes receptadas pelo sensor. (MACHADO, 1995)

Figura 13: Realdiade virtual Visually Coupled Display

Fonte Figura 13: (VALENTE, 2017)
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2.3.6 Realidade virtual de mesa

Os sistemas de RV de mesa sao descritos como uma jun¢ao de alguns dos sistemas mais
comuns de realidade virtual. O que o distingue dos demais modelos, € o uso de telas de projecao
e monitores ao invés de head-mounted displays (HMDs) para a exibicdo do ambiente virtual.
A visualizacdo do ambiente pode ser realizada por intermédio de oculos lightweight (baixo

peso) ou obturadores de cristal liquido (LCD). (PIMENTEL, 1995)

A industria cinematografica e de games vem gerando grandes inovagdes com essa
modalidade de RV, através da produgdo de filmes e jogos com tecnologia 3D (tridimensional).
A tecnologia 3D proporciona uma sensagdo de profundidade, somada a altura e largura, cada
um correspondendo a uma dimensdo, o que gera a sensacao de que os objetos virtuais estao

consideravelmente mais proximos do que o restante da cena. (FOSSATI, C., 2009)

Figura 14: Realdiade virtual de Mesa

Fonte Figura 14: (HARFA, 2014)

2.4 REALIDADE VIRTUAL EM SALA DE AULA

Desde a popularizagdo do uso da realidade virtual, vem surgindo novas aplicagdes nos
mais diversos setores, a criatividade e inovagdo vem ganhando espago e trazendo consigo o que

a realidade virtual pode nos oferecer de melhor. As interagdes de IHC (Interface Humano-
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Computador) vém se adaptando a nossa atual realidade e o custo de producdo das maquinas
baixando consideravelmente, o que torna a utilizagdo dos recursos de RV completamente
palpaveis e vidveis, inclusive para o uso na educagao. Escolas e universidades de todo o planeta
vem desenvolvendo aplicagdes com o uso de realidade virtual a fim de conquistar a atengdo e

envolvimento de seus alunos.

2.5 APLICACOES EDUCACIONAIS DE REALIDADE VIRTUAL

2.5.1 Medicina

Os sistemas de RV como plataforma de educagdo para recém-formados e
graduando em medicina vem crescendo gradativamente. Vemos a RV sendo usada
para o ensino de anatomia, simulagdes de cirurgias desde as mais simples até as mais
delicadas, como por exemplo o treinamento operatorio de cirurgia video-
laparoscopica, na preparacao pré-operatoria e suporte intra-operatdrio. O uso da RV
¢ preeminente pois possibilita a avaliacdo dos 6rgdos tridimensionalmente, embora
venha sendo de fato usada somente por paises desenvolvidos, tem gerado resultados

promissores. (MONTEIRO; ZANCHET, 2001)

Figura 15: RV na Medicina

Fonte Figura 15: (PRADO, 2016)

2.5.2 Astronomia

Pesquisas apontam que alunos de modo geral vem apresentando dificuldades para

assimilar conceitos com a realidade, em virtude disso professores vem introduzindo a
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RV em suas disciplinas e obtendo resultados satisfatorios. A RV vem sendo empregada
para a visualizagdo de conceitos na superficie de esferas, visualizagdo espacial de
fendmenos astronomicos e suas evolugoes, sistemas de coordenadas esféricas e suas
respectivas posigdes € movimentos dos astros na superficie de uma esfera no raio

unitario (CAMPOS; SAMPAIO.; 2005).

2.5.3 Arquitetura e Engenharia Civil

O cenario que envolve a viabilidade do uso de realidade virtual nos campos da
arquitetura e construcdo civil vem aumentando progressivamente, particularmente
nas areas de ensino, singularmente por facilitar o aprendizado em 4areas criticas,
como andlise de projetos, projetos colaborativos, andlise estrutural e desenho
urbano. Os projetos que de antemao, eram vistos apenas em dois momentos, “fase
de projeto” e depois de “finalizado” hoje ganham vida nas maos de estudantes e
profissionais através das experiéncias virtuais. Vemos a arquitetura sendo
reestruturada pela realidade virtual através da contribui¢do das novas tecnologias

que vem sendo desenvolvidas. (GRILO et al., 2015)

2.6 CONSIDERACOES

Alunos e professores buscam meios de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
eficaz, de modo que o desenvolvimento intelectual de cada aluno seja estimulado da melhor
forma possivel explorando e sondando solugdes que atendam a essa caréncia. As aquisi¢coes de
tais ferramentas abrangem desde recursos simples como calculadoras até as tecnologias mais
avancadas como computadores que possuem grande poder de processamento. Envolto a uma
era de grandes mudancas, uma das ferramentas tecnoldgicas que vem ganhando destaque no
meio educacional ¢ a Realidade Virtual, que amparada pelos mais diversos tipos de ferramenta
vem possibilitando professores a ensinarem com versatilidade e interatividade até mesmo os
conteudos mais complexos. E com os precos baixando cada vez mais, vem se tornando cada

vez mais tangivel a utilizagdo dessas ferramentas mesmo em escolas publicas de baixa renda.
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3 PROPOSTA DE ATIVIDADE E METODOLOGIA

Este capitulo relata a proposta de atividade para a aplicacao pratica dos 6culos de
realidade virtual em sala de aula com os adolescentes, descreve o plano de atividades aplicado
durante o projeto detalhando as atividades realizadas e o local onde o projeto foi realizado.
Esta pesquisa ¢ de carater quali-quantitativa, bibliografica e documental de carater

exploratorio e pratica.

3.1 DESCRICAO

O uso de sistemas de realidade virtual no ensino ¢ uma realidade, entretanto se restringe
apenas a uma parcela elitizada de universidades e escolas particulares que possuem recursos
para investir em tais dispositivos. Neste projeto piloto iremos utilizar dispositivos de realidade
virtual de baixo custo a fim de evidenciar que € possivel utilizarmos essa tecnologia a favor da
educagdo mesmo com recursos escassos, tal como ¢ a realidade de muitas escolas publicas do

pais.

3.2 AMBIENTE DE APLICACAO

O local escolhido para a aplicagdo das atividades foi a Escola de Educagdo Bésica
Manoel Gomes Baltazar, localizada na Rua Pedro Rocha 305, 88915-000 em Maracaja —
SC. As turmas que foram selecionadas para o projeto pratico foram o primeiro e segundo
ano do ensino médio, sob tutela do Professor Claudimir Geraldo da Silva que ministra a
disciplina de Filosofia.

Os alunos inicialmente inclusos no projeto sao 50 (cinquenta) alunos do 2° ano do EM
com faixa etaria entre 14 (quatorze) e 16 (dezesseis) anos, divididos em duas turmas, uma no
horario vespertino e a outra no matutino. E também participaram do projeto 40 (quarenta)
alunos do 1° ano do E.M com faixa etéria entre 15 (quinze) e 17 (dezessete) anos, também
divididos em duas em turmas, uma no horario vespertino e outra no matinal todos

regularmente matriculados na escola acima mencionada.
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3.3 FERRAMENTA DE APLICACAO

Foram adquiridos sete 6culos de realidade virtual e 3D, sendo que cada oOculos ¢
pequeno, leve e portatil para usar, suportam aparelhos com Android ou 10S. S3do também
adaptaveis para o uso em telefones celulares com tela entre 4,7 ~ 6,0 polegadas, tablets PC,
MID, TV Box, PC, gamepad e mouse sem fio. Dispde de Bluetooth Selfie remoto para celular
e computador, tem o peso médio de 0,52 kg. Acompanham também manual do usuario e um
controlador remoto bluetooth (tanto para android, e i10S). Seu material utiliza ABS e lentes
esféricas de 42 mm ¢ resina material ¢ simulam uma distancia de visualizagao de 1000
polegadas a 3m.

Foi realizado um levantamento dos modelos e respectivas quantidades dos aparelhos
celular que os alunos possuem, pois, 0 Gnico requisito necessario para a utilizagcao dos 6culos €
que o smartphone utilizado detenha giroscopio'*. Apods a confirmacdo que a quantidade de

aparelhos celulares correspondia a de 6culos, prosseguimos com as atividades.

Figura 16: Oculos de Realidade Virtual

Fonte Figura 16: (CORDOVA, 2017)

O aplicativo utilizado para ministrar o conteudo foi o Google expedi¢des, que segundo
os proprios criadores € uma ferramenta de ensino que tem por base o uso de realidade virtual.

Por intermédio dele o professor pode levar os alunos em “expedi¢des” de mergulho no fundo

! Instrumento para demonstrar o movimento de rotagdo da Terra.
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do mar vivenciando a diversidade de vida aquética, visitar o espago, conhecer museus € muitas
outras expedigdes disponiveis no proprio aplicativo. O professor tem total controle de tudo que
esta sendo exibido nos 6culos dos alunos e pode ir fazendo a sua explicagao referente aquilo
que os alunos estao visualizando. A expedicdo vivenciada com os alunos foi a “Google Earth
World Tour”, com oito cenas, sendo elas: o planeta terra, Oceano Atlantico Norte, Monte
Everest, Canyonlands National Park (Parque Nacional dos Canyons), Lake Zell (Lago Zell),
Cidade de Florenga — Italia, Cristo Redentor — Rio de Janeiros, Estado do Texas - EUA.

3.4 PLANO DE ATIVIDADES

As atividades realizadas serdo distribuidas em 3 fases: Inicialmente sera realizada uma
alusdao ao método tradicional de ensino onde o professor trabalhara o assunto somente com o
auxilio de imagens impressas, sem nenhum uso de tecnologia dentro da sala de aula. Na segunda
fase, sera solicitado aos alunos que pesquisem as paisagens mencionadas com o aparelho
celular, e tinham a liberdade de comentar e dar sua opinido com relacdo aquilo que observarem.
E durante a tltima fase os alunos serdo divididos, (Na primeira turma em duplas, na segunda
turma em trios, na terceira turma em grupo de 5, e na ultima turma em grupos de 6 pessoas), €
Inicia-se entao a visualizagao do mesmo contetido estudado, porém com a realidade virtual. Os
trés planos de atividades que serdo utilizados no projeto pratico serdao mencionados, € como

cada um deles sera empregado, descrevendo e detalhando cada uma das atividades.

3.4.1 Plano de atividades 1 (um) — amparado pela metodologia tradicional de ensino, sem
o uso de nenhuma tecnologia em sala de aula.

Disciplina: Filosofia;
Nome da Tarefa: Qual a importancia dos recursos naturais e sustentabilidade?
Duracio (horas): 4 (quatro) aulas de 45 (quarenta e cinco) minutos cada;

Pré-requisito para a execuciio da atividade: Contetido previamente estudado e

imagens impressas ou livros com as imagens.

Faixa etaria: Idade minima 8 anos;
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Objetivo: Levar os alunos a refletirem sobre qual o valor que a natureza e o planeta

possui, quais as razdes para preservamos € cultivarmos;
Metodologia e instrumento de avaliacio:

Inicialmente o professor realizard uma introducdo sobre o assunto, questionando
lugares os alunos visitaram e quais as condi¢des de limpeza e cuidado. O que acontece
com o mundo quando os recursos naturais sdo depredados;

ApOs a reflexao inicial o professor abre um momento para os alunos participarem e
derem suas respostas;

E entregue as folhas com as imagens, para que os alunos possam visualizar e conhecer
os lugares mencionados anteriormente pelo professor;

Para avaliacao, apds o término das demonstragdes sera iniciado um brainstorm para
ouvir como foi a experiéncia dos alunos;

Por fim, sera pedido para os alunos responderem um breve questionario e descreverem
de maneira resumida como foi a experiéncia pessoal de cada um, incluindo o professor

da disciplina;

Resultados Esperados: Ao final das atividades, o objetivo ¢ que cada aluno tenha
adquirido uma conscientizagdo com relagdo a importancia dos recursos naturais € o

qual o nosso papel na preservagao do meio-ambiente.

3.4.2

Plano de atividades 2 (dois) — amparado pelo uso parcial de tecnologia, utilizando

apenas aparelhos celulares para pesquisa e visualizacao de imagens.
Disciplina: Filosofia;

Nome da Tarefa: Qual a importancia dos recursos naturais e sustentabilidade?
Duracéo (horas): 4 (quatro) aulas de 45 (quarenta e cinco) minutos cada;

Pré-requisito para a execucio da atividade: 1 (um) aparelho celular para cada dupla,
triou ou grupo de alunos, acesso a internet, conhecimento prévio do professor sobre o

conteudo estudado.
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Faixa etaria: Idade minima 12 anos;

Objetivo: Levar os alunos a refletirem sobre qual o valor que a natureza e o planeta

possui, quais as razdes para preservamos e cultivarmos;
Metodologia e instrumento de avaliacio:

Inicialmente o professor realizard uma introducdo sobre o assunto, questionando
lugares os alunos visitaram e quais as condi¢des de limpeza e cuidado. O que acontece
com o mundo quando os recursos naturais sao depredados;

Apos a reflexao inicial o professor abre um momento para os alunos participarem e
darem suas respostas;

O professor pede entdo para os alunos pesquisarem diversos lugares do mundo; os
mesmos cenarios vistos através das imagens

Para avaliacdo, ap6s o término das demonstragdes sera iniciado um brainstorm para
ouvir como foi a experiéncia dos alunos e pergunta se eles desejam conhecer os lugares
visitados virtualmente;

Por fim, serd pedido aos alunos para escreverem de maneira resumida como foi a

experiéncia pessoal de cada um, incluindo o professor da disciplina;

Resultados Esperados: Ao final das atividades, o interesse ¢ que cada aluno tenha
adquirido uma conscientiza¢do com relagdo a importancia dos recursos naturais € o

qual o nosso papel na preservagao do meio-ambiente.

3.4.3

Plano de atividades 3 (trés) — amparado pelo uso de realidade virtual.
Disciplina: Filosofia;

Nome da Tarefa: Qual a importancia dos recursos naturais e sustentabilidade?
Duracio (horas): 4 (quatro) aulas de 45 (quarenta e cinco) minutos cada;

Pré-requisito para a execucio da atividade: 1 (um) aparelho celular para cada dupla,
triou ou grupo de alunos, criagdo de uma LAN (Local Area Network) para que todos
os aparelhos possam estar interligados e o professor possa exibir o mesmo conteudo

ao mesmo tempo em todos os aparelhos,1 (um) 6culos de realidade virtual para cada
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aparelho celular, aplicativo de RV (Google expedigdes) instalado no aparelho celular,

professor ou aluno treinado para manusear a ferramenta (6culos de RV);
Faixa etaria: Idade minima 12 anos;

Objetivo: Levar os alunos a conhecer novos lugares e refletirem sobre qual o valor

que a natureza e o planeta possui, quais as razdes para preservamos € cultivarmos;
Metodologia e instrumento de avaliacio:

Inicialmente o professor realizard uma introducdo sobre o assunto, questionando
lugares os alunos visitaram e quais as condi¢des de limpeza e cuidado. O que acontece
com o mundo quando os recursos naturais sao depredados;

Apos a reflexdo inicial o professor abre um momento para os alunos participarem e
derem suas respostas;

Sera entdo iniciado as demonstragdes de realidade virtual, através dos videos
previamente selecionados serdo feitas apresentacdes sobre diversos lugares do mundo;
Para avaliacao, apds o término das demonstragdes sera iniciado um brainstorm para
ouvir como foi a experiéncia dos alunos e se eles desejam conhecer os lugares visitados
virtualmente;

Por fim, seréa pedido para os alunos responderem um breve questionario e descreverem
de maneira resumida como foi a experiéncia pessoal de cada um, incluindo o professor

da disciplina;

Resultados Esperados: Ao final das atividades, o interesse ¢ que cada aluno tenha
adquirido uma conscientizagdo com relagdao a importancia dos recursos naturais € o

qual o nosso papel na preservacdo do meio-ambiente.
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4 APLICACAO/RESULTADOS

Nesta sessdo sera descrita como cada uma das 3 atividades foram aplicadas e

desenvolvidas em sala de aula;

4.1 OFICINA

Juntamente com o professor, preparou-se a sala onde foram executadas a atividades e
todos os 6culos foram devidamente retirados de suas embalagens e expostos para familiarizagao

com a ferramenta e despertar o interesse dos alunos, conforme a Figura 17:

Figura 17: Apresentagio dos 6culos de realidade virtual para os alunos

Fonte Figura 17: (do Autor)

Com a chegada dos alunos o professor Claudimir iniciou sua aula apresentando, os 17
objetivos de desenvolvimento sustentdvel da ONU (Organizacdo das Nagdes Unidas),
referentes ao novo projeto global da ONU em mudar o mundo, um acordo denominado:

“Transformando o nosso mundo: agenda para o desenvolvimento sustentavel até 2030 Tal



45

projeto ¢ visto como a melhor das chances de eliminar a pobreza; promover a prosperidade e
proteger o meio ambiente, e foi aderido por todos os governos todo planeta em unanimidade, e
trata os respectivos objetivos: “Erradicacdo da pobreza”, “Erradicacdo da Fome”, “Satde de

bh

qualidade”, “Educacio de qualidade”, “Igualdade de género”, “Agua limpa e saneamento”,
“Energias renovaveis”, “Empregos dignos e crescimento econdmico”, “Inovagdo e
infraestrutura”, “Redu¢do das desigualdades”, “Cidades e comunidades sustentaveis”,
“Consumo responsavel”, “Combate as mudangas climaticas”, “Vida debaixo da dgua”, “Vida
sobre a terra”, “Paz e justica”, “Parceria pelas metas”, visando promover e incentivar os alunos

a pratica de um desenvolvimento sustentavel essa foi a base de toda apresentagdo, conforme a

Figura 18.

Figura 18: Objetivos de desenvolvimento sustavel proposto pela ONU
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Fonte Figura 18: (ONU, 2017)

4.1.1  Aplicacao da atividade 1 (um) — Sem o uso de tecnologias.

Disciplina: Filosofia;

Objetivo: Levar os alunos a refletirem sobre qual o valor que a natureza e o

planeta possui, quais as razdes para preservamos € cultivarmos;
Nome da Tarefa: Qual a importancia dos recursos naturais e sustentabilidade?
Duracéo (horas): 1 (uma) aula de 45 (quarenta e cinco) minutos;

Idade dos alunos presentes: Entre 14 ¢ 17 anos.
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Resultados: Através da visualizacdo e estudo das imagens os alunos refletiram
sobre o valor que a natureza e o planeta possui, e expressaram sua opiniao relacionada
ao assunto. Entretanto os alunos ndo demonstraram entusiasmo ou deleite ao estudar

0 assunto proposto.
Metodologia e instrumento de avaliacio:

Apo0s o reconhecimento do ambiente e apresentacdo do tema de aula proposto
pelo professor, foram iniciadas as atividades conforme descritas na sessdo 5.4,
iniciando pela atividade sem o uso de tecnologias. Foi entdo entregue para cada aluno
4 folhas, com as respectivas imagens: Planeta Terra, Oceano Atlantico Norte, Monte
Everest, Parque Nacional dos Canyons (Canyonlands National Park), Lago Zell (Lake
Zell), Cidade de Florenga — Itélia, Cristo Redentor — Rio de Janeiro, Estado do Texas
- EUA. Os alunos fizeram um reconhecimento das imagens, € iniciou-se uma discussao
a respeito das mesmas, onde cada aluno pode falar se teve a oportunidade de conhecer
tal lugar, se almejam conhecer, ou se planejam morar em alguns dos estados ou cidades

apresentadas.

Aplicacio da atividade 2 (dois) — amparado pelo uso parcial de tecnologia, utilizando
apenas aparelhos celulares para pesquisa e visualizacao de imagens.

Objetivo: Levar os alunos a refletirem sobre qual o valor que a natureza e o planeta
possui, quais as razdes para preservamos e cultivarmos;

Disciplina: Filosofia;

Nome da Tarefa: Qual a importancia dos recursos naturais e sustentabilidade?
Duracéo (horas): 1 (uma) aula de 45 (quarenta e cinco) minutos;

Idade dos alunos presentes: Entre 14 ¢ 17 anos;

Resultados obtidos: Cada aluno teve autonomia de procurar aquilo que achou mais

interessante sobre o assunto em um site de busca, foi dificil para o professor controlar o que

cada aluno estava vendo com precisdo. Entretanto os alunos demonstram um pouco mais de

interacao ao usar o celular como recurso de ensino;
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Metodologia e instrumento de avaliacio:

Iniciou-se a segunda atividade com os mesmos objetivos da atividade anteriormente
aplicado, porém ¢ amparada pelo uso de aparelhos celulares para a visualizagdo dos lugares
apresentados. Cada item a ser pesquisado foi escrito na lousa para que ndo houvesse erros de
digitacao durante a busca, e certificar-se que todos os alunos estariam realizando a mesma
busca, cada pesquisa correspondia as imagens vista em papel impresso anteriormente. Ao fim
das buscas foi dado inicio a um brainstorm onde cada aluno pode comparar aquilo que viram

através das folhas e da pesquisa e exporem suas opinides.
4.1.3  Aplicacao da atividade 3 (trés) — amparado pelo uso de realidade virtual.
Objetivo: Levar os alunos a refletirem sobre qual o valor que a natureza e o planeta
possui, quais as razdes para preservamos e cultivarmos;
Disciplina: Filosofia;
Nome da Tarefa: Qual a importancia dos recursos naturais e sustentabilidade?
Duracio (horas): 2 (duas) aulas de 45 (quarenta e cinco) minutos cada;
Idade dos alunos presentes: Entre 14 e 17 anos;

Resultados obtidos: Cada aluno teve a oportunidade de apreciar individualmente o
ambiente virtual, e ter a experiéncia de ver de perto os detalhes daquilo que o professor
estava falando, gragas aos recursos presentes no aplicativo o professor teve a liberdade
de direcionar o que ele gostaria que cada aluno olhasse para que ele pudesse fazer a
explicagdo, houve um alto nivel de interagdo dos alunos, mesmo com o revezamento

da ferramenta;
Metodologia e instrumento de avaliacio:

Ao fim da segunda atividade, sem mais delongas, iniciou-se o terceiro plano de
atividades, onde cada dupla, trio ou grupo de alunos (dependendo da turma) receberam

os 6culos com o celular dentro e o aplicativo aberto, conforme as Figuras 19 e 20:
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Figura 19: Aluno utilizando RV durante a aula

Fonte Figura 19: do Autor

Figura 20: Experiéncia com os 6culos de realidade virtual

Fonte Figura 20: do Autor

Todos os alunos utilizaram os 6culos (conforme a Figura 21) e visualizavam o mesmo contetido

ao mesmo tempo, todo o material estudado era controlado pelo celular do professor, porém as
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expressoes corporais dos alunos eram diferentes. Alguns alunos disseram ter a sensacdo que

iriam cair, pois a imagem que estava visualisando era do pico do Monte Everest.

Figura 21: Turma do segundo ano utilizando os 6culos de RV

D

Fonte Figura 21: do Autor

A oficina pratica foi aplicada em quatro turmas distintas, (duas do primeiro ano e duas do

segundo ano), na Figura 22, podemos visualizar a segunda turma realizando a atividade pratica.

Figura 22: Turma do primeiro ano utilizando os 6culos de RV

Fonte Figura 22: do Autor
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Durante a oficina os alunos tinham a liberdade de se movimentar conforme fosse melhor para
cada um visualizar o ambiente virtual. Durante as atividades em grupos, os demais auxiliavam

o aluno que estava com o dculos para que ele ndo tropecasse ou caisse conforme apresentam as
Figuras 23 e 24.

Figura 23: Aluna do primeiro ano durante a oficina

———

Fonte Figura 23: do Autor

Figura 24: Visualizando o ambiente virtual

Fonte Figura 24: do Autor



51

Todas as salas de aulas possuiam em seu rol de alunos, ao menos um ou dois alunos
com necessidades especiais, que com a devida atencao do segundo professor da turma também
fizeram parte da oficina pratica, e vivenciaram toda a experiéncia com a realidade virtual como
todos os outros alunos, entre a caréncia desses alunos havia deficiéncia auditiva e sindrome de
down, entretanto nenhuma dessas caréncias foi empecilho para que cada um desses alunos
tivessem uma incrivel experiéncia no ambiente virtual e gozasse da oportunidade de conhecer

novos lugares ainda que virtualmente.

42 APLICATIVO

O aplicativo utilizado para realizar a oficina pratica foi o “Google Expedi¢cdes™. Ao entrar
no aplicativo ele oferece duas opgdes, o usuario pode entrar como guia ou explorador. Ao entrar
no modo Guia, o app (aplicativo mével) lhe da as op¢des de iniciar uma expedicdo, conhecer
novas expedi¢cdes, fazer downloads de alguma expedi¢do, procurar exploradores, exibir
somente as expedigdes transferidas (que foram baixadas), ir para conFiguragdes, dar um
feedback, pedir ajuda ou alternar a func¢do para explorador. Todo o controle daqui que € visto
durante a expedicao nos oculos de realidade virtual € feito a partir do aparelho celular do guia,
que por sua vez nao necessita de giroscopio como os demais. Algo interessante a se relatar a
respeito do aplicativo ¢ que durante a expedi¢do o app apresenta todas as informagdes sobre
aquilo que esta sendo exibido (somente na tela do guia), e o guia pode apontar para um local
especifico da imagem e uma seta aparece na tela dos 6culos para que os alunos girem e possam
ver exatamente aquilo que o guia deseja, além dos textos explicativos o app sugere também
possiveis perguntas para os alunos, para que o guia ou professor possa ter certeza que o aluno
esta acompanhando, as perguntas sugeridas sdo divididas em trés niveis diferentes de
dificuldade: iniciante, intermediario ou experiente. Por exemplo, durante a expedi¢do para o
Parque Nacional dos Canyons foi exibido o seguinte texto na tela do guia: Este é o Parque
Nacional Canyonlands perto de Moab, Utah. O cenario dramatico que vocé vé aqui foi criado
por dois processos principais que ddo forma a superficie da Terra - intemperismo e erosao.
Intemperismo é o processo pelo qual a rocha é dividida em pequenas e pequenas pegas
chamadas sedimentos. O aquecimento e o arrefecimento, a a¢do da dgua e do vento e outros
fatores podem causar intempérie. A erosdo é o movimento de sedimentos de um local para

outro por vento, agua, gelo ou gravidade. Ao longo do tempo, o intemperismo e a erosao
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desgastam e remodelam a superficie da Terra. E logo abaixo desse texto, sdo exibidas as

seguintes perguntas:

1) Beginner: Where is Canyonlands National Park?
R. Near Moab, Utah.

2) Intermediate: What are intemperismo and erosion?
R. Intemperismo is the process by which rocha is broken down into smaller and smaller pieces.

Erosion is the movement of sediment from one location to another;

3) Advanced: How did intemperismo and erosion work together to shape the landscape os
Canyonlands?

R. Intemperismo broke down the rochas layers into sediment and created Canyons. Erosion
transported the sediment away.

O app também permite o guia apontar lugares especificos passando todas as
informagdes a respeito, apresentando o seguinte texto:

Plato do Colorado: as rochas deste parque nacional fazem parte do Planalto do
Colorado, uma grande regido do planalto no oeste dos Estados Unidos. O Planalto do
Colorado é composto de camadas de rocha que foram depositadas ha cerca de 300 milhoes de
anos.

Uplift: muito depois de serem depositados, as rochas do platé do Colorado foram
levadas lentamente. Hoje, a elabora média nesta drea é de cerca de 5000 pés acima do nivel
do mar. A medida que a drea aumentava gradualmente, os rios comecaram a desgastar-se e a
levantar o sedimento.

Rio Colorado: o rio Colorado esculpiu um cdnion profundo nesta se¢do do plato do
Colorado. Além disso, as chuvas e o vento quebram lentamente as rochas ao longo dos lados
dos canions.

Camadas de rocha expostas: a medida que as for¢as do intemperismo e da erosdo
removem o sedimento, expoe camadas antigas de rocha. Algumas camadas sdo mais fortes e
0s costumes sdo resistentes a erosdo, enquanto outros sao mais fracos, criando uma aparéncia
de escada.

Conforme o Professor ou Guia explana o assunto, ele clica sobre o texto no celular, e
apresenta-se uma seta no visor dos 6culos e todos os alunos podem olhar na mesma direg¢do. Na

tela do guia, também aparece qual o ponto especifico da imagem cada aluno estd olhando,
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portanto, o guia tem total controle de tudo o que acontece durante a expedi¢dao. Podemos ver na
Figura 25, as imagens que sdo exibidas para os alunos na parte inferior esquerda e

predominantemente a imagem que ¢ exibida no celular do Guia ou o Professor.

Figura 25: Google expedigdes
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Fonte Figura 25: (GOOGLE, 2017)

43 AVALIACAO

Findando as atividades cada aluno teve a oportunidade de expor sua opinido e experiéncia
através de um brainstorm. De modo geral, os alunos ficaram impressionados com a proposta
da aula e acharam interessante o emprego da tecnologia e realidade virtual durante a aula. Uma
das alunas do primeiro ano utilizou a seguinte frase para expressar sua experiéncia: “Foi
incrivel, muito obrigada por realizar o meu sonho de conhecer a Italia”. Todos os alunos
relataram que o contato com a realidade virtual tornou a aula muito mais divertida, atrativa e
mais simples para aprender. O questionario utilizado encontra-se no ANEXO I ao fim deste
projeto de pesquisa.

Além do brainstorm, foi também aplicado um questionario para que a avaliagdo e os
resultados pudessem ser melhor averiguados e estudado, a seguir serd demonstrado o

questionario utilizado para a avaliagdo que esta anexo a este trabalho:
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A questdo um, foi feita para quantificar quantos alunos de cada série participaram da

oficina pratica, conforme a Figura 26:

Figura 26: Grafico, questdo 1 (um).

Questao |

1I"EM
3%

2°EM
63%

Legenda:
19 EM - 19 ano do ensino médio
20 EM - segundo ano do ensino médio

Fonte Figura 26: do Autor

Pode-se observar que 37% dos alunos eram do primeiro ano e 67% que representam a

maioria sdo do segundo ano com faixa etaria aproximada de 15 anos.

O objetivo da questdo dois, focava em constatar se os alunos eram familiarizados com

o uso de tecnologias durante suas aulas, e caso a resposta fosse afirmativa quais as tecnologias

que professores utilizaram com eles. Os resultados apontaram que 54% dos alunos nunca

usaram nenhum tipo de tecnologia durante as aulas, conforme monstra a Figura 27. As

tecnologias citadas foram: celulares, computadores, notebooks e o Datashow, entretanto nao

houve relato sobre quais os aplicativos utilizados em sala de aula

Figura 27: Grafico, questao 2 (dois).

Questao 2

Sim
46%
Nao
54%

Fonte Figura 27: do Autor
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A escola onde a oficina pratica foi realizada desfruta de um laboratério de informatica
com computadores que possuem acesso a internet. A questao 3 (trés) visava compreender se de
fato os professores usufruiam desse recurso durante as aulas com os alunos, e lamentavelmente

apenas 9 % dos alunos usaram o laboratorio da escola conforme apresenta o grafico a Figura
28.

Figura 28: Grafico, questdo 3 (trés).

Questao 3

Sim

9%

Nao
91%

Fonte Figura 28: do Autor.

Na questdo 4 (quatro) os alunos tiveram espago para expressar com suas palavras sua
opinido sobre a importancia do uso de novas tecnologias na sala de aula, e as respostas obtidas
foram de modo geral semelhantes, onde a maioria acredita ser necessario e interessante. Na

Tabela 1 podemos ver algumas das respostas escritas pelos alunos do segundo e primeiro ano:

Tabela 1: Representacdo das opinides dadas pelos alunos para a questdo 4

RESPOSTAS
“Interessante, pois torna o aprendizado mais facil e divertido”

“E importante pois aprendemos coisas novas e ainda aprendemos sobre tecnologias”

“E importante pois auxilia os alunos com dificuldade de aprendizagem”

“Muito legal”

“Além de interessante, o aluno aprende mais e tem uma experiéncia muito legal”

“O uso das tecnologias trariam novos animos para a realizacdo das atividades”

“Eu acho importante, pois nos envolvemos com o contetido e o tema proposto”
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“A utilizacdo de novas tecnologias em sala de aula ¢ importante para a interacdo do aluno com
0 meio apresentado”

“E uma boa ideia para inovar o ensino € nos trazer mais informagdes que talvez ndo teriamos”

“Muito importante para o ensino do aluno, trazendo para a sala novos métodos de ensino”

“E bom pois as aulas ficam melhores para aprender”

“Otimo e importante para o nosso desenvolvimento escolar e experimentas coisas novas”

Fonte Tabela 1: do Autor

A segunda professora do segundo ano, também foi convidada a responder essa questao
e pronunciou-se da seguinte forma:

“Muito importante, principalmente para alunos com necessidades especiais, pois a tecnologia
nos ajuda a ensinar”.

Na questao 5 deu-se inicio a avalia¢ao da oficina pratica e o uso dos 6culos de realidade
virtual. Como visto anteriormente no capitulo 4, uma das caracteristicas de uma boa ferramenta
de realidade virtual ¢ o envolvimento ¢ interagdo do usuario com o ambiente virtual.
Perguntamos aos alunos o qudo envolvidos com as atividades eles se sentiram, os alunos
poderiam entdo assinalar um niumero de 1 a 5, correspondente ao quanto sentiram-se envolvidos
com a metodologia utilizada para ministra¢do do conteudo, sendo 1 para pouco envolvido e 5
para muito envolvido. E foi possivel avaliar pelos resultados que majoritariamente os alunos
estavam muito envolvidos com a metodologia e ferramenta de realidade virtual utilizada na

aula, conforme apresenta o grafico, na Figura 29:

Figura 29: Gréfico, questdo 5.

QUESTAO 5

1 m2 m3 m4 m5

Fonte Figura 29: do Autor
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Dando sequéncia na avaliacdo das atividades com realidade virtual, foi indagado aos
alunos se eles teriam vontade de utilizar os oculos de realidade virtual em outras disciplinas
para aprender outros assuntos, os alunos poderiam entdo assinalar um nimero de 1 a 5,
correspondente ao quanto desejariam utilizar RV em outras disciplinas, sendo 1 para pouco e 5
para muita vontade. As respostas apontam uma prevaléncia onde os alunos querem utilizar RV

em outros momentos oportunos, conforme apresenta o grafico na Figura 30:

Figura 30: Gréfico, questdo 6.

QUESTAO 6

0% 0% 0%&

1

1 m2 m3 m4 m5

Fonte Figura 30: do Autor

O objetivo da questao 7 (sete) era fazer uma comparacao entre os 3 métodos utilizados
para aplicagdo do contetido, as imagens impressas, o contetido visto com o celular e através dos
Oculos de realidade virtual. Ficou evidente a preferéncia predominante dos alunos com o uso
da realidade virtual para aprender e estudar o conteudo proposto, conforme os dados

apresentados na Figura 31:
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Figura 31: Grafico, questdo 7 (sete).

QUESTAO 7

Imagens ™ Celular mR. Virtual

Fonte Figura 31: do Autor

Na questdo 8 (0ito) os alunos tiveram espago para descrever sua experiéncia com o uso
de Realidade Virtual na ministragdo do contetido da disciplina de filosofia. As respostas foram
consideravelmente positivas para o uso da realidade virtual em sala aula, como auxilio para o
professor. Na tabela 2 sdo demonstradas a respostas dadas por alguns alunos sobre a oficina

realizada em sala de aula:

Tabela 2: Representacdo das opinides dadas pelos alunos para a questao 8

RESPOSTAS

“Eu gostei muito, pois ainda ndo conhecia esse tipo de tecnologia, acredito que seria muito util nas
outras aulas também”

“Foi bem legal, pois n6s conseguimos se sentir como se estivéssemos la no ambiente, conseguimos
conhecer melhor os lugares”

“Achei interessante como parece tudo real, a experiéncia € Unica, parece que realmente estou no lugar”
“A experiéncia foi muito boa, pois quase ninguém conhecia as cidades”
“Achei interessante, € algo que eu gostaria de fazer novamente”

“A aula foi muito legal, porque ela nos levou a lugares muito lindos, seria bom se fosse video”

“Eu ja tinha usado realidade virtual, mas nunca na sala de aula achei uma experiéncia legal e divertida,
gostei muito da aula, me senti realmente no local mostrado”

“Minha experiéncia foi boa, gostei muito da realidade virtual”
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“Q diferente de estudar com a realidade € que vocé€ pode ter uma 6tima ideia de como ¢ o ambiente
que esta sendo estudado”

“E uma coisa interessante, lugares para explorar com a realidade virtual, pena que faltou tempo para
nos nos envolvermos mais com o tema, mas fora isso achei importante para o aprendizado dos alunos’

b

“Achei muito legal, se tivéssemos este modo de ensino na sala de aula com certeza seria mais legal o
estudo, iria nos incentivar”

“Achei legal porque a gente nunca tinha feito antes e se tivéssemos tecnologia em sala de aula ia ser
bom”

“Foi uma atividade diferente e estimulante”

“Gostei muito pois além de ser divertido é educativo”

“Eu gostei, uma tecnologia que abre horizontes em nosso estudo, realmente ¢ muito bacana”
“Gostei por ser uma forma mais interessante de aprender e conhecer novos lugares”

“Eu achei bem interessante ver aquelas imagens com os dculos, € muito legal, e se utilizarmos isso
sempre na sala de aula iriamos aprender mais do que no método comum”

“Achei interessante como 0 avango nos proporcionou a ter um estudo com tecnologia sem limites, e €
muito empolgante, ndo so pelos estudos, mas como uma distragdo favoravel. Amei”

“Uma experiéncia incrivel, que se fosse adicionado na rotina escolar traria bons resultados”
“E algo diferente, uma experi€ncia muito boa, interessante pois podemos viajar para outro mundo”

“Eu gostei muito porque olhar lugares em uma folha ndo chama tanto a nossa aten¢do como na
realidade virtual, porque parece que nos estamos no lugar em que estamos vendo”

“Fo1 muito bom essa aula”.

Fonte Tabela 2: do Autor

4.4 CONSIDERACOES

As novas tecnologias vém crescendo e ganhando espago nos mais diversos setores,
inclusive no setor educacional, onde destacam-se escolas e universidades incentivando seus
professores a inovarem e usufruirem dessa tecnologia dentro da sala de aula. Mediante a este
trabalho observamos a utiliza¢do de 3 (trés) metodologias diferentes para aplicacdo da mesma
atividade: sem o uso de quaisquer tecnologias em sala de aula, utilizando o aparelho celular e
empregando realidade virtual, e analisamos a interacdo dos alunos com o tema proposto e suas

respectivas reacoes ao longo da aula.

A problematica que foi utilizada como base para o trabalho foi: “Quais s@o as possiveis

evolucdes em potencial da utilizacdo dos oculos de realidade virtual como ferramenta no
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processo de ensino aprendizagem?”, e foi sanada através do projeto e a presente proposta
desenvolvida, apontando os 6culos como uma ferramenta de grande eficacia, baixo custo e que
proporciona alto indice de interatividade com os alunos. Apos uma pesquisa de mercado foi
definido quais seriam os 6culos utilizados fundamentado no modelo que propiciava o melhor

custo x beneficio.

Por intermédio do trabalho realizado, ficou evidente que quando o professor aplica
tecnologia para ensinar em sua aula, os alunos interagem e ficam muito mais envolvidos e
entusiasmados com o conteudo estudado. A uso da realidade virtual ganha destaque pois se
torna um meio de baixo custo e viavel enquanto recurso para auxiliar os professores durante

sua aula.

Durante a realizagdo das atividades foram feitos experimentos onde os alunos precisavam
dividir a ferramenta virtual com suas duplas, em trios, € em grupos de 5 e de 6 alunos, e foi
constatado que quando elevamos o nimero de usuarios por Oculos existe uma grande
possibilidade de que alguns alunos se distraiam durante a aula e percam um pouco o foco,
portanto a recomendacdo ¢ que os 6culos sejam utilizados por no maximo grupo com até 3

alunos.

O ideal ¢ que cada escola possa fazer uma aquisi¢ao de 10 6culos de realidade virtual
para que seus professores possam utilizar em suas aulas. O custo médio de cada oculos ¢ 30
reais, totalizando um investimento de 300 reais, pois os aparelhos celulares utilizados nas
expedig¢des sdo dos proprios alunos. Os dculos possuem boa durabilidade e podem ser utilizados

para trabalhar também com realidade aumentada.

4.4.1 ESTRATEGIA DE MASSIFICACAO

Visto que o uso da realidade virtual acarreta muito beneficios para o processo de ensino-
aprendizagem, foi também elaborado um “plano de negocios” para a criagdo de uma empresa,
como estratégia de massificacdo do projeto apresentado. O plano de negocios € visto como um
documento com as especificacdes de uma empresa ou negdcio que pode ou ndo existir. Este
plano possui uma listagem de todos os artefatos necessarios para formacao dessa empresa, que
vai desde os seus objetivos, estratégias de vendas e agdes basicas da organizacdo. Leva em
conta fatores ambientais internos e externos a empresa, e preve possiveis resultados financeiros

baseados no investimento realizado.
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Este documento foi elaborado como trabalho final da disciplina “Plano de Negdcios” do
curso de Tecnologias da Informagdao e Comunicacao, ministrada na UFSC pelo Professor e
Doutor Paulo Esteves. Desde o principio o trabalho foi planejado para complementagao deste

projeto, pode ser contemplado no Anexo II ao fim deste projeto de pesquisa.
4.5 CONSIDERACOES DO PROFESSOR

O Professor convidado a participar da oficina, descreveu um pouco de sua experiéncia
com o uso de realidade virtual na ministracao de suas aulas, e relatou da seguinte forma:

Quando comecei os meus estudos das disciplinas do PPGTIC, iniciei também o meu
contato com o ambiente de aprendizagem virtual. Eu faco parte do que se pode classificar como
“imigrante digital”, ou seja, meus estudos e habitos estdo ligados aos “processos analogicos”™
mais tradicionais. A nova realidade imposta pela internet é uma situacdo de adaptacdo para

mim.

Nesta condigdo, encontrei no uso das novas tecnologias alguns incentivos para conhecer
e usar esses recursos em estudos e pesquisa. Aos poucos fui incorporando as ferramentas
oferecidas e superando o desconforto inicial de ndo ser da geracdo dos “nativos digitais”.
Atualmente, mais familiarizado com as novas tecnologias, estou interessado em aproveitar o
grande potencial destes meios como fontes de criatividade e uteis para desenvolver a
aprendizagem de alunos no ensino médio. Um exemplo que pudemos acompanhar em sala de
aula, foi o trabalho de TCC da graduanda Francielle Alves, um dos pontos a destacar nesta
atividade foi a interatividade e com acesso facilitado a experiéncias de simula¢do com uma
realidade bem distante dos estudantes. Minha expectativa é conciliar com proveito a
integracdo dos objetivos educacionais e as ferramentas digitais. Bem como o meu continuo
aperfeicoamento no ambiente virtual, para ndo desperdicar tempo e recursos com muita
informagdo e pouco aprendizado. A realidade 3D, juntamente com a interagdo de professores

e alunos, proporciona recurso valioso de aprendizagem no ambiente virtual.
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S TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo apresentados projetos que também utilizaram realidade virtual como
ferramenta auxiliadores em diferentes institui¢des de ensino e com matérias diferentes. Ao fim
da apresentacdo dos projetos aponta-se semelhancas e dissemelhangas com relagdo a presente

pesquisa.

5.1 IMPLEMENTACAO DE UM SISTEMA COMPUTACIONAL, COM
TECNICAS DE REALIDADE VIRTUAL, PARA AUXILIAR NA
EDUCACAO AMBIENTAL.

Alunos da universidade Tecnolédgica Federal do Parana desenvolveram um
projeto que visava propor o uso de técnicas de realidade virtual para fornecer
conhecimentos bdsicos sobre os componentes de um sistema de geracdo
fotovoltaica, de energia elétrica, em uma residéncia.

Através do ambiente virtual por eles desenvolvidos tornou-se possivel para
que o usuario “navegasse” dentre os comodos de uma casa virtual, e identificar os
componentes do sistema fotovoltaico e suas respectivas cargas. Toda a plataforma
foi desenvolvida com a linguagem VRML de programacao, um padrao de formato
de arquivo para realidade virtual, que pode ser utilizado tanto para internet como
para ambientes desktops. (MACEDO; SANTOS; OSTROVSKI, 2010)

Neste projeto apresentado, os autores desenvolveram cada item que consumia
energia e apresentava esse processo ao lado conforme apresentado na Figura 31:

Figura 31: Componentes do sistema de energia

Fonte Figura 31: (MACEDO; SANTOS; OSTROVSKI, 2010)
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52 APLICACAO DE UM PROGRAMA DE APRENDIZAGEM DE
PALAVRAS EM LIBRAS USANDO TECNOLOGIA DE REALIDADE
VIRTUAL

Em uma parceria especial entre docentes, um do programa de Pos-graduagao
em Educagdo e do Departamento de Educacdo Especial da Unesp, e o outro do
Departamento de Ciéncias Humanas da Universidade do Sagrado Coragao — USC
foi desenvolvido um programa de ensino de determinado grupo de palavras em

Libras, através de um software com base em realidade virtual e aumentada.

Inicialmente foi realizado um levantamento do conhecimento prévio dos
alunos que participariam do programa, todos surdos com um intervalo de 7 a 16
anos vividos com a deficiéncia auditiva. A intervencao foi realizada dividindo para
cada sessao grupo de 15 palavras, e a cada passo 3 dessas palavras eram ensinadas.
Aos alunos apresentavam dificuldades de associagdo das palavras e imagens com a
linguas portuguesa, e fica evidente a dificuldade em decorar a sequéncia das letras
que formam cada palavra. Entretanto com o uso da aplicagdo virtual tornou-se
possivel ampliar a elabora¢do de tragédias para o ensino especial planejado em

Educagado Especial. (CARVALHO; MANZINI, 2017)

A intervengdo aconteceu da seguinte maneira: O professor apresentava
determinada Figura, e mostrava a palavra em portugués, em seguida cada aluno
poderia aprender com a animagdo de realidade aumentada e interagir com o
ambiente virtual a fim de proporcionar uma melhor fixa¢do das palavras estudas,
apds esse passo os alunos sequenciavam as letras e formavam as palavras e
realizavam o sinal em Libras. Essa sequéncia descrita pode ser acompanhada na

Figura 32:



Figura 32: Diagrama de representagdo sequencial
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Fonte Figura 32: (CARVALHO; MANZINI, 2017)

5.3 COMPARACAO COM OS TRABALHOS APRESENTADOS

No primeiro trabalho apresentado, foi construido um ambiente virtual para que os alunos
pudessem interagir com o ambiente aprendendo entdo sobre os conceitos basicos de um sistema
de geragdo de energia elétrica. O foco do projeto era ensinar um contetido especifico com alta

qualidade e precisdo, varios ambientes que visavam ensinar 0 mesmo assunto.

O projeto apresentado tem o foco em utilizar a realidade virtual apenas como instrumento
dando a liberdade para o professor trabalhar o contetido de sua preferéncia, entretanto se

restringe a utilizacdo apenas de material previamente elaborado e publico.

O segundo trabalho apresentado, apresentou a elaboracdo de um passo-a-passo para
ensinar alunos surdos que ainda frequentam o ensino fundamental e médio a ler, escrever e
compreender a lingua portuguesa utilizando como recurso a realidade virtual. Neste trabalho a
realidade virtual tem um papel secundario, caracterizando-se como um recurso de auxilio para
que os alunos possam memorizar com mais facilidade a sequéncia das letras que formam as

palavras.

No projeto apresentado a realidade virtual também ¢ colocado apenas como ferramenta

auxiliadora para o professor, que ainda é o protagonista no momento de ensinar e ministrar o
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conteudo para o aluno, entretanto por nao se restringir a nenhum assunto ou conteudo especifico
pode ser usado a qualquer momento e para tratar qualquer assunto, inclusive por alunos com
deficiéncia auditiva como foi o caso de um dos alunos que participou da oficina pratica. Fica,
portanto, a critério do professor definir quais aulas e assunto ele utilizara a ferramenta, tendo
em mente que ndo ¢ aconselhavel utilizar os 6culos por periodos maiores que 35 minutos, pois

pode causar dor de cabecas e nauseas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E PROPOSTAS PARA TRABALHOS
FUTUROS

Através do uso das tecnologias na educagdo, tornou-se possivel realizar diversas agdes
tais como realizar pesquisas, criar desenhos de alto nivel, e simular fendmenos que encontramos
ao redor do mundo. Se fazem abundante as vantagens que as tecnologias vém trazendo para
dentro da sala de aula, tanto no desenvolvimento de habilidades e capacidade cognitiva dos

alunos quanto como recurso pedagogico para professores de todo o pais e do mundo.

A realidade virtual abre as portas para que professores juntamente com as escolas
dinamizem o processo de ensino-aprendizagem por meio de aulas criativas, motivadoras e que
estimule nos alunos a curiosidade, vontade e anseio de aprender com grandes descobertas que
ocorrerdo dentro da sala de aula. E importante ressaltar que a realidade virtual pode ser utilizada
em qualquer matéria, para a ministragao dos mais diversos contetidos desde que haja material

especifico disponivel em apps de RV.

Este trabalho apresentou através de um projeto pratico os beneficios de usar a realidade
virtual como recurso na ministracao das aulas em turmas do ensino médio. Para alcancar tais
resultados foram aplicadas 3 (trés) atividades que tinham o mesmo objetivo, porém eram
aplicadas com metodologias diferentes, a primeira delas sem dispor do uso de tecnologia de
qualquer natureza, a segunda utilizando o aparelho celular e o terceiro utilizando como

ferramenta os 0culos de realidade virtual.

Os resultados foram demasiadamente favoraveis quando aplicamos a atividade utilizando
as ferramentas de realidade virtual, houve uma alta interagdo dos alunos, que demonstravam

grande motivacgdo e entusiasmo ao longo da atividade.

Podemos levar em conta algumas consideragdes gerais sobre o uso desse novo recurso

tecnologico, a realidade virtual.

e Motivagao dos alunos para participar da aula, ao se deparar com algo inovador e
envolvente.

o Einteressante que antes de iniciar a aula o professor deixe de antemio os celulares
com o aplicativo aberto dentro dos 6culos para ganhar tempo, pois, o tempo médio
de duragdo das aulas ¢ de 35 minutos, e a inicializagdo pode tomar um tempo

importante de explica¢do do conteudo.
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e Durante os estudos realizados, constamos que normalmente 1 a cada 4 celulares
irdo ter o giroscopio, recurso necessario para visualizagdo em 360° com os dculos,
portanto caso o professor queira trabalhar com um nimero menor de alunos por
oculos, pode conversar com alunos de outras turmas para que eles “emprestem” o
aparelho durante uma aula.

e A explicagdo do conteudo deve ser realizada enquanto os alunos utilizam os
oculos, para que eles possam visualizar o contetdo trabalhado pelo professor.

e O ambiente escolar se tornasse mais agradavel e dinamico.

e Os estimulos que a realidade virtual traz aos alunos vaia de encontro a caréncia

de alunos com dificuldade de concentracao.

Por conseguinte, podemos concluir que ao usufruirmos da realidade virtual como
ferramenta auxiliadora durante o processo de ensino-aprendizagem, elevamos o nivel das aulas
instigando a curiosidade e conquistando total envolvimento dos alunos com o contetido
estudado, e devido ao baixo custo para aquisi¢ao os oculos de realidade se apresentam como

um instrumento eficaz e eficiente evidenciando 6timo custo x beneficio.

6.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Nesta secdo sdo listadas propostas para elaboracdo e melhorias para trabalhos futuros

utilizando que utilizem realidade virtual.

e Elaboracio um software educacional, que permita a criagdo de conteudos em RV, tanto
videos quanto expedicdes;

e Aplicacdo de realidade virtual em outras disciplinas;

e Utilizacao de realidade aumentada durante as aulas;

e Planejar o uso de realidade virtual em conjunto com outras tecnologias e aplicar em
aula;

e Realizar eventos e seminarios com professores para encorajar o uso de tecnologias
educacionais;

e Desenvolver as atividades em RV com alunos de outras faixas etarias;

e Aperfeigoamento dos contetdos e traducao para o portugués;
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ANEXOS

ANEXO I —- QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS PARA AVALIACAO

1.

Série:

( )Fundamental
( )I°EM

( )2°EM

( )3°EM

Vocé utilizou alguma tecnologia em sala de aula? Se sim qual tecnologia?
( )Sim
( )Nao

O laboratdrio ¢ utilizado frequentemente por alunos e professores?
( )Sim
( )Nao

Como vocés classificam a importancia da utilizacdo de novas tecnologias em sala de
aula?

. De 1l a5 (Sendo 1 para pouco e 5 para muito), o quanto vocé se sentiu envolvido com a

atividade proposta hoje na sala de aula?
()1
()2
()3
()4
()5

De 1 a5 (Sendo 1 para pouco e 5 para muito), voc€ gostaria de usar a realidade virtual
em outras disciplinas?

()1
()2
()3
()4
()5

O que chamou mais a sua atengdo, as imagens ou ambiente visto com a realidade virtual?
() Imagens
() Realidade Virtual
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8. Descreva com suas palavras como foi a experiéncia com o uso dos 6culos de realidade

virtual para aprender o conteudo hoje,

ANEXO II - PLANO DE NEGOCIOS PARA SER USADO COMO ESTRATEGIA DE
MASSIFICACAO DA UTILIZACAO DOS OCULOS DE REALIDADE VIRTUAL NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Projetando Educacio - Universidade Federal de Santa Catarina

Francielle Alves
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1. Resumo Executivo
O Produto

Oculos de Realidade Virtual e Software Educativo para alunos de instituigdes de ensino

médio.

Area de Atuacido - CNAE

Secio: P EDUCACAO
Divisdo: 85 EDUCACAO
Grupo: 852 ENSINO MEDIO
Classe: 8520-1 ENSINO MEDIO

Foco Principal

Desenvolvimento, consultoria e comercializacido de um software interativo e

educacional integrado a 6culos de realidade virtual.

Missao (Razao de ser, existir)
Conduzir com exceléncia alunos de todas as idades a um aprendizado interativo e
inovador a partir do desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas voltadas para educagao,

visando transformacao social com sustentabilidade

Visao
Ser um meio facilitador e colaborativo no processo de ensino e aprendizagem, tornando-

se referéncia nacional em qualidade de servigos e produtos.

Valores

Etica, Inovacao, Sustentabilidade, Respeito Mutuo.

Mercado em Potencial
A aceleragao do mercado de Tecnologias Educacionais sera extremamente ditada pelo

mercado global de despesas educacionais, a medida que a educagdo se torna cada vez mais


http://cnae.ibge.gov.br/?view=secao&tipo=cnae&versao=9&secao=P
http://cnae.ibge.gov.br/?view=divisao&tipo=cnae&versao=9&divisao=85
http://cnae.ibge.gov.br/?view=grupo&tipo=cnae&versao=9&grupo=852
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dispendiosa. Na verdade, o mercado agora ¢ mais de US $ 5 milhdes, 8x o tamanho do mercado
de software e 3x tamanho da industria de midia e entretenimento, mas a educagdo ¢ apenas 2%

digitalizada.

A tecnologia da educacdo estd se tornando um fendmeno global e, a medida que a
distribuicdo e as plataformas escalam internacionalmente, o mercado devera crescer em 17,0%

ao ano, para US § 252 bilhdes até 2020.

2. O Produto/Servico
2.1 Caracteristicas

Descricao
Oculos de Realidade Virtual — Sistema visual do tipo Head-mounted display,
dispositivo de display, usado na cabeca ou como parte de um capacete, que possui um pequeno

display Optico em frente de um (HMD Monocular) ou de cada olho (HMD Binocular).

Software Educacional — Software com contetido do ensino médio integrado com os

Oculos de Realidade Virtual. O software encontra-se em fase de prototipagio.

Especificacoes Técnicas

Oculos:

Modelo: Vr Box 2.0 —

Material = Abs (Plastico = acrylonitrile butadiene styrene) —

Compatibilidade = qualquer smartphone com a tela inferior a 6.0 polegadas. Acompanha
Controle Bluetooth- Lente Focal= 70 / 75 Mm- Faixa ajustavel= 65 / 75 Mm- Distancia Inter
papilar = 58 / 72 Mm- Dimensdes= 20 X 14,5 X 14,5 Cm- Peso= 0,5kg.

Software
Compatibilidade com qualquer dispositivo mobilie iOs 8.1, Android 4.1 ou superiores

e Windows Phone 10.

Fator Tecnologico
Por meio de uma diversificada gama de softwares educacionais, a informatica auxilia,
segundo os especialistas da area educacional, em atividades estudantis cotidianas, ampliando

0s recursos orais € visuais dos conteudos mais importantes, melhorando a observagao e a
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aten¢do. A visualizacao de conteudos que por muitas vezes sdo abstratos, poderia se tornar mais
completa e confiavel com os Oculos; a utilizacao desses instrumentos poderia fazer a aula mais
atrativa, incentivando a interatividade e integrando o aprendizado a universos hoje mais

proximos das novas geragoes.

2.2 Diferencial Competitivo

Porter descreve estratégia competitiva como sendo sindnimo de decisdes, onde devem
ocorrer agdes ofensivas ou defensivas com a finalidade de criar uma posi¢ao que permita se
defender em um setor, para conseguir lidar com as cinco forgas competitivas € com isso
conseguir e expandir o retorno sobre o investimento. Nosso foco sera na estratégia de
“diferenciacido”, tendo em vista o atual modelo de ensino e aprendizagem, a projetando
educagdo vai de encontro a isso oferecendo um meio de otimizar ¢ melhorar esse processo.

Temos entdo algo singular para oferecer.

3. O Mercado

O uso de softwares educacionais de realidade virtual chegou no mercado a pouco tempo e
vem crescendo na area de tecnoldgica, tanto para jogos e entretenimento como na area de

educacao.

Um novo relatorio emitido pela agencia de pesquisa SuperData, destaca o crescimento da
Realidade Virtual, e o que estd ajudando a expandir o setor como as vendas de hardware e

periféricos.

O relatorio estima que ainda durante o ano de 2017, o mercado de Realidade Virtual
devera crescer a um valor projetado de $4,9 bilhdes de ddlares, e é estimado a chegar a $37,7
bilhdes até 2020, o que nos d4 um crescimento de 20 vezes do valor desse mercado em 2016.
O crescimento ¢ puxado principalmente pelo aumento no nimero de hardware e software

disponiveis para os consumidores.( http://mundovr.com.br/2017/05/13/mercado-de-realidade-

virtual-devera-valer-49-bilhoes-ate-o-final-de-2017/).

Empresas lideres: Oculus Rift, Google Cardboard, Microsoft.


http://mundovr.com.br/2017/05/13/mercado-de-realidade-virtual-devera-valer-49-bilhoes-ate-o-final-de-2017/
http://mundovr.com.br/2017/05/13/mercado-de-realidade-virtual-devera-valer-49-bilhoes-ate-o-final-de-2017/

Nichos: Escolas publicas e privadas, com tendéncia para crescimento no Brasil.

3.1 Clientes

Identificacao do Publico-alvo

Alunos e Professores de institu

Identificacio dos clientes

Institui¢des de ensino médio.

3.2 Concorrentes

icdes de ensino e médio.
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Empresa Porte Investimento no Mercado -
Valor em Dolar.

Google Grande 4 bilhoes

Microsoft Grande 3 bilhdes

Oculus - Facebook Grande 2 bilhdes

3.3 Fornecedores

Fornecedores

. Sao fornecedores de pegas importadas e nacionais, nenhum nas proximidades, tudo feito

por encomenda.

. Todos serao importados, priorizando um custo beneficio com material de qualidade.

o Dificuldades com entregas de carater imediato devida a importagao.

Insumo

Numero de fornecedores

Principal Fornecedor

Oculos de Realidade Virtual

10

Oculos

3.4 Dificuldades Esperadas.
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. Manuteng¢ao dos 6culos.

o Criagdo personalizada de conteudos para cada plano da instituicao.

4. Empreendimento
4.1 Empresa

4.1.1 Dados Institucionais

Nome do empreendimento: Projetando Educagao

Empreendor: Francielle Alves

Endereco: R. Gov. Jorge Lacerda, 3201 - Urussanguinha, Ararangua - SC, 88905-355
Fone: (48) 3721-6448

E-mail: francielle.cma@grad.ufsc.br

Pessoa de contato: Francielle Alves

Data de apresentacdo do Plano de Negocios: 28/06/2017

Enquadramento do empreendimento: Educacional.

Area de Atuacio

Areas de Tecnologia em Realidade Virtual; Desenvolvimento de Software; Educacao

4.1.2 Missao, Visao e Valores

Missao
Conduzir com exceléncia alunos de todas as idades a um aprendizado interativo e
inovador a partir do desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas voltadas para educagao,

visando transformagao social com sustentabilidade.

Visao
Ser um meio facilitador e colaborativo no processo de ensino e aprendizagem,

tornando-se referéncia nacional em qualidade de servigos e produtos.

Valores



e (Qualidade de nossos produtos e servigos

e Respeito pelos colaboradores, clientes e parceiros

e Paixdo pela exceléncia e inovagao

e Compromisso com o meio ambiente e com a sociedade

e Transparéncia nas solugdes e servigos prestados

e Cumprimento da lei e padrdes éticos

e Credibilidade junto aos nossos clientes

- Inovar sempre!

4.1.3 Estrutura Organizacional

Direcdo Geral

Setor Setor Operacional
Juridico/Financeiro / Producgdo

4.1.4 Parceiros

Aliancas estratégicas necessarias

Setor de Relagbes
Humanas /
Comercial

Setor de

Desenvolvimento
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Entidade Motivo Vantagens proprias | Vantagens do
parceiro
Escola Manuel Validagao do Produto e Conhecimento do Area de atuacio do

Gomes Baltazar | Projeto Piloto

Processo
Viabilizacdo da

Comercializacio

negocio.

Universidade Pesquisa e
Federal de Desenvolvimento.

Santa Catarina

Conhecimento do

Processo.

Expertise e Orgao

Conceituado
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4.2 Empreendedores

4.2.1 Perfil individual dos colaboradores

Francielle Alves: Possui formagao técnica em Web Designer com énfase em comunicagao,
atualmente cursa o Bacharelado em Tecnologias da Informagao e Comunicagdo na
Universidade Federal de Santa Catarina. Certificada em marketing pessoal e Informatica basica.
Experiencia profissional como auxiliar administrativa na escola Aprendendo Brincando,
experiéncia em vendas como corretora de imoéveis na imobiliaria Brasil Brokers e

desenvolvedora de layout na empresa Sisdado Tecnologia.

Sécio 2: Possui formagdo técnica e cursos de Vamos Falar de Etica - Junior Achievement,
Programa Jovem Aprendiz - Fundagdo Pro-Cerrado, Consultoria Empresarial
(Telecomunicagdes), VFC - Venda Focada ao Cliente, Escola de Gestao: Licitacdo e Compras
Publicas, Informatica: Pacote Office (Word, Excel, PowerPoint, Visio) Html, Photoshop e

Corel Draw.

Socio 3: Possui formacao Técnica em Informatica e atualmente cursa o Bacharelado em
Tecnologias da Informacao e Comunica¢do na Universidade Federal de Santa Catarina. Possui
certificagdo MCSA: Windows Server 2012 e certificado de Especialista Open Source + Azure
expedido pela Microsoft América Latina. Possui também certificado autenticado do curso de
Estratégia de Negocios e Mercados pela Universidade da Virginia — EUA no programa open
on-demand do Coursera. Atualmente, ¢ estagiario na area de desenvolvimento de conteudos —

Immersive Learning - da empresa Sébia Experience S/A, empresa com sede em Sao Paulo —SP.

Sécio 4: Possui Bacharelado em Direito pela Universidade do Sul de Santa Catarina, e
atualmente cursa o Bacharelado de Tecnologias da Informacao e Comunicagao na Universidade
Federal de Santa Catarina. Possui certificagdes em Informatica e Inglés. Experiéncia

profissional na érea juridica.
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5. O Negocio

O desenvolvimento das tecnologias educacionais tem refletido sinais de interatividade e
inovacao dentro de salas de aula nos mais diversos niveis de formag¢ao académica. Uma das
novas tecnologias que tem ganhando destaque no setor de interatividade sdo os oculos de
realidade virtual que proporcionam para o usuario a sensa¢do de estar de fato no lugar cujo a
imagem ¢ projetada nos 6culos. Este plano de negécio consiste em elaborar um projeto que vai
de encontro a necessidade mencionada utilizando os oculos de realidade virtual como
ferramenta, em escolas privadas na cidade do Vale do Ararangua, fornecendo os 6culos como

meio facilitador concatenando interatividade e aprendizagem.

5.1 Fases do Empreendimento

a. Encontrar instalacoes;

A venda do produto sera realizada dentro das escolas nas quais o pacote sera oferecido, ¢ a
aquisicao e estoque dos produtos pode ser feita em uma sala comum, portanto inicialmente uma
sala pequena serd suficiente para realizar os processos. Conforme o crescimento do negdcio,
escolas que compartilhem a ideia de utilizar os dculos de realidade virtual como ferramenta de

ensino, se tornaram o proprio espaco de implantagado e utilizacdo do material.

b. Recrutamento/treinamento;

Cada sécio deve ser treinado até estar apto para aplicar e instruir professores a utilizarem o
produto dentro das salas de aula, ¢ de suma importancia que o material oferecido seja de facil
manuseio. Os professores deverdo ser ensinados e treinados, para utilizar o material em sala de
aula. Embora os 6culos venham pronto para o uso, o material deve ser selecionado e avaliado

por cada professor. A Plataforma de uso serd o app do Google Cardboard.

c. Aperfeicoamento do produto

Sera adquirido os 6culos, e nossa empresa sera responsavel por elaborar e preparar o material
didatico que sera ministrado e ofertado nas escolas como parte do pacote educacional. O foco

¢ produzir o material que serd ministrado pelos professores.
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d. Identificacio de clientes;

Quaisquer escolas do setor privado, que ministrem aulas para o ensino médio, sdo clientes

potenciais.

e. Estratégia de comercializagio;

Embora alguns projetos venham sendo implantados em escolas ao redor do pais a justificativa
para o ensino nas escolas nacionais ndo evoluir mais rapidamente se da ao alto custo da
tecnologia e a grande demanda de alunos. Os oculos de realidade virtual apresentado neste
trabalho, torna-se uma ferramenta viavel para remodelar o modo como as informagdes sao
apresentadas aos alunos. Nossa estratégia baseia-se nesse argumento, levando a direcdo da
escola a uma reflex@o e consequentemente adquirindo o produto. Um representante de vendas,
ird até as escolas para realizar a propagando e divulgacdo do produto como um todo. A ideia ¢
vender uma “UMA PROPOSTA PARA UTILIZACAO DOS OCULOS DE REALIDADE
VIRTUAL NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM”.

5.2 Ameagas e Oportunidades

Fatores Criticos de Sucesso

O rapido avanco das tecnologias de informacdo e comunicacdo, aliado a crescente
demanda de uma sociedade baseada no conhecimento, coloca uma pressdo crescente nas
instituicdes de ensino em inovar com a tecnologia e divulgar os resultados. Pesquisadores
propuseram multiplas defini¢cdes de inovagdo; no entanto, comumente se refere a "introducao
de uma nova ideia, método ou dispositivo". Hoje, o foco na inovagdo ¢ frequentemente na
tecnologia, em grande parte porque as novas tecnologias podem oferecer flexibilidade e

melhorar as operagdes para instituigdes que investem tempo e energia no processo de adogao.

Uma crenga comum na industria de TI é que a tecnologia se reinventa a cada trés a
cinco anos. A necessidade de ser inovadora para atualizar ¢ primordial. Isto ¢ especialmente
verdadeiro para as instituicdes de ensino enquanto se preparam para educar um numero
crescente de estudantes em um mundo empresarial cada vez mais competitivo. A inovagado e a

difusdo de tecnologias de instrugdo benéficas sdo uma forma de abordar as necessidades em



84

expansao dos alunos. Um ambiente educacional promove o crescimento e promove uma cultura
em que os avangos tecnoldgicos nao sao apenas demandados, mas esperados. Como parte desta

evolugdo, professores e lideres de TI desempenham papéis fundamentais na determinagdo do

melhor ajuste para a tecnologia em seu contexto particular da universidade.

Analise de SWOT

Pontos fortes

Pontos fracos

Analise Externa

Oportunida e Possibilidade de convénios. e Recursos financeiros insuficientes
des : . . .
e Equipe capacitada e treinada. e Falta de estrutura fisica para
expansao
e O custo ébaixo e ajuda a obter
mais lucro e [ocalizagdo geografica pode ndo
ser favoravel
e A tecnologia propria ¢
essencial para o negdcio e Dificuldades para avaliar e calcular
resultados
e A qualidade do servigo e
produto sdo notaveis e Naio ha marketing agressivo
Ameacas OPORTUNIDADES AMEACAS
e (Constantes avangos da e Grandes empresas que

tecnologia virtual

e Relacionamento com outras
universidades

e O realizar workshops

e Crescente grau de exigéncia
de alunos, pais e professores

e Inovagdes tecnoldgicas que
podem agregar valor ao

nosso campo de trabalho

monopolizam o mercado

e Desinteresse de algumas escolas
em otimizar o modo de ensinar

e Altos investimentos em
propaganda pela concorréncia

e Baixas barreiras de negdcios

e  Quadro de recessao
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5.4 Objetivos

Participacao pretendida no mercado

Atingir 10 % do mercado num horizonte de 03- 04 anos.
5.5 Estratégias

Alavancar recursos através de 6rgaos de Fomento Publico (FINEP, FAPESC e CNPQ),
socio-investidor, BNDES e cotas societarias. Acreditamos que a incubagdo da empresa em um
parque tecnoldgico, nos proporcionara subsidios para tanto e faremos a melhor escolha para
viabilizar o projeto dentro de um cronograma adequado, propiciando solides e longevidade a
empresa.

Por tratar-se de um produto inovador e voltado a atender comunidades nao servidas pela
tecnologia, o preco ¢ um fator atrativo. Em suma os clientes alvo sdo basicamente institui¢des
de ensino que utilizaram recursos financeiros no segmento de tecnologia para aquisi¢ao

equipamentos e produtos, na busca da universalizacao e melhoria do processo de ensino.

6. Plano de marketing

6.1 Estratégias de Vendas

Localizacao
A incubagdo da empresa proxima as instituigdes que auxiliaram no desenvolvimento
dos produtos ¢ um diferencial competitivo muito favoravel durante o desenvolvimento do

produto.

Estratégias de Promocao

O trabalho de divulgagdo sera feito através da demonstragdo de uma nova forma
interativa na educagdo, trazendo novos cenarios e conteido em uma experiéncia divertida e
educativa com a realidade virtual. Através da promogao, venderemos a ideia de que essa nova
forma de educacao utilizando a tecnologia ¢ mais viavel do que a mondtona forma somente de
livros, com uma maior interacdo de forma digital e educativa permite uma experiéncia

inovadora dentro da sala de aula.
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6.2 Diferencial Competitivo do produto

Nao existem empresas na regido que atuam neste segmento mercado porque nao
¢ um mercado considerado potencial para os produtos disponiveis para este tipo de aplicagdo,

porque sdo de complexidade técnica e elevada.

A nossa vantagem competitiva e fator atrativo € que temos um produto custo
acessivel e baixa manutengdo. Além disso, temos um produto de grande potencialidade por ser
um produto novo no mercado e de grande interacdo educativa e uma diversidade de contetidos
exclusivos. Um produto que veio para ganhar espago no mundo tecnoldgico e em diversas areas

de uso.

6.3 Distribuicao

Por meio de licitagdo, o produto serd importado para a empresa e assim feito a logistica

de distribui¢ao e aplica¢dao em salas de aula.

6.4 Politica de pregos

Politica de precos

Em pesquisa realizada, o valor médio prospectado incluindo software, oculos e
consultoria ¢ de R$ 5.000,00 permitindo uma variagao na faixa de 25% para baixo ou para cima
de acordo com o tipo de negociac¢do (Ex. atribui¢do de um contetdo). O calculo do prego de
venda do produto e servigo, tomou como base os custos médios nas operagdes de importagao e
desenvolvimento do software e o preco de fornecimento das outras grandes empresas. Estas

informagdes sdo projetadas para grupos escolares de 35 alunos.

Preco de Venda Software e Produto:

A)  Institui¢ées Publicas — R$3.500,00
B)  Institui¢oes Privadas- — R$8.500,00

Preco de Venda Médio: R$6.000, 00
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6.5 Estimativa de Venda
252 mil unidades.

6.5 Assisténcia Técnica.

A assisténcia técnica do Oculos sera realizada diretamente com a empresa fabricante
prestando o servigo de manutencao, assisténcia ou substitui¢do do produto, dependendo qual
for o motivo de defeito sendo por mau uso ou de fabricagdo. O preco da assisténcia podera

elevar o custo do software caso exijam modificagdes extremas.

6.6 Pos-venda e garantia

Pés-venda

Através da Internet e representantes das empresas

Politica da Qualidade

’

“Satisfazer seus clientes oferecendo-lhes um produto e servigo de qualidade.’

Para tanto, teremos como compromissos:

. Garantir que todos os produtos elaborados e/ou fornecidos tenham a qualidade requerida

pelos clientes;

. Colocar o suporte técnico a disposi¢ao dos clientes, orientando-os e buscando novas
tecnologias;

. Assegurar a qualidade, eficiéncia e rapidez de seus servigos;

. Promover parcerias com clientes e fornecedores;

. Zelar por um ambiente de trabalho seguro, organizado e limpo;

. Investir sempre no desenvolvimento pessoal e profissional de seus colaboradores;

. Ter como objetivo a melhoria continua.

Medicao e monitoramento de produto

Monitorar e/ou medir as caracteristicas especificas do produto para garantir e avaliar sua
conformidade. Para isso sdo inspecionados os produtos e através dos critérios estabelecidos
nos Procedimento de Recebimento e Inspecdo e de Melhoria Continua, A¢des Corretivas e

Preventivas. Obedecendo alguns critérios, abaixo descritos:



e Assegurar a qualidade, eficiéncia e agilidade dos servicos.

e Promover parcerias com clientes e fornecedores.
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e Investir sempre no desenvolvimento pessoal e profissional de seus colaboradores.

e Ter como objetivo a melhoria continua.
e Palestras, Seminarios, Eventos e Consultoria.
e Pesquisa de Satisfacdo dos Clientes Internos e Externos;

e Reunides de Analise Critica.

e Relatdrios de visitas técnicas e treinamentos; - Avaliacao de Fornecedores.

e Plano anual de formacao e desenvolvimento.

e Auditorias Internas, Reunides de Anélise Critica, Projetos de Melhoria Continua.

Controle de produto nao conforme

E assegurado que os produtos ndo conformes sejam identificados e controlados para evitar seu

uso ou entrega nao intencional.

Preservacio do produto

7. Plano Financeiro

7.1 Investimento Inicial

PRE-OPERACAO OU ALAVANCAGEM

Itens/Semestre 1o. Sem 20. Sem 30. Sem 40. Sem S0. Sem 60. Sem
Treinamento e capacitagdo R$ 2.000,00 |RS$ - [R$ RS - [R$ 2.000,00 |RS
2.000,00 2.000,00
Estudos e projetos R$ 5.000,00 |R$ 10.000,00 |R$ 10.000,00 |R$ 10.000,00 |R$ 10.000,00 |R$
10.000,00
Consultorias R$ = R$ 15.000,00 |R$ 15.000,00 |R$ 15.000,00 |R$ 15.000,00 |R$
PSS My 15.000,00
Outros
Oh
O Sub-total R$ 7.000,00 [R$  25.000,00 |IR$  27.000,00 (R$  25.000,00 |R$ 27.000,00 (RS
27.000,00
e/o Projeto RS - |rs - |[rs RS - [rs RS
Construgio R$ - R$ - [R$ R$ - [R$ R$
pe Melhorias/reformas RS - |RS - |R$ R$ - |R$ R$
Instalagdes civis Outros(Aluguel) RS RS R$ 500,00 (R$ 500,00 (R$ 500,00 |RS
500,00
0 Sub-total R$ 500,00 |R$ 500,00 |R$ 500,00 |R$ 500,00 |R$ 500,00 (RS
500,00
s Moveis, estantes, prateleiras RS 1.000,00 (RS - RS RS 6.000,00
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Oculos de Realidade Virtual RS 3.000,00 |R$ 3.000,00 (R$ 5.000,00 [R$ RS RS
5.000,00 8.000,00 15.000,00
Informatica RS 2.400,00 |R$ - |R$ - |R$ 5.000,00 [R$ 10.000,00 R$
4.000,00
Sub-total R$ 6.400,00 |R$ R$ 5.000,00 [R$ R$ R$
3.000,0 16. 000,00 18. 000,00 20.000,00
Material de escritorio R$ 500,00 |R$ 500,00 [R$ 500,00 [R$ 500,00 [R$ 500,00 |R$
500,00
Seguros RS - [RS - |R$ - |R$ - RS 10.000,00 RS
Atividade promocional R$ 1.000,00. |R$ RS 1.000,00 (R$ 3.000,00 (R$ RS
- 1.000,00 - 6.000,00 9.000,00
Contabil/juridica RS 510,00 |R$ 510,00 [R$ 510,00 [R$ 1.000,00 |R$ 2.000,00 |R$
Desembolsos Gerais 2.000,00
Sub-total R$ R$ R$ R$ 4.500,00 (R$ R$
2. 010,00 2. 010,00 2. 010,00 18. 000,00 11.500,00
Caixa(Margem de caixa) R$ - |R$  20.000,00 |R$  20.000,00 RS  20.000,00 (RS 20.000,00 (RS
20.000,00
Salarios e encargos (do Projeto) |R$ - R$ - [R$ - [R$ R$ R$
15.000,00 15.000,00 15.000,00
Reservas p/ o projeto Investimento R$ 500.000,00 [R$  100.000,00 (R$ - |RS$ - |RS$ - |RS$
Sub-total R$ 500.000,00 (R$ 110.000,00 (R$  10.000,00 (R$  40.000,00 (RS 40.000,00 R$
40.000,00
Total: R$ 515.910,00 ([R$ 140.510,00 (R$  44.510,00 (RS R$ 103.500,00 (R$
86. 000,00 99. 000,00

Planilha de Custos e Despesas de Operacio




90

Itens/Semestre 1o. Sem 20. Sem 30. Sem 40. Sem 50. Sem 60. Sem
Servigos de Terceiros |R$ RS RS RS R$ RS
2.000,00 2.000,00 2.000,00 2.000,00 2.000,00 2.000,00
Impostos RS RS R$ RS R$ RS
57.825,00 69.727,25 76.302,40 98.854,00 225.804,40 325.804,40
Custos Fixos Sub-Total RS R$ RS RS RS RS
(Ligados ao 59.825,00 71.727,25 78.512,00 100.854,00 227.804,00 525.804,00
Processo Telecomunicagdes RS RS RS R$ RS R$
Produtivo) 1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00
Energia Elétrica R$ RS R$ R$ R$ R$
500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00
Salarios e Encargos  |R$ RS R$ R$ R$ R$
12.000,00 20.000,00 20.000,00
Manutengdo RS RS RS RS R$ RS
1.000,00 1.000,00 1.000,00 1.000,00 1.000,00 1.000,00
Pré-labore RS RS R$ R$ R$ R$
- - 10.000,00 10.000,00 20.000,00 20.000,00
Publicidade e R$ R$ R$ R$ R$ R$
promogdes 1.000,00 3.000,00 3.000,00 3.000,00 3.000,00 3.000,00
Vendas R$ R$ R$ R$ RS R$
500,00 1.000,00 1.000,00 1.000,00 1.000,00 1.000,00
Despesas Outros R$ R$ R$ R$ RS R$
Operacionais 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00
Sub-Total R$ R$ R$ R$ R$ R$
8.200,00 17.200,00 29.200,00 29.200,00 47.200,00 47.200,00
Aluguel/Condominio |[R$ R$ R$ R$ R$ R$
350,00 3.500,00 3.500,00 4.000,00 4.000,00 4.500,00
Agua R$ RS RS RS RS RS
50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00
Contador RS RS RS R$ RS R$
350,00 510,00 510,00 510,00 510,00 510,00
Correios RS RS RS R$ RS R$
- 350,00 500,00 500,00 500,00 500,00
Jornais e revistas RS RS RS RS R$ RS
Material de Escritério [R$ RS RS R$ RS R$
300,00 300,00 300,00 300,00 300,00 300,00
Material de Limpeza |R$ R$ R$ R$ R$ RS
150,00 150,00 150,00 150,00 150,00 150,00
Despesas Seguros RS RS R$ R$ R$ R$
Estruturais 3.400,00 3.400,00 3.400,00 3.400,00 3.400,00 3.400,00
Outros R$ RS R$ R$ R$ R$
500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00
Sub-Total R$ R$ R$ R$ R$ R$
5.100,00 8.760,00 8.910,00 9.410,00 9.410,00 9.910,00
Amortizagdes RS RS RS RS R$ RS
Juros R$ R$ R$ R$ R$ R$
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Outros RS RS RS RS R$ RS
Sub-Total RS RS RS RS R$ RS
Despesas
Financeiras
TOTAL RS R$ R$ R$ R$ RS
68.025,00 97.687,25 116.622,00 139.464,00 284.414,00 582.914,00
7.2 Receitas
Planilha de Projecdo de Receitas
RECEITAS
Itens/Semestre lo. Sem 20. Sem 30. Sem 40. Sem 50. Sem 60. Sem
Produto 1 RS RS RS RS RS RS
772.896,00 (2.104.496,88  |2.145.572,88  [2.669.398,80  (5.480.733,20  [8.180.793,20
Produto 2 RS RS RS
- - 10.000,00
Servigo 1 R$ R$ RS R$ R$ R$
Servigo 2 R$ RS RS RS RS RS
Receitas
Servigo 3 R$ R$ RS R$ R$ R$
Outros R$ RS RS RS RS RS
Sub-Total RS R$ RS R$ RS R$
772.896,00 (2.104.496,88 |2.145.572,88 [2.669.398,80  (5.480.733,20  (8.190.793,20
Rendimentos RS R$ RS RS R$ R$
Financeiros - - - - - -
Empréstimos (RS RS RS RS RS RS
Receitas - - - - - -
NiaoOperacionais [Capital dos RS R$ RS RS RS R$
socios 30.000,00 (30.000,00 30.000,00 30.000,00 30.000,00 30.000,00
Subsidios RS R$ R$ RS R$ RS
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