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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o projeto de pesquisa em andamento Fabrica-escola de
laboratorios de realidade virtual para distribuicdo em escolas publicas do sertdo pernambucano, que
visa popularizar o uso da realidade virtual na educag&o publica do sertdo pernambucano. Essa populariza¢éo
dar-se-4 pela distribuicdo de kits de ferramentas de criacdo de equipamentos de Realidade Virtual e pela
promogdo oficinas junto aos docentes da rede publica. Pressupde-se que a adocéo de solucgdes tecnologicas
de baixo custo e com material reciclado gera uma  motivacdo adicional para maior envolvimento com 0s
estudos em areas onde a caréncia limita fortemente o avan¢o da qualidade da educacdo. Essa proposta de
imersdo em mundo virtual vem ganhando forca e deve propiciar dentre outras coisas motivacdo e maior
interacdo no ambiente de ensino, utilizando materiais reciclados como o papeldo e garrafas PETs. Usando
uma metodologia de carater exploratério para investigacdo, foram coletados dados de artigos relacionados e
bases nacionais como o INPI, e assim criar a fabrica, que, uma vez estruturada, serdo iniciados 0s processos
de fabricagdo e distribuicdo. Por fim, o artigo apresenta resultados atuais, protdtipos, tendéncias de
crescimento, métodos para aumentar a viabilidade e customizagBes do modelo dos 6culos de realidade
virtual, além dos potenciais de transferéncia de tecnologia, discutindo a ideia e perspectivas de sucesso.

Palavras-chaves: Realidade Virtual. Educacdo. Carboard. Fabrica-escola. Capacitacao.
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1 INTRODUGCAO

A cidade de Floresta, no estado de Pernambuco, tem obtido, nos ultimos anos, resultados no

IDEB, que sdo abaixo da meta estipulada pelo Ministério da Educacédo, conforme mostra a Figura 1:

Figura 1: Evolucdo do IDEB da rede publica de Floresta-PE —
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Fonte: MEC

Estes resultados exibidos na Figura 1 demonstram as dificuldades existentes no ensino
publico em nossa cidade, constatacdo essa que € ratificada pelo baixo nivel educacional dos alunos
ingressantes no IF Sertdo de Pernambuco advindos da rede publica de Floresta e regido, conforme
demonstra o Resultado da Prova de Sondagem dos Alunos Ingressantes (IFSERTAO-PE, 2016).

No sentido de fazer um enfrentamento dessa problematica, encontra-se a proposta desse
projeto de pesquisa, tendo como linhas tematicas o empreendedorismo, a inovacdo e a
sustentabilidade. Um professor EBTT, devidamente auxiliado por um bolsista do curso de Gestdo
de Tecnologia da Informacgdo e voluntarios do mesmo curso, desenvolverdo seu trabalho de
estruturacdo de uma fabrica-escola de construcdo de kits de Realidade Virtual, que servirdo como
material basico para a preparacdo e selecdo de conteddos didaticos sobre essa nova tecnologia,
potencializando o uso da mesma como recurso didatico transformador, visando a melhoria da

qualidade do ensino das escolas da rede publica da cidade de Floresta/PE.

Esta proposta embasa-se em varios trabalhos de proeminentes educadores que associam ganhos

educacionais através da interacao entre estudantes e recursos tecnoldgicos.

Segundo o proeminente matematico e educador Seymourt Papert (2008), os alunos gostam e
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precisam de desafios para aprender e se desenvolverem, sendo esse um importante argumento para

incorporar o computador as atividades escolares.

Desde o advento do microcomputador como um produto de consumo de massa, a partir de
meados dos anos 80, tem sido cada vez mais crescente essa interagdo entre os alunos e essas
maquinas maravilhosas. Nesse sentido, as escolas brasileiras contam com recursos tecnol6gicos o0s
mais variados. A pesquisa recente do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI/BR) mostrou que €
cada vez mais frequente o uso de recursos das tecnologias da informacdo e comunicacao (TICs) nas

salas de aulas por professores e alunos, conforme mostra a Figura 2:

Figura 2: Uso das TICs na sala de aula
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Essa interacdo com as TICs cada vez mais facil e constante traz uma certa familiaridade com
a ideia de formar uma mentalidade permeada por uma forma de pensar fortemente influenciada
pela légica computacional. O pensamento computacional possibilita desenvolver diversas
habilidades, como exemplos podem ser citadas: aumento da capacidade légica, incremento da
capacidade de resolver problemas, a correcdo de erros, a simulacdo e a socializacdo (BATISTA,
2015, p. 193).

Essa evolucdo constante nos mecanismos de interacdo das TICs com o usuario, desaguam no
conceito de Realidade Virtual (RV):

“Realidade virtual ¢ uma “interface avangada do usuario” para acessar aplicagdes
executadas no computador, propiciando a visualizagcdo, movimentacdo e interacdo
do usuario, em tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por computador.
O sentido da visdo costuma ser preponderante em aplicacdes de realidade virtual,
mas 0s outros sentidos, como tato ou audicdo, também podem ser usados para
enriquecer a experiéncia do usuério (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Atualmente, o uso da RV é muito comum no universo de jogos e entretenimento. Suas

aplicagdes vém sendo cada vez mais expandidas para treinamentos e pesquisas. Novas ferramentas
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computacionais vém sendo incluidas no &mbito da RV, acrescentando tecnologias como as novas
tecnologias de audio espacial, que trazem caracteristicas sonoras do ambiente em imersdo. A
Realidade Virtual com sua crescente presenca na area educacional, vem prometendo revolucionar
a forma como ensinamos e aprendemos em nossas salas de aula.

Até o momento, tem-se duas escolas interessadas em participar do projeto: Escola Estadual
Afonso Ferraz e o Centro Educacional Padréo Ltda.

Objetivos do Projeto:

Geral: Organizar a Fabrica-Escola de Kits de Realidade Virtual do IF Sertdo
Pernambucano — Campus Floresta;

Especifico (s):

e Aprofundar estudos sobre a tecnologia de Realidade Virtual e sua aplicacdo na educacéo;

e Disseminar a Realidade Virtual como um instrumento didatico no &mbito do sertdo
pernambucano;

e Formar pessoal qualificado na tecnologia de Realidade Virtual em Floresta/PE;

e Produzir Kits de Realidade Virtual para distribuicdo gratuita nas escolas publicas de
Floresta/PE;

e Contribuir para a melhoria da qualidade do ensino nas escolas publicas de Floresta/PE.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Essa revisdo bibliogréfica tem como foco trés vertentes: o uso da tecnologia de realidade
virtual como ferramenta educacional; a adoc¢do do paradigma de fabrica-escola como estratégia de
aprendizagem e a efervescéncia da realidade virtual em termos de registros de patentes voltadas

para a area educacional.

O processo de ensino-aprendizagem vem sendo mudado na sua sua forma tradicional ao
longo das ultimas décadas, notadamente a partir do surgimento dos microcomputadores, podendo-se

falar em geracdes dessas solugdes tecnoldgicas introduzidas na educagdo, com focos distintos:
1) dando énfase a forma de apresentar conteidos aos estudantes;
2) focada na interagéo entre os educandos;

3) Auto interagdo do educando com as ferramentas educacionais, onde entra a realidade

virtual possibilitando o contato com o conteudo a ser estudado.
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Sob o ponto de vista de KIRNER (2007), a realidade virtual é uma interface avancada do

»

usuario para acessar aplicagbes executadas no computador, propiciando a visualizagdo,
movimentacdo e interacdo do usuario, em tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por

computador.

Para Pinho (1996), A realidade virtual permite uma grande interatividade, ajudando o aluno

a aprender algo participando, ou seja, aprender um assunto fazendo parte dele.

As adocOes dos recursos da realidade virtual em termos educacionais podem trazer os
seguintes beneficios:

o Apoiar e motivar o aprendizado em excursdes, fornecendo cenarios virtuais

semelhantes aos reais acrescidos de informagdes complementares;

o Melhorar a compreensdo sobre determinada obra ou experimento, através de uma

maior aproximagao e de uma visualizagéo sob diferentes angulos;

o Permitir a simulagdo e a analise de experiéncias recém vivenciadas, seja na propria

sala de aula, no laborat6rio ou em passeios educativos;

o Possibilitar a demonstracdo do funcionamento de equipamentos, através de
simulacdes, para auxiliar na resolucdo de problemas técnicos no momento do
atendimento. Funcionando como um manual tridimensional (3D) portatil
(MARCAL;ANDRADE;RIOS, 2005).

Historicamente os Oculos e outros equipamentos para realidade virtual tinham pregos
proibitivos, dificultando a expansdo do numero de usuérios dessa tecnologia. Em 2014, a Google
em uma de suas conferéncias langou o projeto Cardboard (literalmente "Projeto Papeldo”, ja que
esse é o material do objeto) (KLEINA, 2014).

Esse projeto da Google passou a motivar o0 surgimento de varios tipos de 6culos de precos
acessiveis e de confecgdo caseira utilizando papeldo, plastico e outros materiais de baixo custo,
podendo inclusive permitir o uso de material reciclado, o que traz um apelo ecolégico para
iniciativas desse tipo. A Figura 3 exibe os 6culos Cardboard e um kit para montagem de 6culos de
RV:
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Figura 3 - Kit de realidade virtual da Google

Fonte: Kleina (2014)

A fébrica-escola de kits de realidade virtual associa a ferramenta didatica RV a ideia de
fabricar para aprender. A concepcéo de fabrica-escola como estratégia didatica de formar méo de
obra qualificada para atender certas demandas do mercado de trabalho ndo é tdo recente, sendo
muito comum a implantacdo de fabricas de software em instituicGes de ensino profissionalizante na
area de informatica, visando trabalhar conceitos ligados a Engenharia de Software.

Umas das iniciativas de destaque € a da Universidade Federal do Pard, que conta com uma
fabrica de software que se destaca a nivel nacional, sendo inclusive premiada em diversas
oportunidades. A instituicdo avalia que esse tipo de iniciativa gera desenvolvimento e proporciona
uma melhor qualidade de ensino, uma vez que os alunos se aprimoram na pesquisa cientifica e
tedrica e ainda aprendem a aplicar esse conhecimento, sempre que possivel em parceria com
empresas. (PACHECO, 2008).

A Figura 4 exibe um diagrama da estrutura de funcionamento da Fabrica de Software da

Faculdade Lourenco Filho:
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Figura 4 - Funcionamento da Fabrica de Software da Faculdade Lourenco Filho
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Fonte: (http://www.flf.edu.br/fabrica/home/quemsomos

Pelo esquema de funcionamento apresentado na Figura 3, observa-se que o aluno que
participa da fabrica de software da Lourenco Filho tem a oportunidade de vivenciar situacfes que

antecipam o seu cotidiano profissional a ser vivenciado apds a conclusdo do curso.

Outra implementacéo deste paradigma € apresentado por Oliveira Neto (2003), que afirma
que “a fabrica de software, em seus diversos aspectos, € considerada pela FATEC Jundiai um
importante elemento de desenvolvimento regional, pois acrescenta a graduacdo de seus alunos
solidas atividades de capacitacdo tecnoldgica, e ainda o estimulo a formacdo empreendedora, que
estimula o surgimento de projetos inovadores, que possam inclusive ser propostos, mediante a

apresentacao de plano de negdcios, em incubadoras de software.
3 METODOLOGIA

Do ponto de vista da organizacdo da fabrica de kits de realidade virtual, o método de
pesquisa a ser utilizado é exploratdrio, pois segundo Quivy e Campenhoudt (1998), é o método
mais interessante para os investigadores quando estes estdo atuando em uma area nova para eles e
quando o estudo possui indicadores de natureza empirica, onde a partir da observacdo se

desenvolvem os conceitos, novas hipoteses, e depois, 0 modelo de analise.

Sob a Otica dos kits a serem construidos, a proposta do presente projeto ancora-se no
paradigma experimental na medida em que se propde a buscar um modelo de equipamentos de RV
a serem fabricados, usando material reciclavel e de baixo custo, sendo necessario que esses

produtos sejam funcionais.
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Em termos de coleta de dados, serd realizada uma pesquisa e posterior leitura de artigos

&

cientificos no &mbito nacional e internacional, versando sobre a implementagdo e gerenciamento de

Fabricas de produtos tecnoldgicos em instituicdes de ensino no Brasil e no exterior.

Para complementar a coleta e analise dos dados coletados, serdo buscadas também solugdes
de RV em bases de dados e indicadores produzidos por 6rgdos do governo (federal e estadual),
tanto na area de tecnologia quanto na area de educacdo. A pesquisa serd feita em dados
disponibilizados no site do MCTI (www.mcti.gov.br), onde se encontram estudos sobre iniciativas
de base tecnoldgica, que visam popularizar a ciéncia e tecnologia. Outras bases como o INPI e a
SPACENET também seréo utilizadas.

De posse dos dados nas etapas anteriores, o estudo fard uso de métodos para tomada de
decisdo com multiplos critérios no intuito de selecionar o melhor modelo a ser implementado na
fabrica-escola de Realidade Virtual, considerando as caracteristicas do IF Sertdo - Floresta. Aqui
também se deve decidir pelo modelo de kit a ser construido, levando em conta a sua eficiéncia e

menor custo de producéo.

A ideia inicial é a utilizacdo de espaco disponivel no Laboratorio de Hardware (Lab-2), que
conta com uma area de 80m2, podendo serem utilizadas as suas bancadas de préatica e equipamentos

como osciloscépio, componentes eletrénicos, protoboard, dentre outros.

Uma vez estruturada a fabrica-escola, pretende-se dar inicio a fabricacdo de 200 kits de
realidade virtual, que serdo distribuidos no IF Floresta e algumas escolas das redes estadual e
municipal, que sdo sediadas na zona urbana da cidade de Floresta/PE. Essa distribuicdo dar-se-a
acompanhada de demonstracdes do uso desses Kits a partir da selecdo de aplicacfes com contetido

das disciplinas do ensino basico.

O projeto esta sendo coordenado por um professor EBTT, sendo auxiliado por um bolsista
de iniciacdo cientifica do curso superior de Gestdo em Tecnologia da Informacdo, colaboradores

voluntarios.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Resultados parciais:
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O projeto tem como ideia a utilizagdo de moldes de papeldo, e lentes baseadas em garrafas

plasticas. Prototipos desse tipo foram confeccionados a fim de estabelecer e tragar novas metas

baseado no sucesso das mesmas. Foram confeccionados dois 6culos nesse tipo.

Figura 5 - Protétipos de Oculos

Fonte: Acervo do autor.

Os dois 6culos apresentam bom funcionamento e performance, provendo um grau de
imersao satisfatorio, comparado a de um 6culos Cardboard comum. O tempo em média para
confeccdo dos moldes foi em média uma hora e trinta minutos e a confeccéo das lentes,
aproximadamente quinze minutos. O processo deve ser melhorado com o tempo, agilizando o

mesmo.

Essa “customizagdo” do Google Cardboard reduz os gastos do processo descartando a
necessidade de compra das lentes biconvexas (Figura 3), sendo estas confeccionadas a partir do

plastico, a Figura 6 exemplifica as mesmas.

Figura 6: Lentes de Cardboard reciclando garrafas plasticas.
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Fonte: Acervo do autor.

O projeto em si, estd dando foco como contetdos a utilizacdo de videos em 360 graus,
descartando além da lente, imas de ferrite, e Super iméds de Neodimio, barateando ainda mais o
processo. Para reproducdo das midias, esta sendo usado a aplicacdo VAR's VR Player, que
apresentou bom funcionamento em todos os smartphones testados, além de usar o sensor
Acelerébmetro e 0 Compasso para emular um Giroscopio (necessario para conteldo 360 graus)

otimizando assim o uso da realidade virtual para quase todos os smartphones.

Para viabilizar a ideia esta sendo desenvolvido um projeto de extensdo gque tem como
objetivo capacitar docentes para o uso da Realidade Virtual, com por exemplo, cursos FIC para o
IF-Sertdo Campus Floresta, que serd o primeiro a ser envolvido no processo. Outrossim, estdo
sendo criadas oficinas para criacdo dos 6culos, onde os docentes e voluntarios do projeto iniciam a
experiéncia de fabricacdo, ou seja, 0s primeiros equipamentos ja estdo em desenvolvimento, e

podem ser desenvolvidos por qualquer individuo que praticar um pouco.

A equipe do projeto estd trabalhando  para firmar parcerias com as escolas publicas
municipais e estaduais de Floresta-PE, visando promover as oficinas, a capacitacdo dos professores
locais e a implantacéo dos laboratérios de Realidade Virtual nas escolas.

4 Conclusdes

Potencial de Transferéncia de Tecnologia:

A cidade de Floresta/PE conta com um total de 59 escolas, entre municipais, estaduais,
particulares e federais, sendo 13 na zona urbana e 46 na zona rural, totalizando apenas na rede
estadual um total 6137 (seis mil, cento e trinta e sete alunos), conforme informagfes da Geréncia

Regional de Ensino do Governo do estado de Pernambuco.

A Realidade Virtual é um campo extremamente promissor e que tem um enorme potencial para
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avancar como recurso didatico na area de educacdo, como também crescer como atividade
econdmica, sendo necesséria a qualificacdo de profissionais nessa area.
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O conceito de fabrica-escola é desafiador porque assume a responsabilidade de viabilizar a
obtencdo de uma linha de produtos tecnolégicos educacionais na area de Realidade Virtual, que
devem ser usados na melhoria da qualidade de ensino de dezenas de escolas publicas na cidade de
Floresta/PE.

Esse modelo da fabrica-escola também pode ser replicado em varias outras unidades do IF
Sertdo Pernambucano, como também em centenas de outras escolas da regido de outros entes
publicos ou privados.
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