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RESUMO

hY

Os novos cenarios impostos a globalizacdo, somados a incluséo e a
universalizagédo do ensino, em paralelo as novas necessidades da Industria 4.0 e a
evolucdo da sociedade, impulsionaram a utilizacdo de Tecnologias Digitais da
Informatica e Comunicacdo (TDICs) no meio educacional. Diante disso, esse
artigo buscou investigar: quais Tecnologias Digitais da Informatica e Comunicagéo
(TDICs) podem contribuir com o processo de ensino e aprendizado? Dessa forma,
teve-se como objetivo apresentar a TDIC de realidade virtual e aumentada, além
de outras TDICs que podem contribuir com este processo. Para tanto, realizou-se
uma pesquisa bibliografica. Como resultados, apontou-se sobre as seguintes
tecnologias: a realidade virtual; as impressdes 3D; além das plataformas de
informagdo, como meios que podem contribuir com o processo de ensino e
aprendizado. Com isso, conclui-se que essas tecnologias sao capazes de auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem, promovendo maior interacdo e

engajamento dos alunos, além do aprendizado.

Palavras-chave: Didatica, Andragogia, Industria, Ensino.

1. INTRODUCAO

7z

O processo de aprendizagem ndo é um processo estatico, nem tampouco
unilateral, mas sim um processo multilateral que depende da interacdo com
outros, da experimentacdo do individuo com o conteldo e do crescimento das
ideias através da discussao entre os participantes da aprendizagem (TAVARES et
al., 2015).

Independente se o espaco é virtual, fisico ou hibrido, as relagBes interpessoais
vao influenciar o esfor¢co e a dedicacdo dos individuos do grupo em relacdo a
tomada de riscos, o0 que leva ao aprendizado (TAVARES et al., 2015).
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Ninguém ensina ninguém, o processo de aprendizagem é um processo interativo
que depende de uma estratégia bem definida de trabalho e adequada ao publico,
para despertar no aluno, o interesse e as ligacées com o contetdo (CARVALHO et
al., 2010).

Dessa forma, o ambiente de aprendizagem deve ser colaborativo e significativo,
de modo que o aprendiz consiga identificar uma maneira de aplicar o que esta
sendo estudado no seu dia a dia, bem como fazer associacbes com as suas
experiéncias anteriores e entender a importancia pratica do tema, lembrando que
precisa ser tratado como o individuo que é, livre e responséavel pela autogestao do
aprendizado (CARVALHO et al., 2010).

E necessario que o processo de ensino e aprendizagem cultive o pensamento
critico e reflexivo, que ensine o individuo a resolver problemas e que o prepare
para a vida em sociedade (GARCIA, 2009; PONGO et al., 2019).

A existéncia de novos desafios e oportunidades dentro do ambiente de
aprendizagem, que ja ndo funciona somente de maneira presencial, podendo ser
presencial, virtual ou misto, tanto no ambiente escolar como no ambiente
industrial, traz aos sujeitos da acdo de ensino uma necessidade de adaptacdo
com Tecnologias Digitais da Informatica e Comunicacdo (TDICsS) e o
desenvolvimento de novos métodos (ALMENARA et al., 2021; MEC, 2022).

Posto isso, esse artigo buscou investigar: quais Tecnologias Digitais da
Informética e Comunicac¢éo (TDICs) podem contribuir com o processo de ensino e
aprendizado? Dessa forma, teve-se como objetivo apresentar a TDIC de realidade
virtual e aumentada, além de outras TDICs que podem contribuir com este
processo. Logo, realizou-se uma pesquisa bibliografica, trazendo estudos

relacionados ao tema.
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2. AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMATICA E
COMUNICACAO (TDICs) NO ENSINO E APRENDIZAGEM

A Covid-19 acelerou a utilizacdo destas tecnologias na educacao, fazendo com
que as instituicdes de ensino, os professores e 0s alunos tivessem de se adaptar a
novas formas de ensino, com o uso de Tecnologias Digitais da Informética e
Comunicagéao (TDICs) e com pouca adaptacao curricular e democracia de acesso
a essas novas formas de ensino. No Brasil, o termo usado foi ‘Ensino Remoto
Emergencial’, o que determinou a virtualizagcado da educagao através da migragao
do ensino presencial para plataformas online, de modo que, embora nédo tenha
sido algo previamente planejado, a &rea de Tecnologia da Informagdo se tornou
extremamente importante para a educacao (ALMENARA et al., 2021; HOLANDA
et al., 2021).

Nesse contexto, a disponibilidade de artefatos tecnol6gicos como celulares,
computadores e tabletes com o0 acesso a internet passou a ser chave para o
acesso pleno a educacédo (ALMENARA et al., 2021; HOLANDA et al., 2021).

Assim sendo, ainda que esses hovos tempos tenham trazido diversas dificuldades,
eles também proporcionaram alguns aspectos positivos que, de alguma forma, ja
estavam presentes na industria. Sendo assim, a primeira delas foi a melhor
preparacdo para a nova revolucao industrial, a Industria 4.0, uma vez que 0s
alunos passam a ser envolvidos gradativamente em Tecnologias Digitais da
Informatica e Comunicacao (TDICs) (EPPES; MILANOVIC e JAMSHIDI, 2021).

Com isso, as TDICs possibilitaram a criagédo de novas formas de aprendizagem,
permitindo mais autonomia ao estudante e acesso a outras instituicdes de ensino
gue antes ndo eram acessiveis, fosse por uma questdo geografica ou por alguma
outra limitagéo de acessibilidade (ALMENARA et al., 2021).
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Sob a perspectiva do processo de ensino e aprendizagem, pode-se dizer que
existem diferentes estratégias que podem ser utilizadas para o trabalho do
docente, a saber: a aula expositiva dialogada, o brainstorming, o mapa conceitual,
a solucao de problemas, o estudo de caso, o painel, o forum, a oficina, o estudo
do meio e outros. Trata-se de estratégias de ensino que trazem consigo diferentes
predominancias de pensamento e dinamicas de atividade que podem ser
aplicadas no ambiente de ensino (ANASTASIOU e ALVES, 2005).

No entanto, com respeito aos novos cenarios impostos pela imposicdo de
competéncias digitais, globalizagdo, inclusdo e universalizacdo do ensino, as
novas necessidades da Industria 4.0 e a evolugdo da sociedade, algumas
tecnologias que ja estavam presentes no contexto pré-Covid-19, mas que ainda
nao estavam plenamente desenvolvidas no meio educacional, passaram a ser
importantes ferramentas de ensino. Assim, mediante as medidas de isolamento e
de distanciamento social, estabelecidas para a prevencao, a pandemia da covid-
19 trouxe ao ambito da educacdo a necessidade de adaptacdo com Tecnologias
Digitais da Informética e Comunicacdo (TDICs) e o desenvolvimento de novos
métodos (ALMENARA et al., 2021; MEC, 2022) que possibilitassem um ensino

interativo, apesar das distancias.

Sendo assim, dentre as possibilidades de estratégias de ensino, pode-se destacar
0 uso da realidade virtual, aumentada ou mista, que consistem em tecnologias que
possibilitam a experiéncia de algumas situacfes, que de outra forma seriam
impossiveis devido a questdo da distancia, como o uso de laboratério ou visita a

ambientes industriais, museus e etc.

Nesse contexto, a Realidade Virtual (algo totalmente fechado onde o individuo nao
tem a visualizacdo do seu entorno), permite a sensacao de imersdo em um
ambiente, o que inclui o audio. A Realidade Aumentada, por sua vez, adiciona

elementos digitais ao mundo real e permite ao usuario receber informacgdes do que
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ele esta observando. Enquanto a Realidade Mista d4 ao usudrio a mesma
experiéncia que a Realidade Aumentada, porém, permite a interacdo com 0s
elementos digitais introduzidos ao ambiente (IMAM, 2020; WYSS et al., 2021;
AZEVICH, 2019).

Nesse contexto, essas solu¢cdes tém um grande potencial, ndo somente por
aumentar a experiéncia dos educandos, mas também por possibilitar o contato
com objetos ficticios sem a necessidade correr riscos ou colocar outros em risco,
dispensando totalmente os gastos com locomocédo (IMAM, 2020; WYSS et al.,
2021; AZEVICH, 2019).

Sendo assim, como exemplos de aplicacdes, menciona-se o exemplo do exército
americano que usou 40 mil aparelhos como este de Realidade Mista para treinar o
seu pessoal. Além disso, a NASA tem usado a Realidade Virtual por anos para
ambientar o seu pessoal, e ja usam programas de Realidade Mista com o
propésito de cuidar da saude mental de astronautas em missdo. Um grupo de
pesquisadores de Mildo usou a Realidade Mista para tratar pessoas com
Alzheimer que estavam sofrendo de perda de memoria. Ainda, outra utilizacao da
Realidade Mista foi nos hospitais de Londres, para evitar o uso de muitos
funcionarios dentro de salas de tratamento de pacientes com Covid-19,
dificultando, assim, a contaminagdo de outros membros da equipe. Da mesma
forma, essa técnica tem sido utilizada em cursos de medicina para treinar
estudantes em cirurgias, autopsias e diagnosticos (Figura 1). Esse tipo de
Realidade Mista tem servido para que equipes de resposta de emergéncia possam
se preparar para agir em situacoes reais (IMAM, 2020). Nesse aspecto, apesar da
distancia, as TDIC também permitem o trabalho colaborativo fisico por meio da
internet. Por exemplo, ja houve uma ocasiao em que cientistas puderam manipular

a mesma proteina a distancia (WYSS et al., 2021).
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Figura 6 — Imagem ilustrativa da Microsoft HoloLens

o ke

Fonte: Microsoft (2019)
Diante disso, de acordo com Correia e Bertolini (2022)

As inovacbes que essas tecnologias trazem sdo capazes de
divertir os estudantes e fazer com que tenham mais vontade de
aprender. Essas inovagbes fazem com que eles tenham mais
interesse e engajamento no transcurso do aprendizado, posto que
€ uma metodologia inovadora e criativa. As imagens virtuais
tridimensionais e a imersao em um mundo virtual possibilitam um
entendimento mais aprofundado sobre a matéria estudada e aguca
a memdria visual do educando, auxiliando no processo de fixagédo
do conteudo.

No entanto, cumpre destacar que essas tecnologias ndo estdo amplamente
disponiveis. Em alguns casos, apresentam um alto custo, podem gerar distracoes,
necessitam de um preé-trabalho de video, cenéarios e conteudo. Podem funcionar
com celulares, mas dependem do hardware do celular de cada aluno. Os

equipamentos, quando compartilhados, requerem higienizacdo, além de
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precisarem de cuidado adicional em relacdo ao local de uso para evitar riscos de
quedas ou outros riscos de seguranca devido ao espago requerido ao redor do
aprendiz (WYSS et al., 2021; AZEVICH, 2019).

Com isso, uma das solu¢des mais simples, que pode ser bem econbémica e que ja
€ comum para muitos alunos é o Google Cardboard®, que diz respeito a um
oculos virtual, lancado em 2014 pelo Google, construido com papeléo, lentes
biconvexas com a distancia focal de 4,5 cm e imas. O smartphone é acoplado a
ele e é instalado um aplicativo mobile especifico para que a Realidade Virtual
aconteca. Através desses oculos € possivel visualizar imagens reproduzidas em
3D, games que simulam um ambiente virtual que interagem com 0s movimentos
capturados pelo acelerébmetro e o0 giroscopio do proprio aparelho celular
(FURTADO e NUNES, 2021, p. 178).

Figura 2 — Google Cardboard®

Fonte: Canaltech (2016)

Contudo, este também pode ser elaborado pelo proprio estudante, com o uso de
papelédo, assumindo uma verséo caseira do Google Cardboard, conforme pode-se
ver no Canal Manual do Mundo.
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Fonte: Manual do Mundo (2015)

Sendo assim, ele permite a interacdo do estudante, uma vez que os modos de
Realidade Virtual, Realidade Aumentada e de Realidade Mista podem ser
experimentados (MANUAL DO MUNDO, 2015; CANALTECH, 2016).

Claro que essa ndo € uma solucdo unica ou definitiva para auxiliar no processo
educacional, mas € um recurso extra que tem agregado valor na formacdo de
pessoas ao redor do mundo (IMAM, 2020; WYSS et al., 2021; AZEVICH, 2019).
Trata-se, também, de uma solucdo inclusiva, pois permite que usuarios com

dificuldades de locomocédo experimentem o mundo como outros profissionais.

Por outro lado, os diferentes tipos de realidade ndo sao o0s Unicos tipos de
tecnologias que permitem a interacdo do aluno com o meio, também € possivel o

uso da manufatura aditiva na educagéo, também conhecida como impresséo 3D.

A tecnologia de impresséo 3D tem sido usada no ensino primario e
secundario em projetos de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica. H4 um otimismo que ela ter& um grande impacto na
educacao. Bull e Groves (2009) escreveram: “Como ferramentas
de fabricagdo, tornam-se cada vez mais acessiveis; estudantes
serdo capazes de aprender sobre engenharia e experimentar a
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emocao de ver suas ideias realizadas de forma fisica.” (KNILL e
SLAVKOVSKY, 2013a, p. 13, traducdo nossa).

Nesse aspecto, 0s custos desses equipamentos também tém se reduzido
drasticamente. Abaixo, tem-se um exemplo de modelo 3D que poderia ser
preparado pelos alunos do curso ou pelo préprio professor e o custo atual de uma

impressora 3D.

Figura 10 — Modelo impresso em 3D

Fonte: Lopes et al, 2018
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Figura 11 — Impressora 3D

Kit impressora 3d
nit-85 - Vinik

R$1,165.29

Fonte: Google, 2021

Sendo assim, entende-se que a impressao 3D também poderia ser utilizada para o
ensino, seja pelos professores, que preparam materiais para exemplificar em sala
de aula, ou pelos alunos, para que possam testar suas teorias ou tatear um objeto

para melhor compreender uma ideia (LOPES et al., 2018).

Contudo, as Tecnologias Digitais da Informética e Comunicagédo (TDICs) ndo se
resumem somente a aparatos, mas também a novas plataformas de informacao,
como o proprio Google®, LinkedIn®, ResearchGate®, Academia® e sistemas de
comunicacdo como o Google Meet®, Skype®, Whatsapp®, Microsoft Teams®,
dentre outros que habilitam a comunicacdo entre aluno e professor, nas

instituicées de ensino.

Diante disso, destaca-se que € importante que o individuo, além de ser
estimulado, venha a ter participacdo ativa, e ndo passiva, no processo de
aprendizagem. O cérebro necessita de tempo para assimilar os conceitos e firmar
as sinapses, o que demanda tempo e pratica (GARCIA, 2009; HOBOLD, 2018).
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N&o é possivel transferir o conhecimento a um outrem, mas sim despertar neste o
desejo de aprender, e esse desejo leva a assimilagdo do conhecimento.
(CARVALHO et al., 2010).

3. CONSIDERACOES FINAIS

Com base nessa pesquisa, observou-se que a existéncia de novos desafios e
oportunidades para o contexto educacional, de forma que as competéncias digitais
passaram a ser mandatodrias para alunos, professores, industrias e instituicdes de
ensino, acelerando o contexto ja vivido pela sociedade de Industria 4.0, mas
sendo agora um contexto de Educagéo 4.0. Neste, observa-se cada vez mais a
insercao das TDICs no contexto da educacéo para o aperfeicoamento do processo

ensino e aprendizagem.

Posto isso, esse artigo buscou investigar: quais Tecnologias Digitais da
Informética e Comunicacgéo (TDICs) podem contribuir com o processo de ensino e
aprendizado? Portanto, teve-se como objetivo apresentar a TDICs de realidade
virtual e aumentada, além de outras TDICs que podem contribuir com este

processo.

Logo, mediante a pesquisa bibliografica, pode-se evidenciar as seguintes
tecnologias e suas contribui¢des: a realidade virtual, aumentada ou mista, permite
a visualizacdo de imagens virtuais tridimensionais, promovendo maior vontade de
aprendizado nos alunos e fixacdo do contetdo pelo estimulo da memoria visual;
as impressdes 3D podem ser utilizadas para o desenvolvimento de materiais
didaticos e para o teste de teorias estruturais, entre outros; além das plataformas
de informacdo, que permitem maior interacdo, entre aluno e professor, nas

instituicdes de ensino.
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