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RESUMO

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) tém sido alvo de inUmeras
discussbes, principalmente em relacdo ao seu uso no ambiente escolar com o
desenvolvimento de livros, jogos didaticos e ambientes virtuais que fazem uso
destas tecnologias. O metaverso, por exemplo, € um recurso que tenta replicar a
realidade, somando RV, RA e internet, viabilizando a criacdo de espacos coletivos e
virtuais compartilhados, semelhante as salas de aulas. Esse tipo de ferramenta
engloba processos de exploracdo, descoberta, observacdo e construcdo do
conhecimento. Dentro deste contexto, o presente trabalho expde uma revisédo
sistematica da literatura sobre RV e RA, e de suas atuacdes no processo de ensino
e aprendizagem. Para isso, foi realizado um levantamento de trabalhos e estudos.
Para o levantamento desses dados, utilizou-se 8 bancos de dados: Google
Académico, Peridédico Capes, Scielo, Congresso Brasileiro de Informética na
Educacdo, Sociedade Brasileira de Ensino de Quimica (SBENnQ), Sociedade
Brasileira de Quimica - Divisdo de Ensino de Quimica (SBQ), Revista Virtual de
Quimica e Revista Quimica Nova na Escola. Foi limitado a busca em quatro palavras
chaves, sendo elas: realidade virtual, realidade aumentada, Quimica e ensino de
Quimica, com foco nas areas de ciéncias e ensino de Quimica, ultimos 11 anos,
foram encontradas ao todo 10.660 publicacbes em base de dados e exclusivamente
trabalhos escritos em portugués. Entre os principais resultados encontrados, esta o
constante aumento de estudos nos Ultimos cinco anos, jogos e estruturas

moleculares como o principal tépico da Quimica em que a RA e RV é utilizada.

Palavras-Chaves: Abordagens Tecnoldgicas. Ensino de Quimica. Levantamento
bibliografico.



ABSTRACT

Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) have been the subject of numerous
discussions, especially regarding their use in the school environment with the
development of textbooks, educational games and virtual environments that make
use of these technologies. The metaverse, for example, is a resource that tries to
replicate reality, adding VR, AR and the Internet, enabling the creation of shared
collective and virtual spaces, similar to classrooms. This type of tool encompasses
processes of exploration, discovery, observation, and knowledge construction. Within
this context, this paper presents a systematic review of the literature on VR and AR,
and their performance in the teaching and learning process. To this end, a survey of
works and studies was carried out. To gather this data, 8 databases were used:
Google Académico, Periddico Capes, Scielo, Congresso Brasileiro de Informética na
Educacdo, Sociedade Brasileira de Ensino de Quimica (SBEnQ), Sociedade
Brasileira de Quimica - Divisdo de Ensino de Quimica (SBQ), Revista Virtual de
Quimica and Revista Quimica Nova na Escola. The search was limited to four key
words, namely: virtual reality, augmented reality, chemistry and chemistry teaching,
focusing on the areas of science and chemistry teaching, the last 11 years, a total of
10,660 database publications were found, and exclusively papers written in
Portuguese. Among the main results found is the steady increase of studies in the
last five years, games and molecular structures as the main topic of Chemistry in
which AR and VR is used.

Keywords: Technological Approaches. Chemistry teaching. Bibliographic survey.
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1 Introducéo

Os avancgos provocados pela Terceira Revolucdo Industrial, e o surgimento
da Tecnologia da Informacdo e Comunicagao (TIC), tiveram um crescimento
significativo, capaz de provocar mudancas nas areas educacionais, sociais e
tecnoldgicas. Diante dessa perspectiva o crescimento exponencial das chamadas
Industrias 1.0, Industrias 2.0 e Industrias 3.0, tornaram possivel consolidar a
industria 4.0 conhecida por dar um enfoque maior na evolucdo tecnoldgica e
consequentemente a “Educacgao 4.0”. (OLIVEIRA, 2019)

Embora o universo académico esteja vivendo em um periodo em que a
sociedade tem desenvolvido potencialmente uma cultura marcada pelo uso de
tecnologias, as quais com o uso de smartphones e notebooks expandem a sua
utilizacdo através de redes sociais, aplicativos e jogos. Sendo esse um grande
artificio com potencial de desencadear novos padrdes comportamentos dependendo
do modo da sua utilizag&o.

Diante disso acredita-se que existe uma lacuna entre a realidade da sala de
aula e o uso da tecnologia e suas ferramentas no processo educacional, pelo qual
pode-se aprender de forma mais interativa. Esse é o desafio da educacdo nos
tempos modernos e na cultura digital (HETKOWSKI, 2019; DIAS, 2019).

De acordo com especialistas sobre o uso da tecnologia na educacgao
(CARVALHO 2001; IVANOFF, 2001; MATTAR, 2010; KENSKI, 2012;), oS recursos
digitais podem auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de varias maneiras,
tanto para alunos da graduacédo, quanto do ensino infantil. Um exemplo seria uma
grande aula explicativa, onde esses recursos podem ajudar os professores a
construir conceitos e compartilhar conhecimentos, criando um ambiente mais
dindmico e interativo para todos os envolvidos, possibilitando novas abordagens ao
conhecimento tecnoldgico e cientifico.

A medida que a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) s&o
explicadas, os casos de sucesso combinam as TIC com o processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, a escola parece ndo apoiar 0os alunos no uso e avanco
da tecnologia, apenas ficando a margem da vida altamente tecnolégica que os
alunos tém fora da escola (VEEN 2009; VRAKKING, 2009).

Para Prensky (2021), os alunos do século XXI sdo muito diferentes daqueles

para os quais o modelo de escola dominante é criado. O novo uso das TIC pode,
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portanto, ser um aliado para motivar os alunos nos processos educativos, como a
construcdo da aprendizagem.

Dentre essas TIC, a RA e a RV surgem como uma das mais promissoras em
publicacdes e eventos cientificos, com potencial de uso no setor educacional
(HAMILTON, 2011). Com isso, juntamente com o Quiciéncia, Grupo de Ensino de
Quimica e Biotecnologia, (IQB/Ufal), foi iniciada as buscas e 0s questionamentos
sobre esse tema no ensino de Quimica e Ciéncia nos ultimos anos, para
compreender como essas tecnologias podem ajudar na sociedade e na educagéo.

Segundo Kirner e Pinho (2006, p. 25), uma das definicdes de RA pode ser
conceituada como "[...] a rigueza do ambiente real com objetos virtuais, utilizando
um aparato tecnoldgico, funciona em tempo real". Este trabalho buscou basear-se
em uma revisdo sistematica para analisar publicacbes sobre o assunto, para
entender como essa tecnologia tem sido utilizada em contextos educacionais no
ensino de ciéncias.

Portanto, o presente trabalho tem por intuito reunir e analisar referéncias
existentes sobre o tema, observando modos de aplicacdo da RV e RA na Quimica,
possibilitando maior familiaridade com o assunto, servindo de embasamento para
estudos e praticas futuras dos pesquisadores com o uso da RA e RV no contexto
educacional. E realizar um levantamento de dados sobre as publica¢des nos ultimos
11 anos, essa pesquisa feita em base de dados, revistas nacionais e congressos

brasileiros.
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2 Realidade Aumentada e Virtual no ensino de Quimica

A importancia do ensino de Ciéncias e de suas respectivas contribuicdes
para a formacéo do aluno-cidad&o considera que a formacao docente pode ser uma
alternativa relevante para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem,
bem como para a superacdo das lacunas e necessidades que afetam o
desenvolvimento de acfes educativas e tecnoldgicas qualificadas na area de
Ciéncias.

Esta sesséo apresenta os conceitos fundamentais relacionados a Realidade
Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) no Ensino de Quimica, tais como sua
definicdo, historico, caracterizacdo o papel do professor. Sdo discutidos os conceitos
de real, virtual, e como a pandemia impactou a sociedade. O texto traz também uma
visdo geral sobre as principais tecnologias, técnicas, equipamentos, arquiteturas e

aplicacoes da RA e RV.

2.1 O ensino de Ciéncias/Quimica e o papel do professor

O Ensino de Ciéncias e suas respectivas contribuicbes para a formacao do
aluno-cidad&o, segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2001),
envolve um conjunto de saberes, campos de atuagfes e estudos, como o da saude,
do meio ambiente, da terra e universo, do ser humano e dos recursos tecnoldgicos.
Enquanto disciplina escolar constitui-se em uma area que abrange a soma de
conhecimentos articulados com a realidade, englobando estudos sobre meio
ambiente, desenvolvimento humano, saude, entre outros assuntos. Segundo Arce
(2011, p. 9):

. 0 ensino de Ciéncias designa um campo de conhecimentos e um
conjunto de atividades que oferecem uma visdo cientifica do mundo real e
o desenvolvimento de habilidades desde a mais tenra idade. O termo

Ciéncia é entendido, tanto no laboratério de pesquisa como na sala de
aula, como uma busca ativa e duradoura de novos conhecimentos.

O ensino de Quimica e ciéncias nos periodos da formagdo académica dos
jovens, ao ser explorado deve utilizar métodos de ensino que facilitem a
aprendizagem dos instruendo. Para isso cresce a importancia do emprego das
tecnologias diversas, pelas quais os profissionais da educacdo, dotados de
conhecimentos para melhor utilizagdo dessas, podem ampliar as formas de

ensinamento e promover maior interesse nos alunos. Dessa maneira, emerge uma
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problematica, a qual exige a capacitacdo e evolucdo dos professores para que
esses possam utilizar os novos recursos da tecnologia, buscando ter melhor
aproveitamento das ferramentas do mundo digital, acompanhando a evolucéo de
uma nova geragao que cresceu com a utilizagéo de dessas.

Neste contexto, Augusto e Amaral (2015), expbe sobre as professoras das
séries iniciais, as quais possuem uma crenca comum de que, para se ensinar
Ciéncias, € necessaria a disponibilidade de laboratorios e materiais sofisticados.
Acreditam que Ciéncias € uma disciplina dificil de ser ensinada, ndo apenas pelas
limitacbes de sua formacdo, mas, sobretudo, porque a atividade cientifica seria
desenvolvida por pessoas especiais, ou seja, por génios. Ademais, para o autor:

Sobrevive a ideia que considera papel primordial da Ciéncia a eliminagéo
de todas as manifestagcBes de senso comum no pensamento do aluno,
substituindo-as pelo raciocinio cientifico. Quase como uma decorréncia
natural dessas imagens, emerge a ideia que preconiza a formagdo no

aluno de uma atitude de reveréncia e de adesao acritica diante da Ciéncia
e da Tecnologia. (AUGUSTO; AMARAL, 2015, p. 83)

Outros autores como Shen (1975), complementam sobre essa visdo e
adicionam falando que a Alfabetizacdo Cientifica (AC) abrange diversos aspectos,
desde reconhecer os alimentos importantes para uma boa qualidade de vida, como
preparar uma refeicdo nutritiva, inclusive valorizar as leis da Ciéncia. Desta forma,
deve-se iniciar este trabalho com os alunos nos anos iniciais em prol da AC, pois
assim, seus reflexos serdo positivos nos anos seguintes do processo de
escolarizacdo, visto que os alunos terdo mais facilidade para apreciar e
compreender os saberes e adotar atitudes positivas para uma aprendizagem mais
eficiente, ou seja uma aprendizagem cujo o foco ndo esta em acertar a resposta,
mas sim no caminho percorrido pelo aluno para chegar as suas conclusoes.

Desse modo, ensinar Ciéncias implica em contribuir para que o discente-
cidaddo tenha maior compreensdo do mundo e de suas respectivas
transformacdes, estando ciente da sua participacdo neste universo. Dando énfase
gue ensino de Ciéncias estimula o gosto pelo cientifico e, consequentemente,

motiva 0s alunos a buscarem carreiras cientificas.
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Krasilchik e Marandino (2007, p. 53) descrevem que as atividades de ensino

de ciéncias deveriam focar nos seguintes pontos:

Estimular a atividade intelectual e social dos alunos; Motivar e dar prazer
pelo aprendizado; Demonstrar que o progresso da ciéncia e tecnologia
resultou de um esforgo cumulativo de toda humanidade; Demonstrar que o
conhecimento cientifico vai mudando a medida que novas informagdes e
teorias levam a interpretacbes diferentes dos fatos; Estimular a
imaginagéo, a curiosidade e a criatividade na explorag&o de fenébmenos de
interesse dos alunos. Fazer com que os alunos conhecam fatos, conceitos
e ideias basicas das ciéncias. Dar condicdes para trabalhos praticos.

Para os autores citados, o ensino de Ciéncias é um campo interconectado
com um amplo leque de possibilidades para trabalhar questdes relacionadas a
Ciéncia e Tecnologia, de forma diversificada e inovadora, a fim de despertar nos
alunos o interesse de pesquisa de um corpo maior de conhecimento.

Um exemplo é a subjetividade e limitagbes na atividade cientifica; relacdes
entre senso comum e conhecimento cientifico; relacées entre Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade (CTS); e historicidade do conhecimento cientifico. A Ciéncia como
atividade humana, é como uma atividade neutra, mas, sujeita a subjetividades,
interesses politicos e econdémicos, bem como em estreita relagdo com a sociedade.

Na atualidade, quando se fala em objetivos que envolvem a compreensao
sobre a 'natureza da ciéncia’, pressupde-se uma analise que inclui um componente
critico em relacdo ao processo cientifico. Deixando claro a necessidade de que
todos os cidaddos se apropriem desta compreensédo e se situem frente a esta
discusséo, Carvalho, 2001, para que a forma de compreensao seja facilitada.

Em paralelo a isso, os cursos de formacdo de professores e professoras
aborda as questdes relacionadas a natureza da Ciéncia, devido ao papel
preponderante desses profissionais para a constru¢cdo de uma visdo critica, em
relacdo aos conhecimentos cientificos, pelos estudantes. Pois €& através do
profissional qualificado que a educagao consegue impulsionar-se, ganhar forcas e
cumprir o objetivo da aprendizagem, tornando a sociedade cada vez mais critica e

atuante e responsaveis pelo proprio conhecimento.
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2.2 Informatica na Educacéo

De acordo com o livro "Computadores Aplicados na Educacéo”(2009), o Brasil
deu seus primeiros passos no caminho da informética educacional em 1971,
quando pela primeira vez se discutiu 0 uso de computadores no ensino de Fisica na
Universidade de S&do Paulo (USP) na Cidade de Séao Carlos, em uma promocao
workshop em colaboracdo com Dartmouth College/ EUA. As unidades responsaveis
pelos primeiros levantamentos sobre o uso de computadores na educagéao brasileira
sao: Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp) e Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

Junto a isso, Nascimento (2009), fala do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Prolnfo), cuja fungéo principal é introduzir as TIC nas escolas publicas
de ensino médio e fundamental, além de destacar os esforcos e acdes
desenvolvidos em areas de competéncia, especialmente o Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE) Atividades. Para dar suporte tecnoldgico e garantir o
desenvolvimento de programas de acdo em todas as unidades da Federacéo, foi
criado o Centro de Tecnologia Educacional Experimental (CETE).

O CETE foi criado para viabilizar e apoiar as a¢cdes do Proinfo e esta situado
na sede do MEC (Ministério da Educacdo), em Brasilia. Suas principais
contribuicdes sao: divulgacao de produtos, disseminacao de informacdes, promocao
do uso de novas tecnologias por meio de atividades nas areas de telematica e
infraestrutura de informacdes. (NASCIMENTO, 2009). Somado a isso surgem novas
modalidade de ensino e também aplicabilidade de ensinos como o EAD.

Ao mesmo tempo que as novas tecnologias vao avangando surgem novas
possibilidades de ensino, tem-se como exemplo o ensino a distancia de acordo com
o MEC, (2018), o EAD pode ser considerado:

A modalidade educacional na qual os alunos e professores estdo
separados fisicamente ou temporariamente e por isso, faz-se necesséria a
utilizacdo de meios e tecnologias de informacdo e comunicagdo. Essa
modalidade é regulada por uma legislagdo especifica e pode ser

implantada na educacéo béasica e na educacado superior.

Sob esse aspecto, € perceptivel que a tecnologia no dia a dia e
principalmente a tecnologia inserida em sala de aula, do Ensino Infantil ao Ensino

Superior, quanto mais rapido e quanto mais acessivel for a presenca da tecnologia
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na vivencia do aluno, mais facil e didatico sera a aprendizagem desses individuos.
Pois autores como Nascimento, (2009) explica com propriedade.

Ao destacar que esta area de ensino proporciona conhecimentos que
contribuem para uma melhor compreenséo do mundo e forma pessoas capazes de
fazer escolhas rapidas e responsaveis no dia a dia. O propoésito da computacéo
educacional € usar esses recursos tecnologicos, para acessar a Internet e softwares
educacionais, servir como ferramentas educacionais em sala de aula, e em
diferentes disciplinas, promover a descoberta de informagdes, a confianga, a
construcdo de conhecimento, tanto para alunos, quanto para professores,
auxiliando no processo educacional, destacando sua importancia, tendo em vista o

ocorrido nos ultimos anos com a crise sanitéria provocada pela Covid-19.

2.2.1 A pandemia e a Informatica

A Covid-19 foi o virus que mudou o rumo e a rotina do mundo todo, pois ele
foi capaz de afetar diversos setores da humanidade, desde a educacdo a saude.
Esse virus proporcionou mudancas relevantes na economia de diversos paises, e
também ocasionou revolugces importantes, principalmente na area da Tecnologia
de Informacéo (TI), como por exemplo, aulas remotas e trabalho home office.

A crise do coronavirus € tdo significativa que causou mudan¢as em quase
todos os setores, segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), 2020. Em um
primeiro momento, interrompeu o ciclo de crescimento do mercado de TI, levando a
uma queda na lucratividade do negécio e a falta de experiencia com a tecnologia.
Isso se deve a perda de renda e ao aumento da taxa de desemprego.

Esse virus forcou a entrada de inovacbes tecnolégicas no ensino e
conseguentemente no ensino de ciéncias. A sala de aula virou um meeting virtual, a
lousa passou a ser escrita digitalmente e os celulares, de vildes cuja permanéncia
era proibida dentro das salas de aula convencionais, tornou-se item de primeira
necessidade para mitigar os efeitos que o absolutamente necessario isolamento
social teve na educacao.

Em consonancia a isso, as medidas de distanciamento social mantiveram as
pessoas em casa e muitos desses paradigmas foram quebrados. As empresas se
adaptaram e deram lugar ao trabalho remoto nos mais diversos departamentos. Ja

bY

na educacao, os alunos que tinham acesso a internet e condi¢gbes financeiras,
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tiveram maior facilidade quando se tratava a acesso a educacéo, e os alunos de
baixa rende e sem 0 acesso a tecnologia, infelizmente ficaram sem estudar durante
todo esse periodo de crise.

Para o professor do curso de Jogos Digitais da Faculdade de Tecnologia do
Estado (Fatec), (2020), Carapicuiba Alvaro Gabriele a area da educacio a
distancia, a area de games, a area de entretenimento virtual, foi umas das poucas
areas a serem beneficiadas pela crise sanitaria. O mercado esta bem aquecido, o
namero de downloads vem aumentando e afirmam que existe a possibilidade de
trabalhar com a criacdo do espaco tridimensional e também com a gamificacao para
educadores de todas as areas, quando se refere a trabalhar a distancia, e é nesse
viés que devemos buscar e melhorar a didatica em sala de aula, como a utilizagdo

da RV e RA no dia a dia do aluno e da sociedade.

2.3 Realidade Virtual e Aumentada: diferencas, possibilidades e aplicacdes
Esta sessdo apresenta os conceitos fundamentais relacionados a Realidade

Virtual (RV), tais como sua definicdo, histdrico e caracterizacdo. S&o discutidos os

conceitos de real, virtual, presenca e imersado. O texto traz também uma viséo geral

sobre as principais classificacdes, tecnologias, equipamentos e aplicacées da RV.

2.3.1 Realidade Virtual (RV)

A Realidade Virtual comumente chamada de RV pela comunidade cientifica,
€ um termo contraditério. Segundo os autores Romero Tori, Marcelo da Silva
Hounsell, Claudio Kirner (2020, pg. 11), a RV sdo ambientes virtuais, a0 mesmo
tempo, reais. Sao realidades diferentes, alternativas, criadas artificialmente, mas
sdo percebidas pelos nossos sistemas sensoérios da mesma forma que o mundo
fisico a nossa volta: podem emocionar, dar prazer, ensinar, divertir e responder as
nossas agdes, sem que precisem existir de forma tangivel (tocavel). A tecnologia
hoje permite o acesso a ambientes sintéticos, imersivos e de alta definicdo, que
conseguem nos transportar para realidades alternativas, a baixo custo.

Pode ser visualizada como um sistema computacional usado para criar um
ambiente artificial, no qual o usuario tem a impressao de ndo somente estar dentro
deste ambiente, mas também habilitado com a capacidade de navegar no mesmo,

interagindo com seus objetos de maneira intuitiva e natural.
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A RV para Carvalho, 2001 p. 3 associa-se:

a uma interface homem-maquina poderosa, possibilitando ao usuario
interacdo, navegacdo e imersdao num ambiente tridimensional sintético,
gerado pelo computador através de canais multisensoriais. Assim, um
usuario imerso em um ambiente de Realidade Virtual pode experimentar
sensacdes nunca antes vividas por interfaces tradicionais.

Esta abordagem se posta diferente de técnicas conhecidas de Computacao
Grafica que tende a repetir sempre a mesma sequéncia de animacdes.
Evolutivamente, durante os anos 90, a Realidade Virtual foi tida como uma nova e
promissora forma de interface homem computador. Em paralelo, associava-se a
mesma a diferentes periféricos (capacetes, luvas, rastreadores) de elevado custo e
configuracéo.

Em 1994 um importante artigo publicado por Milgram e mais trés colegas
(Milgram et al., 1994) apresentou 0 que passou a ser conhecido como “Continuo

real-virtual” ou “Continuo de Milgram” (Figura 1).

Figura 1. Continuo Real-Virtual, conforme proposta por Milgram et al. (1994)

. Ambi . |
Ambiente real Rl retiads mbiente virtua

i lRE‘Elidad*E‘ aumentada Virtualidade aumentadal l
I

Fonte: Adaptado do original por Tori (2017).

Continuum de Milgram >

Todas as realidades que estiverem entre esses dois mundos sé&o
consideradas como realidade mista. A figura 1 demonstra na parte extrema
esquerda o ambiente real e na extrema direita 0s ambientes virtuais. Sendo que,
dentro dela esta inclusa a RA, em que sdo adicionados elementos virtuais a
realidade e a Virtualidade Aumentada, em que séo adicionados elementos reais ao
mundo virtual (MILGRAM e KISHINO, 1994).

A RA complementa o mundo real com objetos virtuais fazendo com que os
objetos coexistam no mesmo ambiente. Um sistema de RA pode ser caracterizado

por trés caracteristicas: “combinar objetos reais e virtuais no ambiente real;
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promover interacdo em tempo real e por ultimo alinhar os objetos reais e virtuais
uns com os outros" (AZUMA et al., 2001).

Assim, um sistema de RV apresenta dois componentes bésicos: hardware e
software. O hardware engloba os dispositivos de entrada, displays multisensoriais,
processadores e redes. O software inclui controladores de simulacdo/animacéo,
ferramentas de autoria, banco de dados de objetos virtuais, funcdes de interacéo e
interface de entrada e saida. (Romero Tori, Marcelo da Silva Hounsell, Claudio
Kirner, 2020, pg. 17).

A tecnologia de RV envolve todo o hardware utilizado pelo usuario para
participar do ambiente virtual. Estdo incluidos ai os rastreadores, 0s capacetes ou
HMDs, os navegadores 3D, as luvas eletronicas, os fones de ouvido, os dispositivos
de reacdo e outros dispositivos especificos (Vince, 1995; Vince, 2004; Sherman e

Craig, 2002). A parti disto é necessario entender como € classificada a RV.

2.3.2 Classificacdes da Realidade Virtual
Nos ultimos anos, surgiram diferentes propostas para classificacdo de RV em
relacdo a diversos fatores. Tem uma classificagdo em relacdo a maneira como o
usuério interage com o0 ambiente virtual, considerando o0s dispositivos
multissensoriais usados ou nao por ele.
Na visdo de Cardoso et al (2007, p. 4), pode-se categorizar RV
essencialmente em duas frentes:
Realidade Virtual Imersiva, nestes ambientes, o usuério utiliza
equipamentos como capacete de Realidade Virtual, luvas de dados,
rastreadores e fones de ouvido a fim de responder somente aos estimulos
gerados pelo sistema computacional. E Realidade Virtual N&o-imersiva,
onde o usuério tem acesso ao ambiente virtual, sem se isolar do mundo
real, isto é, através de dispositivos convencionais de computador (tela e

mouse) imagens 2D. Semi-imersiva, onde o usuario é parcialmente isolado
do mundo real (ou virtual).

A realidade imersiva ainda esta relacionada com o mercado de games, como
promessa de uma tendéncia que nunca se popularizou. Mas a verdade € que as
aplicacbes dessa tecnologia vao muito além de jogos e entretenimento em geral.

Em muitas areas, ela ja é aplicada ha algum tempo, com grande sucesso.

2.3.3 Realidade Aumentada (RA)
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A Realidade Aumentada comumente chamada de RA pela comunidade
cientifica, entende-se a realidade aumentada como a amplificacdo da percepcéo
sensorial por meio de recursos computacionais (TORI, 2006). Como por exemplo, a
mistura do mundo real com o mundo artificial, a partir da utilizacdo de aparelhos
eletrénicos (celular, computador, Oculos, etc.) permitindo uma interface natural de
dados capturados e a imagem reproduzidas por esses aparelhos.

Na visdo de Cardoso (2007, p. 8), pode-se categorizar RA e suas solucgdes:

As solucdes de Realidade Aumentada envolvem a geracdo de elementos
virtuais que séo inseridos no ambiente real, de tal forma que o usuério cré
gue os mesmos sdo partes do meio na qual esta inserido. Uma das
caracteristicas mais importantes da RA é a modificacdo no foco da
interacdo homem computador. Com uso de RA, a intera¢do ndo se da com

um Unico componente e/ou elemento localizado, mas, com o ambiente que
circunda aquele que interage.

As funcdes basicas do sistema RA sdo processamento em tempo real; a
combinacao de elementos virtuais com o ambiente real; usando elementos virtuais
projetados em 3D. Nesse sentido, a RA utiliza uma combinacdo da realidade virtual
e do mundo real, permitindo uma melhor percepc¢ao e interacao do usuario.

O projeto de solucdes de RA requer componentes que possam avaliar a
localizacdo do integrante (arquivos do usuario), visualizacdes, e criar elementos
virtuais, enfim, liga-los ao mundo real gracas ao sistema de projecdo. (CARVALHO
2010; IVANOFF, 2010)

Para isso, 0s elementos reais e imaginarios devem estar corretamente
alinhados entre si. Em alguns casos, de forma complicada, esse alinhamento exige
calculos de alta precisdo. Portanto, sistemas de RA requerem hardware para
capturar informacdes do ambiente em que o usudrio esta localizado, software para
gerar elementos virtuais em tempo real e hardware para mapear os elementos, isto

no mundo real.

2.4 Aplicagdes da Realidade Virtual e Realidade Aumentada

O langcamento do Pokémon Go, em julho de 2016, figura 1, previu o primeiro
contato massivo da sociedade com o uso da RA. Em apenas algumas semanas

mais de 40 milhbes de pessoas baixaram o aplicativo do jogo. A aplicacdo desta
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tecnologia ird se tornar o eixo central da quarta revolucéo tecnolégica. (PURSWANI,
2017)

Figura 2. Pokémon Go

Fonte: PURSWANI, 2017.

Conforme previsto no Relatério de Tendéncias de Aprendizagem 2018-2020
de OVERLAP, a aplicagdo da RV continuara crescendo com foco no setor de
entretenimento e lazer, enquanto a RA sera a tecnologia predominante. Estando
presente na industria e fabricagdo e arquitetura, servigos publicos, gestdo de
talento, varejo, comércio eletrébnico e marketing experimental, gestdo empresarial,
manutengao industrial da agao remota e por fim aprendizagem e formacéo.

Onde as empresas e escolas tém se dado conta de que a RV/RA séo
opcOes viaveis para transmitir conhecimento, RV oferece uma maneira pratica de
transmitir conhecimento e sua nhatureza integrada proporciona informacdes
relevantes aos alunos, RA oferece informacédo préaticas e também ¢é utilizada no
ambiente médico para a formacdo dos estudantes, para realizacéo de cirurgias e é
presente em varias areas, como engenharias, marketing.

A mais recente aplicabilidade da RV e RA estdo nos chamados metaversos.
Segundo a especialista em marketing Helena Pocas Leitdo destaca como o
metaverso podera impactar as escolas e defende a necessidade de as instituicdes
acompanharem tais mudancas. Para Leitdo (2022):

“...0 metaverso € um mundo virtual no qual vocé pode fazer as mesmas
coisas que faz no mundo real, como ir ao shopping ou a concertos,

encontrar amigos, visitar museus e até mesmo estudar e trabalhar. Para
gue a experiéncia no metaverso seja mais proxima da realidade, o usuario
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pode utilizar os 6culos de realidade aumentada, luvas sensoriais e, quem
sabe, até macacdes sensoriais de corpo inteiro.”

Entdo o metarveso € um promissor do chamado novo mundo, onde pessoas
podem interagir com outras no seu mundo virtual. Pode-se encontra 0 metaverso
em diversas &reas como, educacdo, saude, engenharia, marketing, em filmes,
jogos, na arte, como mostra a figura 3 a seguir, uma demonstracdo de

aplicabilidades dos metaversos:

Figura 3. Na imagem: cena do filme de 2018 Jogadores N°1, que retrata a fuga da
realidade em um jogo de realidade virtual.

Fonte: (WARNER/DIVULGACAO, 2022)

A figura 3 representa o filme criado em 2018 onde consegue demonstrar, 0
metaverso como a juncao da realidade aumentada com a virtual, combinando o
mundo digital com o mundo material. Nele tudo acontece em tempo real,
possibilitando um contato mais real e direto com as novas tecnologias.

E conduzido por realidade aumentada e cada usuario ira controlar um
personagem ou avatar. Por exemplo, vocé pode fazer uma reunido de realidade
mista com um Oculus VR em seu escritorio virtual, terminar seu trabalho e relaxar
em um jogo de blockchain. Em seguida, vocé pode gerenciar seu portfdlio cripto e
suas finangas, tudo dentro do metaverso. (Binance Academy, 2021).

E essas tecnologias tem grande possibilidade de ajudar de forma positiva no
ensino de Ciéncias e Quimica, despertando o interesse e a compreensao dos alunos

em sala de aula e no conforto de suas casas.


https://academy.binance.com/pt/articles/what-is-blockchain-technology-a-comprehensive-guide-for-beginners
https://academy.binance.com/pt/articles/how-to-build-a-well-balanced-crypto-portfolio
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2.4.1 AplicacBes da Realidade Virtual e Aumentada no Ensino de Quimica

A RV e RA tem potencial para propiciar uma educacdo, como processo de
exploracdo, descoberta, observacdo e construcdo de uma nova visdao do
conhecimento, oferecendo ao aprendiz a oportunidade de melhor compreenséo do
objeto de estudo, como por exemplo, visualizacgdo em 3D das moléculas e
laboratérios virtuais.

Assim, essas tecnologias tém o potencial de colaborar no processo cognitivo
do aprendiz, proporcionando ndo apenas teoria, mas também vivéncia pratica do
conteldo em questdo. Uma vantagem oferecida pela RV € que o conhecimento
intuitivo do usuéario do mundo fisico pode ser usado para manipular o ambiente
virtual, permitindo ao usuario manipular informacdes, por meio da experiéncia.

De fato, em um ambiente virtual, é possivel criar a ilusdo de um mundo que
de fato ndo existe, por meio de uma representacdo tridimensional ao usuario.
Cardoso et al (2007 p. 6) explica de sobre a utlizacgdo da RV com vieis
educacionais:

A utilizacdo de RV com fins educativos tem merecido destaque e tem sido
avaliada de forma intensiva nos Ultimos anos. Os resultados destas
avaliacbes mostram ganhos, em termos de aprendizagem, superiores a
diversas outras formas de interacdo visando educacdo mediada por
computador. Conclusivamente, pesquisadores apontam como principais
vantagens da utilizagdo de técnicas de RV para fins educacionais, os

seguintes itens: Motivagdo de estudantes e usuéarios de forma geral,
baseada na experiéncia de 12 pessoa vivenciada pelos mesmos.

Entdo com o avango no desenvolvimento de sistemas de RV e RA, a redugéo
de custos com equipamentos e o significativo do niamero de pesquisadores em
diversas instituicdes de pesquisa brasileiras e internacionais, pretende elucidar as
principais tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de solugbes RV, RA,
incluindo o desenvolvimento de jogos e aplicativos interativos tridimensionais.

Pode-se exemplificar com o aplicativo Hand Talk, um boneco em 3D que
reage aos estimulos de voz, texto e imagem, gesticulando. O personagem interativo
ganhou o nome de Hugo. Ele tem algumas caracteristicas proprias, € magro, alto,
cabeca grande e dedos finos que facilitam a visualizacdo dos mais de 44 mil gestos,
figura 4.
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Figura 4. Hugo boneco em 3D

Fonte: HAND TALK, (2022).

Nesse trabalho, o principal objetivo foi a modularizacdo do sistema em
componentes de software, no aperfeicoamento do tradutor do Falibras e também
na integracao do sistema com o navegador Web Firefox, com o intuito de promover
a incluséo digital e social de usuarios surdos.

Poder inserir a RA e RV como fonte adicional, auxiliando os professores na
aplicacédo de determinado contetdo, por exemplo, a aplicabilidade dessa fonte no
ensino de Quimica, para ilustrar recursos e processos, em comparagao com outros
multimidia. Como também a visualizacdo detalhada de objetos, visualizacdo de
objetos a distancia, como planetas ou satélites, experiéncias virtuais, na auséncia
de recursos ou para fins educacionais virtuais interativos.

Essa tecnologia permite ao aprendiz refazer experimentos de forma
atemporal, fora do ambito de uma aula classica, exige que cada participante se
torne ativo dentro de um processo de visualizagdo, encoraja a criatividade,
catalisando a experimentagédo. Com isso, prové igual oportunidade de comunicagéo
para estudantes de culturas diferentes, a partir de representacdes, ensina
habilidades computacionais e de dominio de periféricos.

Como monstra a figura 5 a aplicabilidade da RA e RV no ensino de Ciéncias
e Quimica:
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Figura 5. Realidade Aumentada e Realidade Virtual como um recurso

complementar

Fonte: Paradox Studio, (2022)

A figura 5 mostra alguns trabalhos realizados pelas universidades do Brasil,

como Universidade Estadual do Oeste do Parana (UNIOESTE) Foz do Iguacu —
PR, Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG) Frutal — MG e Faculdade
Aldete Maria Alves (FAMA) Iturama — MG, com o trabalho intitulado de “Realidade

Aumentada no Ensino da Quimica: que desenvolveram o conteudo de isémeros

gue englobou assuntos complementares como:

Grupos funcionais;
Nomenclaturas;
Propriedades fisicas;
Reacdes organicas;

Classificacao de carbono;
Classificacao de cadeias;

Hibridac&o de carbonos e intera¢des intermoleculares;
Elementos quimicos;

Modelos atbmicos

LigacBes quimicas.
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Esses assuntos utilizam a RA e a RV para entender e visualizar melhor a
Ciéncia e a Quimica, como por exemplo a geometria molecular, um dos assuntos
mais complexos de visualizar na area da Quimica. Em paralelo a isso é possivel
observar nesses trabalhos, os assuntos de quimica sdo estudados de forma

abrangente, o que facilita a elaboracéo didatica no estudo de Ciéncias.

2.4.2 Metaverso na Quimica

O metaverso €, entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespaco e se
“‘materializa” por meio da criagcdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D — MDV3D, no
qual diferentes espacos para 0 viver e conviver sao representados em 3D,
propiciando o surgimento dos “‘mundos paralelos” contemporaneos. Entdo o
MDV3D sdo mundos paralelos ao mundo fisico, ou seja, sado representacdes a
partir dos mundos que conhecemos e/ou imaginamos, mundos de outra natureza.

Segundo Levy, (1999, p. 75), ele fala um pouco sobre o mundo virtual:

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de
possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o
mundo virtual, os usuarios o0 exploram e 0 atualizam simultaneamente.

Quando as interacBes podem enriquecer ou modificar 0 modelo, 0 mundo

virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criacdo coletiva.

Um metaverso traduz-se num meio cognitivamente mais familiar ao ser
humano e, portanto, naturalmente mais intuitivo de se utilizar. Nesse contexto, a
potencializacdo da interacdo é ampliada em relacdo aos ja conhecidos AVAs.
Quando falamos em metaverso, estamos nos referindo a um ambiente de total
imersdo, que possibilita a construcdo de MDV3D pelos proprios sujeitos que o
“habitam”.

Desde que Mark Zuckerberg anunciou a mudanca do nome do Facebook
para Meta, o tema do metaverso esta no centro das atencdes. Dessa forma,
gigantes da tecnologia como Microsoft e Roblox além do Meta estdo apostando e
prometendo fornecer novos segmentos de comunicagcdo humana. (SANTANA,

2022)



29

Figura 6. Tudo sobre o metaverso na Quimica

Fonte: SANTANA, (2022)

Segundo o The New York Times, como é ilustrado na figura 6, uma das formas
de mostrar o mundo micro é através de modelos como aqueles atdmicos. Desde
entdo sdo materiais que variam desde bolas de is6topo até bolas de ténis. O Unico
problema é que esses modelos ainda continuam estaticos o que ndo correspondem
a realidade do mundo das moléculas e tdo pouco o Metaverso.

No metaverso é capaz de ter o seu proprio avatar, o avatar é a
representacao do “Eu digital virtual”, € por meio desse avatar, representacdo do
seu “eu digital virtual’”, que o sujeito tem manifestada a sua “corporificagao”,
denominada por Levy (1999) de corpo “tecnologizado”, na imersao via
telepresenca, no MDV3D.

Com o avatar € possivel deslocar-se no espaco 3D, caminhar, correr, voar,
pular. Assim como interagir, se comunicar, por meio do chat escrito, do dialogo
oral, dos gestos e realizar acdes — dancar, sorrir, chorar, acenar, abracar, dentre
outras. Além de representar graficamente conhecimentos e sentimentos, na
construgdo de objetos/espacos em 3D, podendo anima-los e programa-los para
que possam exercer funcdes especificas a importancia de usar a tecnologia para
exibir a geometria das moléculas em 3D por exemplo. (Eliane Schlemmera |,
Luciana Backesb, 2008).

O Laboratério de pesquisas do Masachusets Institute Technology (MIT),

investiga como novas tecnologias podem permitir novas formas de pensar,
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aprender e criar. O grupo cria novas ferramentas para pensar com — “tools to think
with” e explora como essas ferramentas podem auxiliar a ocorréncia de mudancgas
na situacdo do mundo real presencial fisico, tais como: escolas e comunidades
menos favorecidas.

Em paralelo a isso, esse trabalho teve por intuito reunir e analisar
publicacdes nos ultimos 11 anos, em varias bases de dados, com o objetivo de
saber como estdo o andamento das pesquisas relacionadas a essa tematica, entdo
no préximos capitulo estara detalhado o procedimento metodolégico, dessa

pesquisa.
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3. Procedimento Metodolégico

Essa sessdo detalha o percurso metodolégico da pesquisa, e nela sera
detalhada todas as fases da pesquisa realizada. Sendo elas: 3.1 — Abordagem da
Pesquisa 3.2 — Procedimento Adotado; 3.3 - Coleta de Dados; 3.4 - Procedimento de
Analise.

O percurso metodoldgico adotado para a coleta de dados se caracteriza por
uma abordam qualitativa, que envolveu a técnica de analise de conteudo,

tradicionalmente associadas a pesquisas educacionais de carater qualitativo.

3.1Abordagem da Pesquisa

A busca de interpretacdo aponta para pelo menos duas dimensdes do mundo:
a natureza e a sociedade. A pesquisa é o resultado de um longo processo histérico.
Como muitos outros autores, Laville e Dionne (1999) mostraram, desde o inicio da
vida na Terra, os humanos tém procurado encontrar melhores formas de sobreviver
ao descobrir, interagindo com os fendmenos ao seu redor, o fenbmeno que nos
ameaca.

Em consonéancia a isso, 0 impacto da pesquisa iniciada nas ciéncias sociais e
humanas em alguns paises e a expansao da pesquisa de pés-graduacdo, sao dois
desses aspectos fundamentais que Zanette (2017) destaca sobre a pesquisa na
area da educacao.

O crescimento e a diversificagdo da pesquisa qualitativa indicam que o
namero de alunos, professores e pesquisadores esta evoluindo. Aspectos tornaram-
se a base sobre a qual podemos discutir e identificar os fatores que garantem o
crescimento da pesquisa nessa area (FLICK, 2009).

Segundo as ideologias de Soares (2021, p. 29), sobre os métodos

qualitativos:

Os dados qualitativos s&o significantemente importantes e possuem uma
grande variedade. Eles incluem de uma forma geral, qualquer forma de

comunicacao e comportamento. (SOARES, 2021, p. 29)

De fato, os métodos qualitativos podem abranger diversas areas do cotidiano,
e vemos nos escritos de Flick (2009), ele cita onde os métodos podem estar
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presentes, por exemplo, nas comunicacdes de escritas, auditivas e visuais; e de
comportamento, os simbolismos, artefatos culturais e outros.

A pesquisa qualitativa é uma abordagem de pesquisa que estuda aspectos
subjetivos de fendbmenos sociais e do comportamento humano. Os objetos de uma
pesquisa qualitativa sdo fendbmenos que ocorrem em determinado tempo, local e
cultura. Com isso essa pesquisa buscou entender o crescimento de publicacdes e

também explicar por que tudo isso ocorreu.

3.2 Procedimento Adotado

Para os autores Marconi e Lakatos (2004) e Gil (1999) a pesquisa cientifica
possui varios métodos, um deles é o estudo bibliografico que serd abordado neste
trabalho, mostrando todos os passos a serem seguidos na sua realizagao.

Por meio de uma investigacéo cientifica em trabalhos publicados, para Andrade
(2010) a pesquisa bibliografica é inserida primordialmente no meio académico e tem
como objetivo aprimorar e atualizar o conhecimento. Conforme o autor Andrade,
(2010, p.25):

A pesquisa bibliogréfica é habilidade fundamental nos cursos de graduacéo,
uma vez que constitui o primeiro passo para todas as atividades
académicas. Uma pesquisa de laboratério ou de campo implica,
necessariamente, a pesquisa bibliografica preliminar. Seminarios, painéis,
debates, resumos criticos, monograficas ndo dispensam a pesquisa
bibliografica. Ela € obrigatoria nas pesquisas exploratdrias, na delimitagcao
do tema de um trabalho ou pesquisa, no desenvolvimento do assunto, nas
citacdes, na apresentacao das conclus@es. Portanto, se é verdade que nem
todos os alunos realizardo pesquisas de laboratério ou de campo, ndo é

menos verdadeiro que todos, sem excecdo, para elaborar os diversos
trabalhos solicitados, deverdo empreender pesquisas bibliogréficas.

A pesquisa bibliografica € essencial na construcdo da pesquisa cientifica, pois
permite uma melhor compreensdo do fenbmeno que estd sendo estudado. As
ferramentas utilizadas para realizar esta pesquisa bibliografica séo: livros, artigos
cientificos, teses, memoarias, bibliografias, periédicos, bases de dados, a partir de

fontes escritas publicadas.

3.3Coleta de Dados

O presente trabalho foi realizado a partir de levantamento de dados, em
relacdo a arquivos publicados a espeito da tematica, realidade aumentada, realidade

virtual no ensino de Quimica, tanto em base de dados quanto revistas e congressos,
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Scielo., Congresso Brasileiro de

Informatica na Educacdo (CBIE), Sociedade Brasileira de Ensino de Quimica
(SBENQ), Sociedade Brasileira de Quimica - Divisdo de Ensino de Quimica (SBQ) ,

Revista Virtual de Quimica e Revista Quimica Nova na Escola (QNEsc).

Para a melhor compreensao das escolhas das bases de dados, os autores

Sousa et al. (2021), explicam sobre as caracteristicas de uma pesquisa bibliografica

e quais fontes sdo confidveis e concretas que fundamentam a pesquisa a ser

realizada.

Para encontrar as obras, inserimos palavras-chave. Na tabela 1 temos as

bases de dados utilizadas, bases de informacfes por meio da internet.

Tabela 1. Base de informacgfes através da internet

Google
Académico

E uma ferramenta que auxilia na busca

de literatura académica como: teses, artigos,

livros e outros.

https://scholar.google.co

m.br/

https://scholar.google.co

m.br/

Periédicos da
Capes

E uma biblioteca da CAPES que contém
producdes cientifica, tem um acervo de mais

45.000 periédicos completos, 130 bases

referenciais, 12 bases dedicadas
exclusivamente a patentes, livros,
enciclopédias e obras de referéncia,

normas técnicas, estatisticas de conteldo e

audiovisual.

http://www.periodicos.ca
pes.gov.br/

Scielo

€ um portal de revistas brasileiras que
organiza e publica textos completos de
revistas na Internet. Produz e divulga
indicadores do uso e impacto desses

periédicos.

https://www.scielo.br/



https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/
https://scholar.google.com.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
https://www.scielo.br/
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Congresso
Brasileiro de
Informatica

na Educacéo

E um evento em nivel internacional e
itinerante, a cada ano acontece em uma
cidade do Brasil, para dessa forma atingir
todas as regides e possibilitar a participacao,

engloba os primeiros eventos de Informatica

https://www.sbc.org.br/

(CBIE)
na Educagdo do Brasil. O CBIE busca
promover e incentivar as trocas de
experiéncias entre as comunidades cientifica,
profissional, governamental e empresarial na
area de Informética na Educacgéo, é voltado
essencialmente a discutir a pesquisa e 0s
desafios sobre a Educagédo, tendo como
premissa a reflexdo do uso das tecnologias
digitais da informagdo e comunicagdo no
ensino com vistas a melhoria da qualidade
educacional.
:S;sﬁ:ﬁgede Tem por finalidade promover, incentivar, https://sbenq.org.br/
Quimica - divulgar e socializar a pesquisa na area de
Diviséo de Ensino de Quimica, por meio de encontros
Enfin.o de de pesquisas no/sobre o ensino, de formacao
Quimica para a pesquisa e de publicagcbes e
(SBENQ) divulgacdo de pesquisas e experiéncias,
envolvendo o Ensino de Quimica
SS:slicej?gede E a principal sociedade de quimica do pais e http:/fwww.shg.org.br/
Quimica - tem como objetivos o desenvolvimento e
Diviséo de consolidacdo da comunidade quimica
Ensino de

Quimica (SBQ)

brasileira, a divulgacdo da Quimica e de suas

importantes relacdes, aplicagcbes e
consequéncias para o desenvolvimento do
pais e para a melhoria da qualidade de vida

dos cidadaos.

Revista Virtual
de Quimica

A Revista Virtual de Quimica é uma

publicacdo bimestral, gratuita, sem fins

lucrativos e totalmente eletrbnica da

http://rvq.sbqg.org.br/



https://www.sbc.org.br/
https://sbenq.org.br/
http://www.sbq.org.br/
http://rvq.sbq.org.br/
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Sociedade Brasileira de Quimica que abrange

todas as areas da quimica.

Revista A Revista Quimica Nova na Escola (QNEsc), | http://gnesc.sbqg.org.br/
Quimica Nova
na Escola

com uma periodicidade trimestral, propde-se a
subsidiar o trabalho, a formacdo e a
atualizagdo da comunidade do Ensino de
Quimica brasileiro. QNEsc integra-se a linha
editorial da Sociedade Brasileira de Quimica,
que publica também a revista Quimica Nova e

o Journal of the Brazillian Chemical Society.

Fonte: Autora, (2022).

Na tabela 1 temos as bases de dados utilizadas, bases de informagdes por
meio da internet. Reunimos tudo em uma Unica tabela para facilitar a compreenséo,
com o intuito de mostrar de forma clara como pode-se realizar uma pesquisa de

qualidade em base de dados.

3.4 Procedimento de Andalise

Em cada pesquisa, foram necessarios de 20 a 45 minutos para cada coleta e
para a veracidade dos dados obtidos. Essa variedade do tempo ocorreu pelo fato
das bases referente aos congressos e sociedades serem mais rapidas e precisas
gastando em torno de 20 a 30 minutos por sites analisados. Ja as bases de dados
referente ao Google Académico, Peridédico Capes e Scielo, eram mais abrangentes,
entdo foi necessario cuidado com as informacbes e a sua veracidade, por iSso
demoraram em torno de 30 a 45 minutos por site analisado.

Na pesquisa foi limitado a busca em quatro palavras chaves, sendo elas:
realidade virtual, realidade aumentada, Quimica e ensino de Quimica. A busca foi
limitada a resumos, artigos, teses, dissertacdes, periodicos, palavras-chaves e
titulos. O levantamento foi realizado num intervalo de tempo de 11 anos (2011-2022)
e especificamente trabalhos escritos em portugués, por causa da variancia de
informacgdes detectada no inicio da pesquisa, em vez de abranger todos os idiomas
foi reduzido para s6 o portugués, ja que um dos objetivos da pesquisa € analisar o
ensino brasileiro, e a educacéo brasileira, com isso, para a confiabilidade de

informacdes, foi necessario reduzir para o portugués e esclarecer os dados obtidos.


http://qnesc.sbq.org.br/
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4. Levantamento de dados em relacdo a RA e RV nos ultimos anos (2011 a
2022) no Ensino de Quimica

Nessa sessdao, buscou-se fazer um levantamento sobre RV e RA na Quimica
e no Ensino de Quimica, bem como analisar o enfoque das publicacées nos ultimos
anos. Nela serd detalhada o levantamento a partir de trés bases de dados. As
etapas dessa sessdo sdo: 4.1 — Levantamento de periddicos 2011 a 2022; 4.2 —

Levantamento de dados em revistas, sociedades e congressos.

4.1Levantamento de periddicos (2011 a 2022)

Na tabela 2, mostra os resultados das buscas por “Realidade Virtual” na
“Quimica”, englobando todos os resultados e todos os assuntos em Quimica, nao

necessariamente s6 na educacao.

Tabela 2. Quantidade de publicacdes por banco de dados

Realidade Virtual — Quimica
Banco de dado Quantidade
Google Académico 3.980
Periédico Capes 198
ScieLo 0

Fonte: Autora, (2022).

E como é possivel notar, que o Google Académico é 0 que possui a maior
guantidade de trabalhos publicados, totalizando 3.980. Ja no Peridédico Capes foram
encontrados 198 resultados, ja o Scielo ndo obteve nenhum resultado por
publicacdes na area da Quimica, o que significa dizer que a base de dados tem
escassez de abordar a tematica, tendo em vista que nas outras tem publicagdes.

Na tabela 3, mostra os resultados das buscas por “Realidade Virtual” no
“Ensino de Quimica”, englobando s6 os resultados na educagcao em Quimica.

Tabela 3. Quantidade de publicacdes por banco de dados

Realidade Virtual — Ensino de Quimica

Banco de dado Quantidade
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Google Académico 3.170
Periédico Capes 90
ScieLo 0

Fonte: Autora, (2022).

7

O Google Académico € o que possui a maior quantidade de trabalhos
publicados 3.170, mostrando que os trabalhos publicados sobre Quimica 79,64%
sdo na area da educacado, ja o Periodico Capes foi encontrado 90 resultados,
mostrando que dos trabalhos publicados 47,61% é na area da educacéo, e 0 Scielo
ja era previsto que nao teria nenhuma publicacdo na area da educacao também.

Os resultados quando filtrados por ensino de Quimica, apresentam um
decréscimo em comparacao a Quimica geral, no entanto, isso nao significa dizer que
0S estudos nessa area sao insatisfatorios, pelo contrario, nos ultimos 5 anos
analisados o crescimento em publicacdes e a busca sobre essa tematica evoluiram
significantemente, mostrando que o interesse pela busca desses estudos estdo cada
vez maiores.

Na tabela 4, mostra os resultados das buscas por “Realidade Aumentada” na
“Quimica”, englobando todos os resultados e todos os assuntos em Quimica, nao

necessariamente s6 na educagéo.

Tabela 4. Quantidade de publicacdes por banco de dados

Realidade Aumentada— Quimica
Banco de dado Quantidade
Google Académico 1.690
Periodico Capes 120
ScieLo 0

Fonte: Autora, (2022).

E como ja esperado, o Google Académico é o0 que possui a maior quantidade
de trabalhos publicados, 1.690, o Periédico Capes foram encontrados 120
resultados, e assim como na realidade virtual, o Scielo ndo obteve nenhum resultado
por publicacbes na area da Quimica, 0 que novamente mostra a auséncia de

publicacdes sobre RV na base de dados.
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Os resultados quando filtramos por RA, 0s numeros caem em comparacao a
RV, mas nao significar dizer que o os estudos nessa area sao insatisfatorios, pelo
contrario, nos ultimos 5 anos analisados o crescimento em publicacdes e a busca
sobre essa temética evoluiram significantemente, mostrando que o interesse pela
busca desses estudos estdo cada vez maior.

Na tabela 5, mostra os resultados das buscas por “Realidade Aumentada” no
“Ensino de Quimica”, englobando so os resultados na educagdo em Quimica.

Para Mazzuco et al. (2021), a tecnologia de realidade aumentada é
frequentemente aplicada no ensino de quimica para demonstracdes de estruturas
3D que possam auxiliar na visualizacdo de atomos e moléculas. Consequentemente
vale ressaltar essa tecnologia ajuda no entretenimento do aluno em sala de aula,
prendendo sua atencéo e ajudando no seu aprendizado, tendo em vista que alunos
conseguem interagir melhor quando estdo em ambientes tecnologicos.

Os numeros demonstram que a tecnologia de RA é frequentemente aplicada
no ensino de Quimica, sendo principalmente utilizada para a visualizacdo 3D de
estruturas de atomos e moléculas (MACARIU et al., 2020) e de ligacdes quimicas
(EWAIS e TROYER, 2019). Possivelmente isso ocorre pelo fato de que conhecer a
estrutura 3D das moléculas €é essencial para o entendimento de seus

comportamentos quimicos e de suas propriedades (MAIER e KLINKER, 2013).

Tabela 5. Quantidade de publicacdes por banco de dados

Realidade Aumentada — Ensino de Quimica
Banco de dado Quantidade
Google Académico 1.370
Periédico Capes 42
ScieLo 0

Fonte: Autora, (2022).

O Google Académico € o que possui a maior quantidade de trabalhos
publicados 1.370, mostrando que os trabalhos publicados sobre a Quimica 81,06%
sdo na area da educacado, no Periodico Capes foram encontrados 42 resultados,
mostrando que dos trabalhos publicados 35,00% é na area da educacéo, e 0 Scielo

ja era previsto que nao teria nenhuma publicacédo na area da educacao.
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Os resultados da busca por “ensino de Quimica”, & possivel ver que os
nameros diminuem em comparacdo a Quimica geral, € possivel notar que nos
altimos 5 anos, € possivel perceber o crescimento em publicacdes e a busca sobre
essa area evoluiram significantemente, mostrando que o interesse pela busca
desses estudos vem aumentando.

Por tanto, de acordo com as buscas nos trés bancos de dados, foram
encontradas ao todo 10.660 publicagcdes com as palavras chaves “realidade virtual”,
‘realidade aumentada”, “Quimica” e “ensino de Quimica”.

O Google Académico é o que possui a maior quantidade de trabalhos
publicados. No entanto, apesar da grande quantidade de trabalhos, um dos
problemas apresentados por essa base de dados, se deu ao pesquisar as palavras-
chaves no mecanismo de busca avangada.

A dificuldade se deu durante os ajustes de pesquisas, ao configurar para
procurar publicacdes que contenham exatamente as palavras-chaves (realidade
virtual e realidade aumentada, Quimica e ensino de Quimica), foram encontrados
poucos resultados. Em contrapartida, ao configurar as buscas por publicacdes que
contenham as palavras-chaves “realidade virtual”, “realidade aumentada”, “Quimica”
e “ensino de Quimica” de forma separadas, foram encontrados 10.210 resultados.
Dessa forma, esse ultimo foi utilizado como parametro para o levantamento de
dados em todos os periddicos.

Diferentemente da base de dados anterior, o Scielo € 0 que ndo possui
nenhuma publicacdo encontrada, o que significa dizer que a base de dados tem
escassez de abordar a tematica. E além de nenhuma quantidade de publicacdes
encontrada nos parametros de 11 anos, € o tempo de publicacdo dos artigos,
encontrados foras dos parametros, o mais recente nessa base de dados foi uma

publicacdo de 2005, ou seja, 17 anos atras e que ndo se enquadra nessa pesquisa.

4.2 — Levantamento de dados em Revistas, Sociedades e Congressos
(2011 a 2022)

Para o levantamento desses dados, utilizou-se 5 parametros de dados:
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacgéo, Sociedade Brasileira de Ensino
de Quimica — SBENQ, Sociedade Brasileira de Quimica - Divisdo de Ensino de
Quimica - SBQ, Revista Virtual de Quimica e Revista Quimica Nova na Escola.
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Para realizar a busca de dados, foi limitado a busca em quatro palavras
chaves, sendo elas: realidade virtual, realidade aumentada, Quimica e ensino de
Quimica. A busca ndo teve limitacdes e o levantamento foi realizado num intervalo
de tempo de 11 anos (2011-2022) e trabalhos escritos em portugués. As tabelas
abaixo, mostram os resultados obtidos por revistas cientificas, sociedades brasileiras

de Quimica e congressos brasileiro de Informatica na educacao.

Tabela 6. Levantamento de dados em revistas, sociedades e congressos, RV e RA
na Quimica e no ensino de Quimica (2011 a 2022)

Categorias Quantidades
RV E RA - RV - Ensino | RA —Ensino de
Quimica de Quimica Quimica
Congresso Brasileiro de 2 1 1

Informética na Educacao

Sociedade Brasileira de Ensino 0 0 0
de Quimica (SBENnQ)

Sociedade Brasileira de 0 0 0
Quimica - Divisdo de Ensino de
Quimica (SBQ)

Revista Virtual de Quimica 70 35 20

Revista Quimica Nova na 158 139 19
Escola- QNEsc

Fonte: Autor, (2022)

Para Mazzuco, (2020, p. 2) “nos ultimos onze anos, a utilizacdo da RA em
processos de aprendizagem tem sido objeto de inUmeras pesquisas”, que buscam
expor vantagens, tendéncias, beneficios e desafios (ALZAHRANI, 2020), ou, ainda,
verificar como a RA tem sido avaliada na educacao (DA SILVA et al., 2019). Ainda
gue, esses aspectos tenham sido apresentados na literatura, ndo sao observadas
revisdes relacionadas especificamente ao uso da RA e RV no ensino de Quimica.

O Congresso Brasileiro de Informatica na educacdo e as Sociedades
Brasileiras de Quimica, ndo obtiveram resultados, o que significa dizer que a base

de dados tem escassez de abordar a tematica. E por se tratar das maiores
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sociedades de Quimica do Brasil, era esperado resultados maiores em relacdo a
guantidade de publicacbes no ensino de Quimica e quando compartamos com as
bases de dados discutidas anteriormente.

A Revista Quimica Nova na Escola e a Revista Virtual de Quimica sao as que
possuem a maior quantidade de trabalhos publicados. No entanto, por ser
totalmente voltada para educacéo ja seria prevista que seria uma boa base para
encontrar trabalhos publicados e um resultado satisfatorio em relagdo a RV e RA,
além da d6tima quantidade de trabalhos encontrados, ndo se obteve nenhum
problema no mecanismo, o que significa dizer que a base de dados tem um grande
conjunto de pesquisas que abordam sobre a tematica em sua maioria e relacionados
aRV.
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5 Consideracdes Finais

O presente trabalho teve por intuito aprofundar sobre a aplicabilidade e a
relevancia da RA e RV no ensino de Quimica, reunir e analisar referéncias
existentes, por meio de uma analise qualitativa, observando modos de aplicacdo da
dessas tecnologias na educacéo, possibilitando maior familiaridade com o assunto,
servindo de embasamento para estudos e praticas futuras dos pesquisadores.

A metodologia de pesquisa bibliografica inicia-se por meio de uma revisdo da
literatura de obras j& existentes, no intuito de auxiliar a busca e a delimitacdo dos
temas que envolvam ciéncia e o ensino de Quimica por meio de palavras-chaves,
como “ensino de Quimica” e “realidade aumentada” durante o filtro das buscas e na
contextualizacdo do objeto problema, que € encontrar publicacdes com temas
vinculados a educacéo e quimica.

O trabalho teve como principal ferramenta o desenvolvimento da pesquisa e 0
levantamento de fontes bibliograficas confiaveis, com as bases de dados, Google
Académico, Periddico Capes, Scielo, revistas renomeadas de Quimica no Brasil,
como a Revista Virtual de Quimica e a Revista Quimica Nova na Escola, e também
os Congressos Brasileiro de Informatica e de Quimica.

Dedicando-se nas leituras e nas buscas das bases de dados consultadas,
com uma leitura, exploratéria, seletiva e critica. Os aspectos e os resultados foram
escassos em algumas bases de dados, mas com um crescimento significativo nos
altimos anos, pois, as abordagens sobre RV e RA sao recentes e emergentesO na
educacao como foi possivel observar nas analises.

Nas Sociedades Brasileiras de Quimica, por se tratares das principais
sociedades de Quimica do pais e que tem como objetivos o desenvolvimento e
consolidacdo da comunidade Quimica brasileira, a divulgacdo da Quimica e de suas
relacdes, aplicacbes e consequéncias para o desenvolvimento do pais, esperava
mais publicagbes tanto na area da Quimica Geral quanto na educagdo, mas
comprovou-se a escassez dessas tematicas nas sociedades brasileiras.

Portanto, sabe-se que a pesquisa bibliografia € uma metodologia no ambito
da educacgéo, a partir de conhecimentos ja estudados, buscamos analisar fontes
confiaveis, adquirindo novos conhecimentos sobre o assunto pesquisado e criando

novos questionamentos sobre a tematica, consequentemente acatar que este
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Trabalho de Conclusdo de Curso possa abrir possibilidades para pesquisas futuras
nas areas tecnolégicas e educacionais.
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