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Resumo

Em resposta aos desafios enfrentados pela educacio ao longo dos anos e em especial no momento atual, em funcio
da pandemia da COVID-19, a Educagio a Distincia oferece uma possibilidade de estabelecer elo entre inovagio e
tecnologia, além de promover estratégias que contribuam na formagio profissional e humana. Por outro lado, a evasio
escolar e as reprovagoes, bem como a falta de engajamento e motivagio sio problemas comuns nessa modalidade de
ensino. Diante desse cendrio, esse artigo tem como objetivo apresentar a gamificagio, a Realidade Virtual e Realidade
Aumentada como estratégias que podem ser utilizadas nesse momento de isolamento social, com potencial de tornar
o processo de ensino e aprendizagem a distAncia mais interativo e atraente.
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Abstract

In response to the challenges faced by education over the years and especially at the present time, due to the
COVID-19 pandemic, Distance Learning offers a possibility to establish a link between innovation and technology,
in addition to promoting strategies that contribute to professional qualification and human formation. On the other
hand, school dropout and failures, as well as lack of engagement and motivation are common problems in this type
of education. Given this scenario, this article aims to present gamification, Virtual Reality and Augmented Reality
as strategies that can be used in this moment of social isolation, with the potential to make the process of distance
learning more interactive and attractive.
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O Brasil vem enfrentando diversos problemas
educacionais ao longo dos anos que atingem também
a Educagio a Distincia - EaD, tais como, baixa
remuneragio e saide mental dos educadores (RAMOS
etal. 2020), falta de engajamento e motivacio dos alunos
e consequentemente aumento da evasio e reprovagio
(FERNANDES et al., 2020), analfabetismo informal
e resultados insatisfatérios nas avaliagoes. Na lista do
Programa Internacional de Avalia¢io de Alunos (PISA)
de 2018, os alunos de 15 anos ficaram mal classificados
em quesitos bdsicos como Leitura (faixa do Brasil no
ranking: 55° e 59°), Ciéncias (64° ¢ 67°) ¢ Matemdtica
(69° e 72°), em um total de 79 paises (OECD, 2019).

Atualmente, o pais enfrenta diversos novos
problemas na educagio em fun¢io da pandemia do
COVID-19. Como mencionado em Avenino e Mendes
(2020), ¢ importante ressaltar que as questdes sociais,
econdmicas e culturais dos alunos também influenciam
diretamente nos resultados da aprendizagem. A
construcio do conhecimento do aluno est4 relacionada
principalmente ao meio em que estd inserido. E diante
desse contexto de isolamento social, os alunos estio
diretamente expostos nesses ambientes com pouco apoio
pedagdgico. Isto acontece, muitas vezes, em fungao de
os responsdveis nao terem preparagio pedagdgica para
acompanhar o desempenho educacional dos filhos,
ou os préprios alunos nio possuirem tais requisitos.
Familias com grau de escolaridade baixa, muitas vezes,
ficam em desvantagem em relacio aquelas em que os pais
concluiram o Ensino Superior e entendem que o maior
investimento ¢ o apoio cultural e educacional dos filhos.
J4 os alunos com mais acesso aos recursos tecnolégicos
estdo em vantagem frente a essa nova modalidade de
ensino feita integralmente ou parcialmente no domicilio
dos pais ou responsdveis, denominada homeschooling -
Educagio Domiciliar NORMAN, 1999).

Em fun¢io de tantos problemas envolvendo
desde o Ensino Infantil até o Ensino Superior, tanto na
modalidade presencial como na Educagao a Distincia,
talvez a resposta nio seja simplesmente aumentar
o investimento na educacgio. Talvez seja necessdrio
investir na forma como se trabalha, conjuntamente com
os mecanismos de ensino, aprendizagem e avaliagao.
Afinal, ndo bastasse os problemas decorrentes de décadas
na forma como a educagio vem sendo conduzida, tem-
se ainda os desafios do mundo atual, em que uma
revolucio cultural e da informagio encontra-se em
curso.

Diante disso, o objetivo deste trabalho é apresentar
duas estratégias que tém potencial de aumentar o
engajamento dos alunos em seus respectivos cursos no
contexto da Educacio a Distincia; como possibilidades
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a serem analisadas: Gamificaciao e Realidade Virtual e
Aumentada. Além disso, foi efetuada uma pesquisa
de opinido com 162 participantes com o objetivo de
verificar o conhecimento que possuem sobre a Educacio
a Distincia e tais estratégias. Também foi inserido
nesta pesquisa o homeschooling, como modalidade com
potencial crescimento em fun¢io da pandemia.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira.
A Secdo 2 apresenta a fundamentagio tedrica associada
a este artigo, bem como alguns trabalhos da literatura
que utilizam a gamificagio ou a Realidade Virtual e
Aumentada como estratégia para apoiar o ensino e
aprendizagem. A Se¢do 3 descreve a pesquisa efetuada,
envolvendo as estratégias aqui tratadas e os resultados
iniciais sao discutidos. Concluindo, a Segao 4 apresenta
as consideragoes finais deste artigo.

2. Fundamentacdo tedrica e
trabalhos relacionados

Esta  secio apresenta, inicialmente, 0
homeschooling como modalidade em destaque neste
periodo de isolamento social. Em seguida, aborda
a gamificacio e a Realidade Virtual e Aumentada,
que estdo sendo utilizadas para apoiar o ensino e
aprendizagem tanto na modalidade tradicional como
na EaD. Para finalizar, esta se¢io lista alguns trabalhos
da literatura que utilizam tais estratégias.

2.1. Homeschooling

O homeschooling é o nome que se aplica a educacio
domiciliar, ou seja, 4 modalidade de ensino feita parcial
ou integralmente no domicilio dos pais ou responsdveis.
Os pais educam seus filhos em casa e contam com
algumas questoes que favorecem a realidade familiar,
como maior liberdade nos hordrios em que seus filhos
vao estudar, autonomia e um controle do curriculo
(LANGE e LIU, 1999). Para Norman (1999), o
homeschooling é uma das possiveis op¢des para criangas
que nio se adéquam, por algum motivo, ao ambiente
escolar.

O ensino domiciliar obteve um crescimento
considerdvel a partir dos anos 90, inicialmente por pais
que procuravam novas formas de ensino que permitissem
explorar conteidos escolares mais condizentes com
seus valores, crencas e culturas. Em 2007, nos Estados
Unidos, estudos estimaram que cerca de 1,5 milhdo



de criangas, ou seja, 2,9% da populagio em idade
escolar estudavam em casa, com um aumento de 36%
em comparagio com o ano de 2003 (PLANTY et al.,
2009). A educacio domiciliar também estd presente
em diversos paises com alto indice de desenvolvimento
(acima de 0.9) como Canadd, Austrilia, Noruega e
Nova Zelandia (OECD, 2010; BARBOSA, 2013).

No Brasil, a prdtica nao é autorizada, mas também
nao ¢ proibida (ANDRADE, 2015). De acordo
com dados divulgados na Global Home Education
Conference (GHEC - 2016%) existem mais de 4200
familias adeptas ao homeschooling, mas por nao ser algo
regulamentado, esse niimero nio ¢ preciso. No Brasil,
o homeschooling ¢é o direito que os pais buscam para
promover, em relagio aos seus filhos, uma educagio
intelectual independente, segundo seus préprios
critérios no processo de desenvolvimento pedagégico,
filoséfico, moral e religioso (DOMINGUES, 2016). A
pesquisa realizada em Novaes et al. (2019) confirmou
isso, constando que, no homeschooling, os estudantes
tinham uma rotina de estudos de disciplinas, com
flexibilidade de contetidos e aprendizagem auténoma.
Outro ponto relatado estd relacionado a pratica de
atividades extras que eram comuns ao cotidiano dos
envolvidos, fortalecendo a socializagio que ¢ tdo
criticada pelos contrdrios a essa modalidade. Sobre o
acompanhamento, foi relatado que inicialmente era
feito pelos pais e, ao longo do tempo, mudava para
professores particulares ou grupos de estudo.

2.2. Gamificacao

Gamificagido ¢é a aplicagio dos conceitos,
mecanismos ¢ dinimica de jogos fora do seu contexto
(KAPPR, 2012; DETERDING, 2011). Os padroes
existentes destacam resultados e experiéncias positivas,
motivadoras e ludicas.

O termo surgiu no ambiente corporativo e ¢é
objeto de muita publicidade no mercado de trabalho
(HAMARI et al., 2014). Por outro lado, vem ganhando
espago nos meios educacionais (BRIGHAM, 2015).
A gamificacio utiliza a mecinica dos jogos em espagos
favordveis ao processo de aprendizagem, desafio e
diversaio (DA SILVA et al., 2014). Os espagos de
aprendizagem podem ser cendrios escolares (ou nao) que
aumentam consideravelmente a prética de habilidades
cognitivas como planejamento, memoria, atengio,
assertividade, resolugao de conflitos interpessoais e
habilidades motoras.

4 https://ghex.world/conferences/ghec-2016
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Segundo Fardo (2013), a gamificagio pode
promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os professores
almejam. A distribui¢do de pontuacoes para atividades
e apresentagio de feedback encoraja a colaboracio
em projetos, sendo essas as metas de muitos planos
pedagdgicos. A diferenca levantada pelo autor é que
a gamificagio fornece uma camada mais explicita de
interesse ¢ um método para costurar esses elementos
de forma a alcangar a similaridade com os jogos, o
que resulta em uma linguagem, a qual os individuos
inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e,
como resultado, conseguem alcangar essas metas de
forma aparentemente mais eficiente e agraddvel.

Na literatura, a gamificagio tem se demonstrado
uma alternativa interessante no processo de ensino e
aprendizagem (DA SILVA et al., 2014) de diferentes
dreas, tais como Psicologia (MENEZES, 2016),
Matemidtica Discreta (PEREIRA et al., 2019),
Programagio de Computadores (DA SILVA etal., 2018;
SILVA etal., 2018) e Engenharia de Software (SOUZA
etal., 2017; GASCA-HURTADO et al., 2019).

Podem ser citados também alguns trabalhos de
gamificago aplicada 3 EaD que podem ser considerados
um incentivo nesse periodo de isolamento social. A
proposta descrita em da Silva et al. (2019) mostra o uso
da gamificacio na plataforma Moodle e investiga se o
engajamento dos alunos melhorou com tal estratégia. Jd
em Freire e Nunes (2018), a gamificagao foi aplicada no
Moodle com o intuito de motivar os alunos do ensino
médio a fazerem as atividades propostas de maneira
mais divertida e interativa.

Embora o conceito de gamificagao nio seja novo,
seu potencial, em especial na educagio, ainda é pouco
explorado. Como citado em Brigham (2015), aumentar
a motivagio e engajamento dos participantes das
atividades gamificadas é um dos principais objetivos da
técnica, e estas caracteristicas sao criticas para o sucesso
da EaD e indiretamente para o sucesso do homeschooling
e do ensino remoto.



2.3. Realidade Virtual e
Realidade Aumentada

A Realidade Virtual (RV) surgiu nos Estados
Unidos em 1963, quando Ivan Sutherland desenvolveu
uma aplicacio denominada Sketchpad, que permitia
a manipulagio de figuras tridimensionais no monitor
de um computador em tempo real (SUTHERLAND,
1964). Realidade virtual é também um termo usado para
ambientes 3D gerados por computador que permitem
a0 usudrio acessar e interagir com ambientes sintéticos
(GIRALDI et al., 2003).

A Realidade Aumentada (RA), por sua vez,
envolve a sobreposicio de grificos de computador
no mundo real (DA SILVA et al., 2003). A RA
apresentou um crescimento considerdvel nos tltimos
anos, especialmente pela facilidade de se desenvolver
aplicacdes que sdo executadas em dispositivos de baixo
custo (PORTER e HEPPELMANN, 2017).

Na literatura existem relatos de aplicagao da
RealidadeVirtuale Aumentadanaeducagioemdiferentes
dreas (PALHANO et al., 2019; CHAVES et al., 2007).
Em outro trabalho, que merece destaque, os autores
tratam do uso de Head-mounted displays (HMD) na
educacio e treinamento (JENSEN e KONRADSEN,
2018). Nesta revisdo, vdrios trabalhos que aplicam RV
na educacio foram analisados e concluiu-se que a RV ¢é
atil na absor¢io de novas competéncias, especialmente

3. Estudo preliminar
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habilidades cognitivas relacionadas a informagoes
visuais e tridimensionais. J4 o mapeamento sistemdtico
descrito em Quintero et al., (2019) tem como objetivo
detectar as principais caracteristicas presentes em
abordagens de Realidade Aumentada na educagio
inclusiva, considerando o estado da arte. H4 também os
trabalhos que tratam da Realidade Virtual e Aumentada
aplicada a Educagio a Distancia (CHEN e WANG,
2015; VISCIONE e D’ELIA, 2019; PIETROSZEK,
2019) e que demonstram que tal estratégia tem potencial
para aumentar o engajamento escolar, além de outros
beneficios.

A gamificacio, a Realidade Virtual e a Realidade
Aumentada também tém sido utilizadas em conjunto
para apoiar o processo de ensino e aprendizagem
com resultados positivos. Em da Silva et al. (2015),
a gamificagio e a RA foram utilizadas para criar um
protdtipo de caixa laparoscépica para oferecer aos alunos
de medicina um treinamento inicial em cirurgia. Em
Colpani e Homem (2016), foi proposto um aplicativo
de RA com gamificagio para auxiliar o professor no
processo de aprendizagem de alunos com deficiéncia
intelectual. Uma revisdo sistemdtica relacionada a
abordagens que utilizam a gamificagio e a RV no ensino
superior é descrita em Agune et al. (2019). Esta revisao
identificou que a drea da satide é a que possui maior
namero de trabalhos que combinam RV e gamificacio,
possibilitando a redu¢do de custos e riscos nos cursos
associados.

Com o intuito de analisar a percepcio das pessoas em relagdo as estratégias abordadas neste artigo, foi realizada
uma pesquisa de opinido por meio de um formuldrio on/ine entre margo e maio de 2020. Participaram da pesquisa
162 pessoas e o tempo médio de resposta foi de aproximadamente 5 minutos.

Em relagdo a primeira questao, as respostas mostraram que a maioria dos participantes estio envolvidos com
educacio e apenas 16 pessoas nio se identificaram com as categorias listadas como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Relagio com o sistema de ensino
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A segunda questao verificou a familiaridade dos participantes com os temas discutidos no artigo, como mostra
a Figura 2.

Figura 2 - Familiaridade com os t6picos relacionados no artigo

J4 a terceira questdo verificou se o participante tinha experiéncia com os tépicos listados (Figura 3). As respostas
que mais se destacaram nas questdes 2 e 3 foram as referentes 2 EaD. Dos 121 participantes que assumiram ter
alguma familiaridade com a EaD, 108 tém experiéncia com esta modalidade de ensino. Outro destaque se refere
a0 homeschooling. Dos participantes, cerca de 17% tinham familiaridade com o tema e aproximadamente 10%
afirmaram ter experiéncia. De certo modo, era esperado que uma parcela razodvel tivesse conhecimento, pois a
modalidade vem ganhando destaque atualmente, em grande parte por causa da pandemia da COVID-19. Com
as atividades escolares suspensas em territério nacional, o interesse pelo assunto aumentou. Sobre a gamificagao,
apenas 4,32% dos participantes tiveram algum tipo de contato. Percebeu-se, pelos percentuais da pesquisa agregada
aos comentdrios dos participantes, que o conceito de gamificagio ainda estd muito limitado a aplicagio de jogos
ladicos em sala de aula. No geral, os participantes ainda nio entendem o potencial que pode ser extraido com a
implementagio de elementos de jogos em contextos que ndo sejam para este fim.

Figura 3 - Experiéncia com os com os t6picos relacionados no artigo
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Quando questionados sobre acreditar que o uso adequado das ferramentas e possibilidades criadas pelas novas
tecnologias podem trazer melhorias para os sistemas de ensino, cerca de 90% responderam que sim (Figura 4).

Figura 4 - Uso das novas tecnologias
g

Em relagio a percepgao que o modelo tradicional de ensino precisa ser revisto e modernizado, cerca de 84% dos
participantes se posicionaram a favor (Figura 5). Apenas 6.85% dos participantes acredita que o modelo tradicional
¢ suficiente. Vale ressaltar também que 3.42% dos participantes acreditam que ,mesmo havendo mudanca na forma
de ensino, o impacto nio seria significativo.

Figura 5 - Adequagio do modelo tradicional de ensino

Sobre as dificuldades que impedem a melhoria da educa¢do nacional, as opiniées ficaram distribuidas de forma
quase homogénea entre trés opgoes (Figura 6), com pequeno destaque para a opgio relacionada aos investimentos na
educacio.

Figura 6 - Dificuldades na melhoria da educagio.




4. Consideracdes finais

Este artigo apresentou estratégias para apoiar o
ensino e aprendizagem na EaD que j4 sdo usadas com
mais frequéncia no modelo tradicional de ensino. Sabe-
se que processo de aprendizagem nio ¢é igual para todos
os individuos, havendo entio a necessidade de abordar
e desenvolver as diversas alternativas para aprimorar este
processo. A gamificagio ainda tem seu entendimento
limitado a alguns segmentos. E importante observar que
a técnica vem ganhando destaque em meios corporativos
e, aos poucos, no meio académico, o que permite
refletir sobre a aplicagio em maior escala em ambientes
de formacgio escolar, em especial na EaD. O uso da
Realidade Virtual e Aumentada na educagio torna mais
enriquecedor o processo de ensino e aprendizagem nao
somente na EAD, mas também no modelo tradicional,
como mostrado nos trabalhos relacionados. Quanto aos
resultados da pesquisa efetuada, apesar dos percalcos
devido a pandemia da COVID-19, foi possivel fazer
uma consulta sobre os tépicos abordados nesta pesquisa,
possibilitando uma andlise sobre as perspectivas da
utilizagdo destas estratégias, em especial, para apoiar o
ensino e aprendizagem em periodo de isolamento social.

Como  trabalho propde-se  um
mapeamento sistemdtico da literatura com o intuito
de identificar outras estratégias utilizadas na educagio
que podem ser aplicadas na Universidade Federal de
Juiz de Fora no curso de Licenciatura em Computagio
realizado na modalidade EaD para incentivar e motivar

futuro,

os alunos diante do cendrio atual. Tais estratégias
poderdo também ser usadas no apoio ao ensino remoto
dos demais cursos do Departamento de Ciéncia
da Computagao, envolvendo os préprios egressos
do curso, como proposto por Silveira et al. (2020).
Outro trabalho futuro proposto consiste na anilise e
avaliacdo de possibilidades computacionais para apoio
a0 homeschooling que vém ganhando forca durante esta
pandemia.

v.1,n. 2, 2021

5. Referéncias

AGUNE, P, RODRIGUES, V. G. K., RONE FILHO,
M. Z., ARAUJO, M. V, NOTARGIACOMO,
P. Gamificagao associada a realidade virtual no
ensino superior. Proceedings of SBGames, 2019,
128(119):11.

ANDRADE, E. P A educagao familiar desescolarizada
como um direito da crianca e do adolescente:
relevancia, limites e possibilidades na ampliacio do
direito 3 educacdo. PhD thesis, Universidade de Sio
Paulo, 2015.

AVELINO, W., MENDES, J. A realidade da
educagao brasileira a partir da covid-19. Boletim de
Conjuntura (BOCA), 2(5):56-62, 2020.

BARBOSA, L. M. R. Ensino em casa no Brasil: um
desafio a escola? PhD thesis, Universidade de Sao Paulo,
2013.

BRIGHAM, T. J. An introduction to gamification:

adding game eclements for engagement. Medical
reference services quarterly, 34(4):471-480, 2015.

CHAVES, E, DETERS, ]., FERNANDES, A,
OLIVEIRA, C. Ambiente de realidade virtual aplicado
a0 ensino e treinamento na drea de sadde. Simpésio
Brasileiro de Informdtica na Educacio - SBIE, 1(1):21—
30, 2007.

CHEN, C. P; WANG, C.H. Employing augmented-
reality-embedded instruction to disperse the imparities
of individual differences in earth science learning.
Journal of Science Education and Technology,

24(6):835-847, 2015.

COLPANI, R., HOMEM, M. Realidade aumentada
e gamificacdo na educagio: uma aplicagio para auxiliar
no processo de aprendizagem de alunos com deficiéncia

intelectual. Revista Brasileira de Informdtica na
Educacao, 24(1):83, 2016.

DA SILVA, A. R. L., CATAPAN, A. H., DA SILVA,
C. H., REATEGUI, E. B.,, SPANHOL, E ],
GOLFETTO, L. E, DIANA, J. B,, ALVES, L. R. G.,
FADEL, L. M., LINDNER, L. H.. Gamificagao na
educagao. Pimenta Cultural, 2014.



DASILVA, J. A. Luiz; OLIVEIRA, E C. S.; MARTINS,
D. J. S. Gamificagao e Storytelling como Estratégia
Motivacional no Ensino de Programagio. XVII
SBGames. Foz do Iguagu, v. 17, p. 1-6, 2018.

DASILVA,T.S. C., DEMELO, J. C.B., ETEDESCO,
P.C.d.A.R. Ummodelo para promover o engajamento
estudantil no aprendizado de programacio utilizando

gamificagio. Revista Brasileira de Informdtica na
Educagao, 26(03):120, 2018.

DETERDING, S., SICART, M., NACKE, L,
O’HARA, K., DIXON, D. Gamification.using game-
design elements in non-gaming contexts. CHI'11
extended abstracts on human factors in computing
systems, 2011, p. 2425-2428.

DOMINGUES, L. B. V. Homeschooling: uma
possibilidade de garantia ao direito & educagao. Medical
Reference Services Quarterly, 2016.

FARDO, M. A gamificagio como método: estudo de
elementos dos games aplicados em processos de ensino
e aprendizagem. Universidade de Caxias do Sul, 2013.

FERNANDES, ]J., DA SILVA FERREIRA, A., DE
OLIVEIRA NASCIMENTO, D. C., SHIMODA,
E., TEIXEIRA, G. F Identificagio de fatores que
influenciam na evasdo em um curso superior de ensino
a distincia. Perspectivas Online 2007-2011, 4(16),
2010.

FREIRE, A. A. C. E NUNES, A. E S. Ambiente
virtual de aprendizagem: Criagdo e gamificagio de uma
sala virtual de aprendizagem para auxilio da disciplina
de introdu¢io a informdtica dos alunos do médio

técnico da escola major Alcides Rodrigues dos Santos.
Proceedings of SBGames, 2018.

GASCA-HURTADO, G. P; GOMEZ-ALVAREZ, M.
C.; MANRIQUE-LOSADA, B. Using gamification in
software engineering teaching: Study case for software
design. In: World Conference on Information Systems
and Technologies, WorldCIST 2019. Springer Verlag,
2019. p. 244-255.

GIRALDI, G.,SILVA, R., OLIVEIRA, J. Introduction
to virtual reality. LNCC Research Report, 6., 2003.

v.1,n. 2, 2021

HAMARI, J.; KOIVISTO, J.; SARSA, H. Does
gamification work? a literature review of empirical
studies on gamification. In: 2014 47th Hawaii
international conference on system sciences. leee,

2014. p. 3025-3034.

JENSEN, L.; KONRADSEN, E A review of the use of
virtual reality head-mounted displays in education and

training. Education and Information Technologies,
v. 23, n. 4, 2018, p. 1515-1529.

LANGE, C. M. LIU, K. K. Homeschooling:
Parents’ Reasons for Transfer and the Implications for
Educational Policy. Research Report, No. 29. 1999.

DE CASTRO MENEZES, A. B. Gamificagio no
ensino superior como estratégia para o desenvolvimento
de competéncias: um relato de experiéncia no curso de
psicologia. Revista Docéncia do Ensino Superior, v.
6, n. 2, 2016, p. 203-222.

NORMAN, R. Homeschooling. Journal of the
Motherhood Initiative for Research and Community
Involvement, v. 1, n. 1, 1999.

NOVAES, S et al. Homeschooling no Brasil: Um
estudo sobre as contribui¢oes do ensino domiciliar
no desenvolvimento das competéncias individuais
e na formagio educacional. Brazilian Journal of

Development, v. 5, n. 8, 2019, p. 11984-12003.

PISA, OECD. Results (Volume I): What Students
Know and Can Do. PISA, editor. Vol. I. 2019.

PALHANO, M; DE OLIVEIRA, F; GROSSI, L. A
realidade aumentada no ensino de s6lidos geométricos.
In: Simpésio Brasileiro de Informdtica na Educagao-
SBIE. 2019. p. 1012.

PEREIRA, 1. B.; SANTOS, J.; SUAREZ, P. Anilise
de uma aplicagio gamificada para o aprendizado de
Matemidtica Discreta. In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpésio Brasileiro de
Informitica na Educagao-SBIE). 2019. p. 636.

PIETROSZEK, K. Virtual reality as a medium for
remote class participation. In: Workshop, Long and
Short Paper, and Poster Proceedings from the Fifth

Immersive Learning Research Network Conference



(iLRN 2019 London). Immersive Learning Network.
2019. p. 116-123.
PLANTY, M; HUSSAR, W. ].; SNYDER, T. D.

Condition of education 2009. Government Printing
Office, 2009.

PORTER, M. E.; HEPPELMANN, J. E. Why every
organization needs an augmented reality strategy.
HBR’S 10 MUST, v. 85, 2017.

QUINTERO, J. et al. Augmented reality in educational
inclusion. A systematic review on the last decade.
Frontiers in psychology, v. 10, p. 1835, 2019.

RAMOS, L. S. et al. O ambiente escolar incapaz de
assegurar a satde mental do professor: uma revisio
literdria. Revista Eletronica Acervo Saude, n. 49, p.
e3416-e3416, 2020.

RICE, J. W. The gamification of learning and
instruction: Game-based methods and strategies for
training and education. International Journal of

Gaming and Computer-Mediated Simulations, v. 4,
n. 4,2012.

SILVA, L. E MS et al. Avaliacio do uso de realidade
aumentada e gamificagdo para o treinamento de
habilidades em laparoscopia. In: Simpésio Brasileiro
de Informiética na Educagao-SBIE. 2015. p. 627.

SILVA, R;; OLIVEIRA, ]. C; GIRALDI, G. A.
Introduction to Augmented Reality; National
Laboratory for Scientific Computation, Av. Getulio
Vargas: Petrépolis, Brazil, 2003.

SILVA, T. M. et al. Experiéncia com gamificagdo:
Uma abordagem aplicada no ambiente virtual de
aprendizagem Moodle. In: Anais do Workshop de
Informaitica na Escola. 2019. p. 677-686.

SILVEIRA, S. R. et al. O Papel dos licenciados em
computacio no apoio ao ensino remoto em tempos de
isolamento social devido a pandemia da COVID-19.
Série Educar-Volume 40 Pritica Docente, p. 35,
2020.

SOUZA, M. R. et al. Gamification in software
engineering education: An empirical study. In: 2017

IEEE 30th Conference on Software Engineering

v.1,n. 2, 2021

Education and Training (CSEE&T). IEEE, 2017. p.
276-284.

SUTHERLAND, I. E. Sketchpad a man-machine
graphical communication system. Simulation, v. 2, n.

5, p. R-3-R-20, 1964.

VILLA, A. Za. OECD: Education at a glance 2010:
OECD indicators. Revista espafnola de educacién
comparada, n. 18, p. 374-376, 2011.

VISCIONE, 1.; D’ELIA, E Augmented reality for

learning in distance education: the case of e-sports.
Journal of Physical Education and Sport, v. 19,
2019, p. 2047-2050.

Recebido em: 20/08/2021
Aceito em: 26/10/2021



