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Introdugao

Nos Ultimos anos, os processos de ensino-aprendizagem, nome dado para este complexo
sistema de interagGes entre professor e aluno, tem passado por profundas transformacGes
provocadas pelas novas tecnologias digitais na educagdo e os recursos computacionais que estdo
cada vez mais presentes neste processo educativo (MARTINS; GUIMARAES, 2012).

Com estas constantes transformag0es, pelas quais o0 mundo vem passando, os recursos
tecnoldgicostém um grande valor estratégico na pratica de ensino, capaz de melhorar o desempenho
dos alunos, comprovadas em algumas pesquisas ja realizadas, como a da Universidade Crista de
Abilene, nos EUA, no qual uma grande maioria dos alunos preferiam estudar usando um tablet em
relacdo a um livro fisico. (ROBERTO, 2012).

O Sistema de Ensino Militar tem a finalidade de formar e qualificar recursos humanos para
ocupacdo de quadros especializados para a Marinha, o Exército e a Aeronautica, além de programas
voltados a especializacdo e ao aperfeicoamento (BRASIL, 2019).

O presente estudo ira focar na formagdo de recursos humanos do Centro de Instrugdo de
Aviacdo do Exército, herdeira das tradi¢oes da Escola de Aviagdo Militar de 1919, instituicdo de
ensino responsavel pela formacgdo, aperfeicoamento e especializacdo de oficiais e sargentos do
Exército Brasileiro, na area de aviagdo militar (BRASIL, 2019).

Hoje em dia, as aeronaves estdao cada vez mais complexas e automatizadas que, por sua vez,
envolve varios aspectos técnicos, principalmente na manutengdo de aeronaves militares. Contudo,
ensinar estes conceitos relacionados com a atividade aerondutica € um grande desafio, devido ao
alto grau de complexidade dos contetdos de ensino, por isso que os recursos computacionais tém
estado cada vez mais presentes, no auxilio do processo de ensino-aprendizagem.

Neste sentido, uns dos recursos tecnoldgicos que ja esta sendo utilizado e explorado no
ensino, como forma de aplicar e representar estas informacGes, é o uso da Realidade Aumentada,
técnica esta que une o mundo real com o virtual, isto é, permite o aluno ver o mundo real, com
objetos virtuais inseridos no ambiente fisico, mostrada em tempo real com o apoio de algum
dispositivo tecnoldgico (SOUSA, 2015).

Assim, a Realidade Aumentada pode promover recursos visuais atrativos e interativos,
permitindo ndo sé a visualizagdo de objetos virtuais, mas também simular um fenémeno
apresentado conceitualmente nos manuais técnicos da aeronave. Permitindo, assim, ao aluno
interagir com essa simulagdo, focando e refletindo sobre o fendmeno apresentado.

Dessa forma, o propdsito do presente estudo é apresentar aimportancia do uso da Realidade
Aumentada, os processos de ensino-aprendizagem e correlaciona-los com o Sistema de Ensino
Militar, através de uma discussdo tedrica. E em seguida, apresentar algumas implementacGes,
no contexto da formacdo de recursos humanos da Aviacdo do Exército, baseado na utilizacdo da
Realidade Aumentada.

Apesar de evidéncias do potencial da Realidade Aumentada, a escolha do tema justifica-
se em linhas gerais, pela utilizacdo dessa tecnologia nos processos de ensino-aprendizagem no
Sistema de Ensino Militar, pois ja foram desenvolvidas em diversas areas educacionais, como na
medicina, engenharia, quimica e fisica.

O objetivo deste estudo foi ampliar os conhecimentos de interesse comum, devido a
esta tecnologia computacional, tdo restrita a apenas poucas instituicdes de ensino, nota-se que
a Realidade Aumentada possui grande capacidade de auxilio na transmissdo do conhecimento,
permitindo explorar caracteristicas ou eventos que ndo sdo observaveis a olho nu, seu uso pode
auxiliar professores na transmissdo dos conteldos educacionais de alta qualidade baseados na
Realidade Aumentada.

Referencial tedrico

“As necessidades humanas se organizam em hierarquias [...]
a aparéncia de uma necessidade geralmente se baseia na
satisfacdo prévia de outra necessidade, mais pré-potente.
O homem é um animal perpetuamente carente. Também
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nenhuma necessidade ou unidade pode ser tratada como
se fosse isolada ou discreta; cada unidade esta relacionada
ao estado de satisfacdo ou insatisfagdo de outros impulsos.”
(MASLOW, 1943, p.1, tradugdo nossa).

A pirdmide de Maslow, mostra o conjunto de necessidades que o homem esta relacionado
com seu estado de satisfagdo, contudo a cada etapa de satisfacdo é substituida por outra que da
mais satisfacdo, ou seja, atualmente as mudangas tecnoldgicas, ja fazem parte desse processo,
pois segundo Spector (2012, p.211) a motivacdo é “um estado interno que induz uma pessoa a se
envolver em determinados comportamentos.”

Breve histdrico sobre o surgimento da Realidade Aumentada

Na histdria, curiosamente, o autor Lyman Frank Baum (1856-1919), do livro “O Maravilhoso
Magico de 0z”, ja escrevia em suas obras conceitos de Realidade Aumentada “as correntes
vibratdrias transmitem os eventos reais a sua visdo”, em que mencionava a ideia de um mostrador
eletrénico que sobrepde dados na vida real (BAUM, 1901, p. 121, tradugdo nossa).

Os primeiros trabalhos cientificos, na tentativa de desenvolver uma tecnologia imersiva e
multissensorial, iniciou-se em 1952, com o cineasta Morton Leonard Heilig (1926-1997), sendo o
pioneiro em tecnologia de Realidade Aumentada, desenvolvendo o Sensorama, conforme Figura 1,
patenteando em 1962 (HEILIG, 1962).

Figura 1. Sensorama
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Fonte: HEILIG (1962).

No ano de 1968, o cientista da computagdo norte-americano e pioneiro da internet Ivan
Edward Sutherland, considerado com “pai da computagdo grafica”, inventou uma tela montada na
cabega como uma espécie de janela para um mundo virtual (SUTHERLAND, 1972, 2014).

“A ideia fundamental por trds da exibicdo tridimensional é
apresentar ao usuario uma imagem perspectiva que muda
guando ele se move com a imagem da retina dos objetos reais
que vemos &, afinal, apenas duas dimensdes. Assim, podemos
colocar imagens bidimensionais adequadas na retina do
observador, podemos criar a ilusdo de que ele esta vendo um
objeto tridimensional.” (SUTHERLAND, 1972, p. 1, traducdo
nossa).

O pesquisador e inventor canadense Steven Mann, ficou conhecido por seu trabalho em
Realidade Aumentada e contribuiu com a computa¢do vestivel, que “é um estudo ou pratica
de inventar, projetar, construir ou usar dispositivos computacionais e sensoriais corporais em
miniatura.” (MANN, 19963, tradugdo nossa apud MANN, 2013, p. 23).
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Em meados da década de 1970, Myron Krueger criou um laboratdrio de Realidade Artificial
chamado Videoplace, que era composto por varios sistemas de Realidade Artificial que faziam a
interface homem-maquina, combinando a imagem do video ao vivo de um participante com um
mundo de computagdo grafica, de modo que eles pareciam reagir os movimentos da imagem do
participante em tempo real (KRUEGER; GIONFRIDDO; HINRICHSEN, 1985).

Até esta época ndo existia a expressdo “Realidade Aumentada”, ela foi atribuida a Tom P.
Caudell, em 1990, pois ele apresentou um projeto que facilitava a manuteng¢do das aeronaves
da Boeing por mostrar, em um dispositivo de visualizacdo que servia de ajuda na montagem de
diferentes cabos, através de apresentagdo esquemdtica, mediante a sobreposi¢do do real e o virtual
(LEE, 2012).

Segundo Caudell e Mizell (1992) refere-se a Realidade Aumentada (AR), como a tecnologia
usada para aumentar o campo visual com informagdes necessarias no desempenho da tarefa
atual, isto é, diferentemente da Realidade Virtual, conforme Figura 2, onde os elementos basicos
do sistema sdo projetados, este conceito esta na complexidade dos objetos graficos projetados
em tempo real, o computador é responsavel apenas por sobrepor linhas nos arredores reais ainda
visiveis do usuario.

Um ponto que cabe a ser destacado é que o primeiro sistema de Realidade Aumentada
funcionou totalmente imersivo no laboratdrio de pesquisa da Forga Aérea dos Estados Unidos,
pelo tecndlogo Louis Rosenberg, em 1992, no intuito de fazer um sistema para compensar o
processamento grafico 3D de alta velocidade, o que permitiu a sobreposicdao de informagdes
sensoriais em um espaco de trabalho para melhorar a produtividade humana (IDF, 2019; NETTO;
MACHADO; OLIVEIRA; 2002).

Figura 2. Elementos Basicos do Sistema
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Fonte: Adaptado de CAUDELL e MIZELL (1962).

Em suma, este foi um breve histérico da Realidade Aumentada, caracterizado por dois
marcos tecnoldgicos significativos, o primeiro em 1968 e o segundo, até a sua efetiva apari¢do, em
1992.

Considerando tais coloca¢des a Realidade Aumentada percorreu um longo caminho desde
um conceito de ficgdo cientifica até a sua concepgao inicial, baseada na ciéncia (IDF, 2019).

Recentemente, muitas coisas mudaram, principalmente com os avangos nos Ultimos anos,
que foram ainda mais promissores. Visto que esta tecnologia esta disponivel até mesmo no celular,
integrado com outras tecnologias como: GPS, camera, reconhecimento facial e entre outros.

Realidade Aumentada

Nao existe uma definicdo Unica de Realidade Aumentada, segundo Azuma (1997), a mais
comumente aceita afirma que é uma tecnologia que possui trés caracteristicas chaves:
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¢ Combina elementos virtuais com o ambiente real;
e Einterativo e tem processamento em tempo real; e,
e E concebida em trés dimensdes, isto &, registrado em 3-D.

Ou ainda, pode-se definir:

“é uma tecnologia utilizada para unir o mundo real com o
virtual, através da utilizagdo de um marcador, webcam ou
de um smartphone (I0S ou Android), ou seja, é a inser¢do de
objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada ao usuario em
tempo real com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico,
usando a interface do ambiente real, adaptada para visualizar
e manipular os objetos reais e virtuais.” (AGENCIADDA, 2019,
p. 1).

Para este sistema funcionar de modo completo, a Realidade Aumentada requer pelo menos
trés componentes, segundo Schmalstieg e Hollerer (2016):

e Rastreamento;
e Registro; e,
e Visualizagdo.

Entretanto, existe um quarto componente, o modelo espacial, ou seja, um banco de dados,
gue armazenar as informacdes sobre do mundo real e do mundo virtual, necessério para determinar
a localizacdo do usuario no mundo real, no sistema de coordenadas (SCHMALSTIEG E HOLLERER,
2016).

Ao levar em consideracdo esta perspectiva, é importante ressaltar que o modelo do mundo
real é necessario para servir como referéncia para o componente de rastreamento, conforme Figura
3, que deve determinar a localizacdo do usuario no mundo real.

Figura 3. Modelo Espacial
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Fonte: adaptado de CAUDELL e MIZELL (1962).

A Realidade Aumentada, segundo IDF (2019) tem também muito potencial na coleta e
compartilhamentotdcito, além do campoilimitado paraimplementag6es porinovagdestecnoldgicas,
seja em parte, ou muitas vezes combinadas. Veja-se a composicao de cada componente:

e Hardware: processador, display, sensores e dispositivos de entrada;

e Display: monitor, sistemas de projecdo dtica, monitor montado na cabeca (HMD),
monitor com visor (HUD), dculos, lentes de contato, visor de retina virtual (VRD), 6culos
de segunda geragdo (EyeTap), dculos de quarta geracdo (Laser EyeTap), Realidade
Aumentada Espacial (SAR) e monitores portateis (Handheld);
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e Sensores e dispositivos de entrada: sistema de posicionamento global (GPS), sensores
Opticos, giroscopios, acelerdbmetros, bussolas, identificagdo por radio frequéncia (RFID),
sensores sem fio, reconhecimento de digital, reconhecimento de fala, reconhecimento
ocular, reconhecimento por gestos, orientacdo do corpo ou cabega do usudrio e
periféricos; e,

e Software: foram desenvolvidos para diversas areas e setores como: Arqueologia,
Arquitetura, Comércio, Construgdo Industrial, Design, Jogos, Esportes, Entretenimento,
Turismo, Navegagdo e entre outros.

Dessa forma, percebe-se que a implementagdo da Realidade Aumentada depende da
imersdo do usuario ao sistema.

Realidade Mista

Segundo Martins e Guimardes (2012), com muita propriedade, define que ambas as
tecnologias multissensoriais baseadas em recursos multimidia tém algumas caracteristicas em
comum como: a imersao (o usuario inserido no ambiente); a interagdo (o usudrio executa agdes que
tem reflexos neste ambiente); e, o envolvimento (engajamento do usuario na atividade). Todavia a
diferenga entre elas é basicamente a seguinte:

e Realidade Virtual: é desenvolvida em um ambiente totalmente virtual; e,
e Realidade Aumentada: é desenvolvida em um ambiente que mistura elementos do
mundo real com elementos virtuais.

Assim, a Realidade Virtual (RV) é um ambiente totalmente gerado por computador (mundo
virtual) e a Realidade Aumentada (RA) apresenta as informagdes no ambiente fisico (mundo real).
Estas duas tecnologias tém por objetivo fornecer ao usuario a sensagdo de tridimensionalidade
(SCHIMALSTIEG; HOLLERER, 2016).

O sistema de Realidade Virtual utiliza a tecnologia para substituir a realidade e cria um
ambiente totalmente imersivo. Entretanto, as interfaces da Realidade Aumentada sdo projetadas
para melhorar as interagdes com o mundo real, para melhorar a realidade com contetdo digital de
maneira ndo-imersiva (BILLINGHURST; CLARK; LEE, 2015).

Quadro 1. Requisitos de tecnologia de Realidade Virtual e Realidade Aumentada

Requisitos da Tecnologia Realidade Virtual Realidade Aumentada

g & Substituindo a Realidade Aumentando a Realidade
~ . . renderizagdo minima
Geragdo da Cena requer imagens realistas o
satisfatoria
. Y o totalmente imersivo, nao imersivo,

Dispositivo de Exibi¢do . -
amplo campo de visdo pequeno campo de visdo

Rastreamento e Deteccdo | baixa precisao necessdria alta precisdo necessaria

Fonte: Adaptado de BILLINGHURST, CLARK e LEE (2015).

Pode-se dizer que a Realidade Aumentada é complementar a Realidade Virtual, pois a RA
esta inserida num contexto mais amplo, denominado Realidade Mista, conforme Quadro 1, que
mostra os requisitos de tecnologia de Realidade Virtual e Realidade Aumentada (KIRNER; TORI,
2006).

O conceito da Realidade Mista (RM) foi introduzido pela fusdo entre os dois mundos, o real e
o virtual, utilizando a taxonomia desse conceito de varias maneiras, em que os elementos “virtuais”
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e “reais” podem ser combinados juntos (MILGRAM; KISHINO, 1994; MILGRAM et al., 1995).

Figura 4. Representagdo Simplificada de um Processo Continuo de RV

[ RealidadeMista(RM] —— )
" i —— 1
Amblente Fealicade Aumentada Virtualidade Ambiente
Real 12711 Aumantada [VA) Virtual

Realidade ¥irtual (RY] Continuada

Fonte: Adaptado de MILGRAM et al. (1995) e SLIDESHARE (2019).

Observa-se na Figura 4, na parte da esquerda define o ambiente constituido exclusivamente
por objetos reais. Todavia, na parte da direita define o ambiente constituido apenas por objetos
virtuais, ou seja, um ambiente simulado por computacdo grafica (MILGRAN et al., 1995).

De acordo com Kirner e Tori (2006, p. 21) “A realidade misturada pode ser definida como a
sobreposi¢do de objetos virtuais tridimensionais gerados por computador com o ambiente fisico,
mostrada ao usudrio, com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico, em tempo real”.

Cabe ressaltar que como a terminologia de Realidade Mista ndo é muito comum, como a
Realidade Aumentada, que muitas vezes, provavelmente foi utilizada no seu lugar. Segundo Kirner
e Tori (2006) e Milgran e Kishino (1994), a Realidade Mista abrange tanto a realidade aumentada
guanto a virtualidade aumentada, podendo ser classificada de acordo com suas diversas formas de
visualizacdo:

e RA com monitor de base ndo imersiva, ou seja, monitores de video com imagens
geradas pelo computador sobrepondo o mundo real (WOW);

¢ RA com monitor montado na cabeca (HMD) com imersao;

e RA com HMD com capacidade de ver através dos monitores de video;

e Virtualidade Aumentada (VA) com monitor sobrepondo objetos reais obtidos por video
no mundo virtual;

e VA parcialmente imersiva com HMD, sobrepondo objetos reais obtidos por video no
mundo virtual; e,

e VA parcialmente imersiva com interagdo de objetos reais no mundo virtual.

Enfim, a Realidade Misturada é a combinacdo do real com o virtual, através da interagdo em
tempo real, com alinhamento em 3D do real e do virtual (AZUMA, 1997).

De acordo com Kirner e Tori (2006), a Realidade Mista ndo esta em pleno funcionamento,
devido a alguns problemas tecnolégicos, contudo permitird a participacdo simultdnea de varias
pessoas, com trabalhos colaborativos, com elevado potencial para os processos de ensino-
aprendizagem.

Abordagens dos processos de ensino

Essa tonica discursiva conota que é necessdrio fazer algumas anadlises tedricas de conceitos
relativos a diferentes tipos de abordagens do processo de ensino, conforme Quadro 2:
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Quadro 2. Abordagens do Processo de Ensino

Abordagem

Tradicional

Comportamentalista

Humanista

Cognitivista

Sociocultural

Conhecimento

pela memorizagdo

pela experiéncia
planejada

construido no
decorrer do
processo

pela construgcdo
continua, através
da interagdo

pela
conscientizagdo
continua por
reflexdo critica

transmissdo cultural

precedida por

- transmissdo de . capacidade de autonomia reflexdo sobre
Educacdo . . de conhecimentos e . .
conhecimento restrita autoaprendizagem | intelectual ohomemeo
comportamentos .
meio
procura a
. . mudanga método ndo desenvolve a superagao
Ensino- padronizada, o R o
. - comportamental, de diretivo, para ele inteligéncia, pelo | da relagdo
Aprendizagem memorizagdo " . .
uma pratica reforgada | estruturar e agir ensaio e erro opressor-
oprimido
livre cooperagdo
~ . controle do processo facilitador da (alunos), relacdo
Professor-Aluno relagdo vertical ) . .
de aprendizagem aprendizagem professor faz horizontal
desafios
conhecimento criaum
. ~ ~ " conhecimento énfase no sujeito, progride contetdo
Consideragdes concepgao estatica de . . "
o ; programado e a autorrealizacdo e | mediante pragmatico
Finais conhecimento . , ~ o
controlado vir-a-ser continuo a formagdo préprio, com
estrutural dialogo critico
L . . . Skinner, Popham Carl Rogers Jean Piaget, Vigotsky, Paulo
Principais Diirkheim, Chartie, ’ p. ! BErS, . EeL, g. ¥
Representantes Srvders Gerlach e Briggs, Alexander Neill, Jerome Bruner, Freire, Alvaro
P Y Glaser, Papay, Madsen | Erich Fromm Henry Wallon Vieira Pinho

Fonte: CUNHA (2017); FEITOSA (2012) e MIZUKAMI (1986).

Segundo andlise de Mizukami (1986), as abordagens cognitivista, humanista e
comportamentalista apresentam um movimento de renovagdo de ensino contra a abordagem
tradicional. E ainda, no seu estudo obteve-se, quase plenamente, pelos professores a abordagem
cognitivista.
Na abordagem cognitivista, o conhecimento é adquirido pela construgdo continua, através da
interacdo exdégena e enddgena e o processo de ensino-aprendizagem, onde se procura desenvolver
ainteligéncia, priorizando o fazer pela acdo real, através da pesquisa, investiga¢do e na solu¢do dos
problemas, baseado no ensaio e erro (CUNHA, 2017).

Processo ensino-aprendizagem

“O processo ensino-aprendizagem é um nome para o
complexo sistema de interagbes comportamentais entre
professores e alunos. Mais do que “ensino” e “aprendizagem”,
como se fossem processos independentes da acdo humana,
ha os processos comportamentais que recebem o nome de
“ensinar” e de “aprender” (Kubo; Botomé, 2001, p. 1.).

Desta forma, o processo de ensino-aprendizagem é uma interagdo entre dois processos
comportamentais, ou seja, o comportamento de ensinar e o comportamento que delimita o
aprender.
O comportamento de “ensino” é o efeito do que o professor faz, tem que haver um
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acontecimento para ocorrer a aprendizagem. Esta relagdo entre o que o professor faz e a efetiva
aprendizagem do aluno é chamado aprendizagem. Ja o comportamento de “aprendizagem” o foco
de interesse é o aluno (KUBO; BATOME, 2001).

Essa relagdo entre ensinar e aprender é o elo mais importante do processo ensino-
aprendizagem e a motivagdo interfere nesse processo, pois esta sujeita a algumas necessidades,
conforme ateoria de Maslow, logo o papel do educador, no comportamento de ensinar, compreende
em estimulos que o motivam ao aprendizado (KUBO; BATOME, 2001; MASLOW, 1943; MORAES;
VARELA, 2007).

Desse modo, “é papel do educador criar um ambiente no qual o estudante se sentird
estimulado a realizar as tarefas e persistir naquelas em que eles ndo tém tanta habilidade.”
(ROBERTO, 2012, p.5). Assim, a Realidade Aumentada tem um grande valor motivacional para os
alunos, pois é possivel aumentar as chances de interagao entre o contetdo do ensino apresentado
pelo professor e a aprendizagem do aluno.

Uma pesquisa feita nos Estados Unidos comprovou que 93% dos professores realmente
acreditam que o uso da tecnologia em sala de aula pode melhorar o desempenho dos alunos, e
ainda, 95% deles acreditam que o uso destas ferramentas pode engajar os alunos nas atividades
(ROBERTO, 2012).

Em 2011, um outro estudo americano, desenvolvida com professores e alunos, utilizou-se
da metafora “Por que um livro” para oferecer um conteudo educacional, sendo que esse contetido
também estava disponibilizado em dispositivos mdveis. Essa pesquisa descobriu que o uso de
tecnologia em sala de aula pode melhorar o desempenho dos alunos, além de engajar mais os
alunos nas atividades de sala de aula (MAYRATH; NIHALANI; PERKINS, 2011; ROBERTO, 2012).

Outro aspecto levantado nesse estudo foi que os alunos tém expectativas de interatividade
e conectividade quando usam dispositivos digitais. Esta lacuna existente pode ser completada pela
Realidade Aumentada, pois em breve os livros poderao ser substituidos por uma “mochila digital”,
leve, interativa e conectada.

Atualmente, jd existem alguns livros que reforgam seus contelidos com animagdes,
demonstragGes, entre outras possibilidades com o uso da Realidade Aumentada. De acordo com
Rodino (2017), une algo ludico com a tecnologia de ponta, estimulando a imaginagdo, permitindo
que o conhecimento seja construido dentro de um contexto social imersivo, por consequéncia a
Realidade Aumentada pode:

e Facilitar a memorizagdo do conteldo escolar;

e Melhorar o entendimento do assunto, devido a interagdo virtual;

e Engajar o estudante, motivando ao estudo;

e Melhorar a participagao do aluno em sala de aula;

e Enriquecer os contelidos de ensino com elementos audiovisuais em 3D; e,
e Agregar o conteldo digital ao mundo real.

No Brasil, ainda sdo poucas as pesquisas sobre Realidade Aumentada na Educagdo, apesar
de existirem muitos estudos publicados no exterior, apontando que esta tecnologia sera um grande
atrativo em sala de aula, pois proporciona a visualizagao do contetido, possibilitando uma maior
interagdo, envolvimento e aprendizagem no processo de ensino-aprendizagem (OLIVEIRA; PEREIRA,
2015).

Realidade Aumentada no Sistema de Ensino Militar

O Sistema de Ensino Militar tem por finalidade formar e qualificar recursos humanos para
ocupagdo de quadros especializados para as Forgas Armadas, além de programas voltados a
especializagdo e ao aperfeigopamento (BRASIL, 2019).

O Ensino Militar do Exército iniciou-se em 1915, contudo, em 1937 foi criada a Inspetoria
Geral do Ensino do Exército, devido a sua importancia ja dada naquela época. Atualmente, o
Departamento de Educagdo e Cultura do Exército é o responsavel pelo ensino militar, apds varias
transformagGes e ajustes (BRASIL, 2019).
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O presente estudo ird focar na formagdo de recursos humanos na manutengdo de aeronaves,
do Centro de Instrugdo de Aviagao do Exército (CIAVEXx), herdeira das tradigdes da Escola de Aviagdo
Militar (1919), instituigdo de ensino responsdvel pela formacdo, aperfeicoamento e especializagdo
de oficiais e sargentos da Forga Terrestre na drea de aviagdo (BRASIL, 2019).

Hoje em dia, as aeronaves estdo cada vez mais complexas e automatizadas, envolvendo
varios aspectos técnicos, principalmente, na manuten¢do de aeronaves. Contudo, ensinar estes
conceitos é um grande desafio, devido ao alto grau de complexidade, por consequéncia, os
recursos computacionais tém estado cada vez mais presentes, no auxilio do processo de ensino-
aprendizagem.

Neste contexto, foi criado em 2016, o Centro de Simulagdo da Aviag¢do do Exército, que
desenvolve diversos treinamentos em ambiente virtual, com o propésito de permitir uma maior
padronizagdo de procedimentos, na formagdo de recursos humanos, tudo isso sem apresentar risco
a seguranga do pessoal e do material intrinsecos ao voo real (BRASIL, 2019).

Dessa forma, a Realidade Aumentada ja vem sendo desenvolvida na Aviagdo do Exército,
para resolver problemas e aprimorar processos. Apesar de estar na fase de desenvolvimento, essa
nova tecnologia permite simular tarefas e cenarios, abrindo portas para a interagdo entre o mundo
real e virtual.

Segundo o canal de conteddo A Voz da IndUstria (2018), a Realidade Aumentada na industria
ja tem sida adotada na manutencdo e conserto de equipamentos, por meio de conteldos virtuais
variados, atualizados e dinamicos. E nesse ambiente, a Industria 4.0 pode se beneficiar de maneira
significativa, permitindo a otimizagdo da produgdo de forma muito mais eficaz.

Método

O presente artigo utilizou-se da pesquisa bibliografica, para fazer uma discussdo tedrica,
com uma abordagem qualitativa, a partir de referéncias tedricas publicadas em artigos, livros,
dissertagGes e teses, utilizando as bases de dados das plataformas on-line: Scientifc Eletronic Library
Online (SciELO), Google Académico, na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢Ges (BDTD),
entre outras. E os descritores utilizados foram: Realidade Aumentada relacionadas com “Educagdo”,
“Ensino”, “Aprendizagem” e “Treinamento Militar”.

Apos a selegdo dos textos encontradas nas fontes de pesquisa, conforme as referéncias
deste trabalho, foi realizada uma leitura analitica, cuja proposta foi organizar as informagdes para
fazer uma analise interpretativa para realizagdo de sintese e discussao do tema apresentado.

Resultados e Discussao

Com a constante evolugdo das tecnologias como: a Realidade Aumentada, a Realidade Virtual
e a Realidade Mista, que é o estado da arte, estdo a cada dia tornando-se cada vez mais sofisticadas
e complexas, limitando a construgdo de aplicagdes na drea educacional, devido a dificuldade de
serem desenvolvidas por pessoas ndo especialistas, pois esta na fronteira do conhecimento.

Cabe ressaltar que, a Divisdo de Simulagdo do Centro de Instrugdo da Aviagdo do Exército é
uma das organizagGes militares de referéncia no Sistema de Ensino Militar, pois tem desenvolvido
novas ferramentas de ensino, utilizando a Realidade Aumentada nos materiais didaticos nos seus
cursos, com o intuito de melhorar a qualidade no processo de ensino-aprendizagem, conforme a
Figuras 5.
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Figura 5. RA no material de ensino da Aviagdo do Exército

AERONAVE | PLANETARIA

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Essa tecnologia, voltada para o ensino militar, permite que os alunos vejam os conteudos
posicionando-se em frente a uma camera de um dispositivo eletrénico, seja ele um smartfone ou
um tablet, possibilitando que os livros sejam “aumentados” em 3D, e ainda, é possivel através do
sistema de som destes dispositivos a explicacdo detalhada do referente ao assunto ensinado.

Figura 6. RA dos manuais de manutenc¢do das aeronaves

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Outra possibilidade que estd sendo desenvolvida pela Divisdo de Simulagdo, é o
aprimoramento do conteddo de ensino para a formag¢do de mecanicos de aeronaves, conforme
Figura 6, com o propdsito de de auxiliar na intepretacdo dos manuais de manutencdo, além de
facilitar a execucdo dos cartdes de trabalho das referidas intervengGes necessarias para manutencao
das aeronaves.

Esse recurso é voltado, especificamente, para a manutencdo de aeronaves militares,
permitindo que os mecanicos de voo visualizem o passo a passo de cada item do servico a ser
realizado, com o auxilio da realidade aumentada. Dessa forma, minimiza quaisquer duvidas de
como fazer a manutengdo, com por exemplo a leitura de voltagem da bateria, sem necessitar da
presenca fisica do instrutor.
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Outra facilidade que também esta sendo desenvolvida pelo Centro de Instrugdo de Aviagdo,
é o projeto pedagdgico pratico e inovado utilizado no aperfeigopamento do piloto militar, no
Curso Avancado de Aviagdo, conforme Figura 7, utilizando a Realidade Aumentada, juntamente
com o sistema de posicionamento global do dispositivo eletrénico, projetando de forma virtual o
planejamento realizado na carta topografica utilizando a geolocalizagdo no terreno.

Figura 7. RA projetado no terreno nos cursos da Aviagcdo do Exército

Hon Coesar 3t

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Estas funcionalidades permitem que os alunos fagam o planejamento das operagdes
militares na prancheta (carta) e depois podendo conferir no terreno (ambiente real) o que foi
planejado (ambiente virtual), permitindo visualizar o local exato no terreno.

Segundo Interaction Design Foundation (2019): “AR ou A Realidade Aumentada passou do
sonho para a realidade em pouco mais de um século. Existem muitos aplicativos AR em uso ou em
desenvolvimento atualmente [...] para melhorar a produtividade, a eficiéncia ou a qualidade das
experiéncias. Existe um potencial ilimitado para AR [...].”

Um outro aspecto a ser ressaltado, de acordo o canal de contetdo A Voz da Industria (2019),
a Realidade Aumentada é uma ferramenta muito versatil e, no futuro préximo, sua utilizagdo podera
auxiliar, ainda mais, as tarefas do mecanico de manutencdo de aeronaves como:

¢ Treinamento, com a realizacdo de atividades por meio de simulagées;

e Visualizacdo dos locais exatos em que diversos itens devem ser dispostos;

e Reconhecimento de pecas e padrdes; e,

*  Sobreposicdo de imagens de hardware interno das mdaquinas aeronauticas para auxiliar
o trabalho dos mecanicos.

Destaforma, é bem provével que o tempo de formacdo dos recursos humanos seja diminuido,
além de possibilitar a realizacdo de treinamentos de equipes mesmo que nem todos os membros
estejam presentes fisicamente no mesmo local, consequentemente diminuird a quantidade de
davidas quando necessitar para consultar o inspetor de aeronaves, e ainda, o nimero de erros na
manutengdo possam tender a zero, com a implementagao desta tecnologia.

Por consequéncia, a diminui¢do dos custos é exponencial com a utilizagdo dessa tecnologia,
seja na despesa de formacdo de recursos humanos ou na documentacdo e impressao de papel, por
exemplo.

Consideragoes Finais

As novas tecnologias vém provocando mudangas no ensino, pois algumas iniciativas ja sao
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capazes de comprovar este potencial, pois estas tecnologias vém se popularizando nos Gltimos
anos, revolucionando varia areas em diversos setores.

Com a realizacdo deste estudo percebe-se que a Realidade Aumentada pode elevar a
motivagdo e o interesse dos alunos pelos conteudos curriculares. Além de, provavelmente, otimizar
o0 processo de ensino-aprendizagem (NASCIMENTO et al., 2016).

Ainda que seja bastante critica essa visdo conata a importancia da inser¢ao de instrumentos
tecnoldgicos no Sistema de Ensino Militar, sobretudo na formagao de recursos humanos na Aviagdo
do Exército, principalmente no contexto da manutengao de aeronaves militares.

Este estudo mostrou a importancia do uso da Realidade Aumentada como estratégia
de ensino e aprendizagem. Dessa forma, o Sistema de Ensino Militar pode se beneficiar com a
incorporagdo desta tecnologia, propiciando um alto nivel na formagdo de recursos humanos na
Aviac¢do do Exército.

Por fim, conclui-se pela necessidade de adog¢do de estudos mais aprofundados a respeito da
Realidade Mista na formagdo de recursos humanos, a fim de municiar os tomadores de decisdes
com informagdes de apoio.

Sendo assim, espera-se que os trabalhos futuros, neste aspecto, sejam o ponto de partida
para a discussdo de outras formas de aplicar a Realidade Mista na Educagao.

E em breve, a educacdo interativa podera de fato simplificar a quantidade de material
escolar fisico levado a escola, migrando para um material escolar virtual, todavia enriquecido
com informagBes mais educativas, proativas e contextual, promovendo a eficiéncia e a eficacia na
qualidade do processo ensino-aprendizagem.
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