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O uso de tecnologias educacionais tem se mostrado cada vez mais relevante e necessario na
busca por uma educacdo de qualidade no Brasil. Indicadores como o Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Bdsica revelam que o desempenho dos estudantes ainda estd
abaixo do esperado. Nesse contexto, a realidade aumentada surge como uma ferramenta
inovadora, promissora e barata, para enriquecer a experiéncia de ensino-aprendizagem. Este
trabalho teve como objetivo a analise de um objeto em 3 dimensdes, num ambiente de
realidade aumentada, para uma averiguacdo da didatica que o ambiente virtual pode
oferecer. O projeto busca verificar a eficacia do uso da realidade aumentada como recurso
pedagdgico, promovendo uma aprendizagem mais interativa e engajadora, especialmente
quando a tematica da aula envolve recursos que podem nao ser visiveis a olho nu, como é o
caso do transistor. A relevancia deste estudo se justifica pela crescente integracdo de
tecnologias digitais no ambiente educacional, onde constatou-se por estudos que a realidade
aumentada é um 4timo recurso que auxilia no ensino e aprendizagem. Esse carater inovador,
aliado a acessibilidade proporcionada por plataformas como o Zapworks Studio, reforca a
importancia de explorar essa tecnologia, especialmente em ambientes educacionais. A
metodologia consistiu no desenvolvimento de um protétipo de realidade aumentada,
utilizando o Zapworks Studio, da Zappar, plataforma essa que é utilizada para
desenvolvimento de conteddo para dispositivos modveis, que oferece controle criativo,
combinando uma interface de usuario visual, facil de usar, com o poder e flexibilidade de um
editor de cddigo, desenvolvendo um modelo 3D que demonstra visualmente uma didatica
interativa e clara sobre o objeto de estudo. Foi desenvolvido um protétipo de realidade virtual
com um modelo 3D de um transistor interativo, que permite demonstrar de forma mais
eficiente aos estudantes alguns conceitos que sdo bastante subjetivos na pratica, por ser um
componente da ordem de nanémetros, de dificil acesso para ser exemplificado visualmente.
Com base nos resultados obtidos, corroborando com pesquisas sob perspectivas mundiais no
uso de realidade aumentada, conclui-se que o seu emprego, especialmente quando acessivel
e facil de implementar, pode trazer beneficios para o processo educativo, tornando a
aprendizagem mais dinamica e eficaz. Portanto, é importante que iniciativas como essa sejam
ampliadas e aprofundadas, promovendo inova¢des que contribuam para a qualidade da
educacdo brasileira.
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