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DESIGN THINKING




SALA DE AULA EM
1960



SALA DE AULA
ATUAL
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Os sistemas educacionais
de hoje foram criados para
satisfazer necessidades de

uma era que ja passoul.

Ken Robinson, Out of Our Minds
(2011)



2,7 bilhoes

de pessoas em idade escolar, até 2035



$252 bilhdes

Mercado global de tecnologia na
educacao

380 milhoes

Estudantes em salas de aulas virtuais

Ate 2020

Oceano azul



PROCESSO
EDUCACIONAL
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Educacéo Experiéncia Aprendizado




SOFTWARE
EDUCACIONAL

Tecnologia .
AN
Algoritmica

ou heuristica




SOFTWARE
EDUCACIONAL

Tecnologia .
AN
Algoritmica

ou heuristica
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REALIDADE
WHAT?



DESAMBIGUAGAO

Tecnologia Realidade Virtual Realidade
S Aumentada
(substitui a (engrandece a
Especificacdes i :
p ¢ realidade) realidade)
Geracgédo de cenas :: S o A Telet 2dkdd €
Dispositivo de ersivo, amplo 30-imersivo, campo
visualizagao ampo de Visao de vis&o restrito
Balxa a edia 3 a pre ao
Rastreamento
plre a0 € C e DO C
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AMBIENTE

RV — ambientes estaveis RA — qualquer lugar
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Desafios

Vantagens

Vinculo entre aprendizado
formal e informal

Visualizagao do invisivel Processo de aprendizado
Senso de presenca € : g
‘mersa0 do Lsuario \ Impedimento pedag6gico
Aprendlzado ublqud, Tecnologia envolvida

colaborativo € situado
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Clouds Over Sidra



POR ONDE
COMECAR?



DEVICES
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HTC Vive

Oculus Rift
Playstation VR
Gear VR

Google Cardboard

Smartphone com camera




DEV
1 Google VR SDK (Android, Unity, Unreal)

1 ARCore (Realidade Aumentada)

1 Vuforia (Realidade Aumentada)

1 Unity
7 Unreal
7 A-frame

1  Frameworks
1 Middlewares

19l] Apps de producao de conteudo
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OBRIGADA!

Contatos:

] in/lvanessaxcamargo
(] vanessaxcamargo@gmail.com
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