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SALA DE AULA EM 

1960
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SALA DE AULA 

ATUAL



“

Os sistemas educacionais 

de hoje foram criados para 

satisfazer necessidades de 

uma era que já passou.
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Ken Robinson, Out of Our Minds 

(2011)



2,7 bilhões
de pessoas em idade escolar, até 2035
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$252 bilhões
Mercado global de tecnologia na 

educação

Até 2020
Oceano azul

380 milhões 
Estudantes em salas de aulas virtuais

7



PROCESSO 

EDUCACIONAL
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Educação AprendizadoExperiência



SOFTWARE 

EDUCACIONAL

Algorítmica 

ou heurística

Tecnologia Contexto
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SOFTWARE 

EDUCACIONAL

Algorítmica 

ou heurística

Tecnologia Contexto
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REALIDADE 

WHAT?
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DESAMBIGUAÇÃO
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Tecnologia Realidade Virtual

(substitui a 

realidade)

Realidade 

Aumentada

(engrandece a 

realidade)
Especificações

Geração de cenas
Imagens realistas 

desejáveis

Mínima renderização é 

suficiente

Dispositivo de

visualização

Imersivo, amplo 

campo de visão

Não-imersivo, campo

de visão restrito

Rastreamento
Baixa a média 

precisão é suficiente

Máxima precisão

possível
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AMBIENTE

RV – ambientes estáveis          RA – qualquer lugar  
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Vantagens Desafios



15

Google Expeditions



2,7 bilhões
de pessoas em idade escolar, até 2035
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Clouds Over Sidra



POR ONDE 

COMEÇAR?
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DEVICES 
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╺ HTC Vive

╺ Oculus Rift

╺ Playstation VR

╺ Gear VR

╺ Google Cardboard

╺ Smartphone com câmera



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

╺ ARCore (Realidade Aumentada)

╺ Vuforia (Realidade Aumentada)

╺ Unity

╺ Unreal

╺ A-frame

╺ Frameworks

╺ Middlewares

╺ Apps de produção de conteúdo
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OBRIGADA!

Contatos:

╺ in/vanessaxcamargo

╺ vanessaxcamargo@gmail.com


