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. AREA DE FORMAGAO
146 — Formacao de Professores e Formadores de areas tecnologicas

. ORGANIZAGCAO DA FORMAGCAO

Instituto Piaget e Atlantica - Instituto Universitario (EIA SA)

. FORMADOR/A (ES/AS)
Formador do Piaget: Celestino Magalhaes
Formadora da Atlantica: Patricia Catarina Duarte Pinheiro

. LOCAL DE REALIZAGAO

Formacao online: momentos sincronos e assincronos.

. FUNDAMENTAGAO

No contexto do avanco tecnoldgico, as tecnologias de Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Virtual (RV) tém emergido como inovagdes transformadoras, ultrapassando
a sua aplicacéo inicial no entretenimento para se tornarem ferramentas essenciais em
diversas industrias, especialmente na formacdo. A Realidade Aumentada (RA)
enriqguece o mundo real, ao sobrepor informagdes digitais ao ambiente fisico, permitindo
uma interagdo mais eficaz e intuitiva. A Realidade Virtual (VR), por sua vez, imerge
completamente os utilizadores em ambientes digitais, proporcionando experiéncias
multissensoriais envolventes.

A formacdo em Realidade Aumentada para o ensino tem como objetivo capacitar os
formandos com habilidades tanto basicas quanto avancadas na utilizacido de
ferramentas gratuitas de RA, como Vuforia e AR Studio, para fomentar um ensino mais
interativo e envolvente. Esta formagao abordara as principais funcionalidades e
aplicacbes destas ferramentas, permitindo aos participantes implementa-las de forma
eficaz em contextos educativos.

A integracdo de RA e VR nos sistemas de formacdo € de extrema importancia, pois
estas tecnologias proporcionam experiéncias de aprendizagem interativas e imersivas
que superam os métodos tradicionais. Estudos indicam que 26% das empresas em
Portugal ja utilizam RA/VR para a formacao dos seus funcionarios, refletindo a crescente
adocédo destas tecnologias no ambiente empresarial.

Além disso, a eficacia da formacado em VR é notavel, com uma taxa de retencao de 75%,
significativamente superior a retencdo de 5% e 10% observada em aulas tedricas e
leituras, respetivamente. Esta alta taxa de retencéo posiciona a formagcao em VR como
uma das mais eficazes, ficando atras apenas da retencéo alcangada através do ato de
ensinar a outros, que atinge 90%. Portanto, a utilizacdo de RA e VR na formagéo nao
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sO enriquece a experiéncia de aprendizagem, como também aumenta substancialmente
a retenc¢ao do conhecimento adquirido.

6. PUBLICO-ALVO
Professores, formadores, e educadores que desejam integrar a realidade aumentada
nas suas praticas de ensino.

7. N° FORMANDAS/OS
Maximo de 30 formandos.

8. CONDIGCOES EM CASO DE DESISTENCIA
Em caso de desisténcia, o participante devera comunicar a organizagdo com
antecedéncia minima de 48 horas.

9. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
e Conhecer as principais ferramentas de realidade aumentada gratuitas.

e Aplicar técnicas de RA em contextos educativos.

o Desenvolver conteudos didaticos utilizando RA.

e Avaliar a eficacia da RA no processo de ensino-aprendizagem.
e Criar experiéncias interativas para os estudantes usando RA.

10.CONTEUDOS PROGRAMATICOS
(plano geral da formacao, detalhado)

Mdédulos Conteudos
1. Introducgéo a Realidade ¢ Definigdo e conceitos basicos de RA
Aumentada e Aplicacdes da RA na educacgédo
2. Ferramentas de Realidade e Vuforia
Aumentada e AR Studio

o Blippar

e Aurasma

o ZapWorks

e Llayar

e HP Reveal

e Unity com Vuforia

e Google ARCore

e Apple ARKIit

o 3DBear

e AR Code
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3. Criacao de Contelidos em RA ¢ Desenvolvimento de projetos
educativos em RA
e Integragéo de RA em planos de aula
4. Implementacdo e Avaliacao o Métodos de implementacdo de RA em

sala de aula
o Avaliagdo do impacto da RA no ensino-
aprendizagem

11. ESPAGCOS, EQUIPAMENTOS E RECURSOS TECNICO-PEDAGOGICOS
e Ambiente virtual para aulas sincronas (e.g., Zoom, Microsoft Teams)

e Laboratério de informatica para atividades praticas (acesso online)
e Recursos pedagdgicos: computadores, projetor, acesso a internet

12.MODALIDADE DE FORMAGCAO
A distdncia, com sessodes sincronas e assincronas.

13.METODOLOGIA(S) DE FORMAGAO
e Expositiva.
e Aprendizagem Cooperativa
e Baseada em projetos.
e Flipped classroom.

14.DURACAO
Total 4 horas

15.N° DE SESSOES
Duas sessodes online sincronas de 2h cada.

16.CRONOGRAMA

Maodulo Dia Horario
Modulo 1: Introdugdo a Realidade
Aumentada

Mddulo 2: Ferramentas de Realidade
Aumentada

Modulo 3: Criacdo de Contelidos em RA
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| Modulo 4: ImplementagZo e Avaliagdo | |

17.CARGA DE TRABALHO

Tempo de contacto presencial/sincrono [h] 4
Tempo de contacto em autonomia [h] XX
Tempo de contacto total [h] XX
ECTS (1 ECTS = 25 h de tempo de contacto total) XX

18.CRITERIOS E METODOLOGIA DE AVALIACAO
e Participacao ativa nas sessdes sincronas (30%)
o Desenvolvimento e apresentacado de um projeto em RA (40%)
o Reflexado escrita sobre a aplicagado da RA na educacgéao (30%)
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