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Resumo: A Realidade Aumentada (RA) ¢ uma tecnologia que vem sendo usada cada vez
mais como ferramenta educativa dentro das instituigoes de ensino. O seu uso na educagao
¢ recente e acompanha os avancos das tecnologias digitais e de comunicacdo. A RA ¢
uma tecnologia de realidade mista que integra ambientes reais com objetos virtuais e
permite alternar entre espagos fisicos e virtuais. Esta ferramenta tem a capacidade de fazer
com que os alunos transformem seus ambientes de aprendizagem, isso porque ela permite
a imersdo, manipulacdo de contetido virtual e objetos por meio de interfaces, o que
transforma as experiéncias de aprendizagem no Ensino de Ciéncias (EC). O objetivo deste
trabalho refletir sobre o uso da Realidade Aumentada no Ensino de Ciéncias ¢ a formagao
de professores para de sua utilizacdo como ferramenta de ensino. A RA atrelada a
estratégia pedagogicas tem a capacidade de potencializar a motivacdo e a aprendizagem
dos alunos, contribuindo para interagdo nas atividades, fazendo-as serem mais centradas
nos alunos e estimulando a participacdo da turma.
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A BRIEF REFLECTION ON THE AUGMENTED REALITY IN
SCIENCE TEACHING AND TEACHER TRAINING

Abstract: Augmented Reality (AR) is a technology that has been increasingly used as an
educational tool within educational institutions. Its use in education is recent and follows
advances in digital and communication technologies. AR is a mixed reality technology
that integrates real environments with virtual objects and allows you to switch between
physical and virtual spaces. This tool has the ability to make students transform their
learning environments, because it allows immersion, manipulation of virtual content and
objects through interfaces, which transforms learning experiences in Science Teaching
(CE). The objective of this work is to reflect on the use of Augmented Reality in Science
Teaching and the need for continuing education of teachers to use it as a teaching tool.
AR linked to the pedagogical strategy has the ability to enhance the motivation and
learning of students, contributing to interaction in activities, making them more student-
centered and encouraging class participation.

Keywords: Science Teaching. Augmented Reality. Digital information and
communication Technologies. Teacher Training.
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Introduciao

Com o avango das tecnologias digitais de informacao e comunicagdo (TDIC) com
o passar das décadas e das estratégias de educagdo, o ensino tem sido impactado
diretamente assim como outros setores da sociedade ¢ as modalidades de interacao entre
os individuos que passaram a usar novas formas de comunicagao a partir do advento dos
computadores, tablets e smartphones etc. Em sala de aula essas tecnologias parecem
contribuir para a contextualiza¢cdo de conteudos por meio de metodologias pedagogicas,
ampliar o interesse e a motivacao dos alunos nas institui¢des de ensino, se mostrando uma
ferramenta atrativa, principalmente no que diz respeito a motivar o aluno a assumir uma
postura mais ativa em relagdo ao seu envolvimento nas atividades propostas pelos
professores em sala de aula.

As Ciéncias tém sua propria maneira de produzir sentido e de interpretar a partir
de suas teorias, leis, conceitos, formulas, axiomas, e representacdes como equagdes,
graficos, sinais, diagramas etc. ela ndo nos fala da natureza, mas nos oferece respostas as
perguntas sobre ela: o que observamos nao € a natureza em si mesma, mas a natureza por
meio do nosso método de questionar.

A Realidade Aumentada (RA) ¢ uma tecnologia que vem sendo usada para
amplificar as potencialidades do mundo real através de objetos virtuais que parecem com
a sua ajuda, a coexistir no mundo real. A RA integra os recursos virtuais com elementos
fisicos, sendo os elementos graficos oferecidos por computador, smartphones ou tablets
e podem ser usados individualmente ou em simultaneo.

O trabalho teve objetivo de refletir sobre o uso da Realidade aumentada no ensino
de Ciéncias, a partir de uma pesquisa bibliografica e se baseou em artigos cientificos,
sites, livros e revistas sobre o tema: Apolinario e Giacomazzo (2019), Aratjo et al. (2017),
Ferreira e Zorzal (2018) entre outros. Estre artigo ¢ resultado da pesquisa intitulada
“Utilizagdo de aplicativos digitais com a realidade aumentada para o ensino de ciéncias™
desenvolvido no Programa de Pds-Graduacao em Ensino das Ciéncias — UNIGRANRIO.

O presente trabalho se justifica a partir da inten¢do de trazer maior visibilidade a

discussdo sobre o uso da Realidade Aumentada como um recurso pedagogico, assim

3 Ver: https://3960387.fs1.hubspotusercontent-
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como a temas que influenciam a este e que s3o influenciados. Buscando seguir as
seguintes questdes norteadoras que sdo: “Qual € o papel da RA na sala de aula”; “Quais
os beneficios do uso desta ferramenta como recurso pedagdgico?”’; “Como fazer com que
o RA seja uma ferramenta eficiente para o incentivo da autonomia do aluno em sala e
para a sua maior participagdo. Através delas pode-se desenvolver a pesquisa. Além disso,
este estudo pode ser definido como uma pesquisa descritiva ja que possibilita que o
assunto seja descrito e pode-se observar, registrar, interpretar, mas em nenhum momento
se interferiu e nem manipulou os dados e informagdes dos autores usados.

Temos como hipdtese que o professor € responsavel pela elaboracio e
planejamento de suas aulas, e o uso da realidade aumentada como ferramenta de ensino
de ciéncias em sala de aula se esbarra como barreira a propria formagao desse professor

na tecnologia e no conhecimento sobre o que ¢ Realidade aumentada e os aplicativos

disponiveis para sua utilizag@o e assim a formagao continuada se faz necessaria.

1. Desenvolvimento

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi desenvolvida com o objetivo de
orientar as instituicdes de ensino a conduzir de maneira padronizada o dia a dia das rotinas
pedagogicas, aquilo que se deve esperar e como os educadores devem conduzir sua rotina
para alcancar objetivos que ajudem durante o processo de desenvolvimento dos alunos.

A BNCC de 2018 define seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento:
Conviver, brincar, participar, explorar, explora-se e conhecer-se e divide-se em cinco
campos de experiéncia. Ela visa acolher as experiéncias do cotidiano da vida das criangas
e seus saberes, fazendo com que eles dialoguem com a aprendizagem do que faz parte do
mundo, da historia do pais, da cultura. Visa principalmente além de garantir os direitos,
orientar os profissionais de educacdo para a importancia das questdes ludicas.

O “trabalho do educador ¢ refletir, selecionar, organizar, planejar, mediar e
monitorar o conjunto das praticas e interagdes, garantindo a pluralidade de situa¢des que
promovam o desenvolvimento pleno das criangas” (BRASIL, 2018, p. 39). Nesse sentido,
ndo basta que o professor cuide e ofereca de maneira ludica, o contato das criancas com
contetidos culturais, ele precisa observar o desenvolvimento das criancas dessa etapa,
para que além de poder atuar de acordo com as necessidades do grupo, possa estar sempre

melhorando suas estratégias de atuagao.
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Na era do conhecimento um fator importante ¢ a necessidade de revisdo e
atualizag¢do dos processos de ensino-aprendizagem, ja para Ramos (2013, p.10): “[...] o
atual processo ensino-aprendizagem ¢ falho, pois se baseia somente na transmissao de
informagdes do professor para o aluno, desconsiderando-se as experiéncias vividas por
este e limitando a possibilidade de desenvolvimento de sua criatividade”.

Para Novoa (2019) os docentes estdo no centro da educacao. Isso porque sao eles
os responsaveis pela disciplina escolar, com todas as implicagdes que isso tem. Tanto
ensinam as disciplinas, e seguem o curriculo e o planejamento escolar, em aulas dadas
em sala para todos os alunos, como devem assegurar que haja disciplina e que esses
alunos respeitem as regras de comportamento e de conduta determinadas pela instituicdo
escolar. Ainda segundo Novoa (2019), as escolas que surgiram em meio ao século XIX
deixam em evidéncia a importancia do papel desempenhado pelos professores na
produgdo do modelo escolar. E nestas institui¢des especializadas de formagio de
professores que nasce e se refor¢ca o corpo profissional que, ao servico do Estado,
promove a educacgdo popular.

A escola ¢ pautada por um contrato social e politico que atribuiu aos docentes a
responsabilidade pela formagdo integral das criangas e se estabeleceu a partir de um
modelo organizacional. De acordo com Novoa (2019), a partir do inicio do século XXI,
assim como o contrato, o modelo, de educacdo e de pratica docente, precisava ser
repensado. Para o autor, isso quer dizer que o professores, assim como a sua formacao,
também precisavam se transformar para se ajustar as mudangas sociais que o pais
atravessava.

Para Libaneo (2013), a pratica escolar diz respeito ao trabalho e as condi¢des do
docente dentro das institui¢des de ensino, porém essas praticas e condigdes vao para além
do que ¢ pedagdgico, ja que a escola um lugar muito maior do que o de transmissora de
contetidos educativos. A pratica envolve aspectos sociopoliticos, ou seja, diferentes
concepcdes de homem e sociedade que modificam o papel da escola, da aprendizagem,
das relagdes professor-aluno e das ferramentas pedagogicas que serdo usadas para gerir
essa pratica. A maneira que o professor atua em sala de aula, ou seja, a forma que escolhe
e gere os conteudos aplicados, sua forma de ensino e avaliacdo, ¢ influenciada diretamente

pelos pressupostos tedrico-metodologicos, explicita ou implicitamente.
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Vivemos em um mundo globalizado, que apresenta pluralidade cultural. A escola
recebe pessoas com diferentes culturas e contextos e reproduz a sociedade por também
ser social e historicamente construida pelos individuos e precisa oferecer respostas e
interferir nas demandas que apareciam dentro desse contexto. As praticas pedagogicas
acomodam a dicotomia entre a teoria e a pratica. A formagao do docente ¢ construida no
percurso profissional e com a troca no social, sendo assim, a pratica ¢ construida a partir
das teorias e do cotidiano da pratica escolar.

Ainda segundo Libaneo (2013), muitos professores, norteiam sua pratica docente,
baseando-se em modelos pedagdgicos que se misturaram com o senso comum, ou seja,
misturando a tedrica com a sua praticando e transformando-a em outra coisa, ou pela
experiéncia passada por outros colegas mais experientes, porém, isso ainda contém
pressupostos tedricos que ficam implicitos, ou seja, escondido por traz do senso comum.
O autor ainda traz uma critica aos cursos de licenciatura que “ndo incluem o estudo das
correntes pedagogicas, ou giram em torno de teorias de aprendizagem e ensino que quase
nunca tém correspondéncia com as situagdes concretas de sala de aula” (LIBANEO,
2013, p. 56). A consequéncia disso ¢ que os professores saem das universidades sem
referéncia que os ajude a orientar a sua pratica.

Nesse sentido, a forma¢do do docente ¢ fator determinante para a sua atuagao.
Para Imbern6on (2002), a formacdo docente como um processo continuo de
desenvolvimento profissional, tem inicio ainda na escola e vai se construindo ao longo da
vida e se aperfeigoando e englobam questdes relativas a salario, carreira, clima, estruturas
de trabalho, niveis de participacdo nas tomadas de decisdo.

J& para Garcia (1999), o objetivo da formacdo docente estd nos incluida dentro
dos processos de formagdo inicial ou continuada, que possibilitam aos professores
aperfeicoar seus conhecimentos, habilidades, a ainda suas disposi¢des para exercerem sua
atividade docente, de modo a melhorar a qualidade da educagdo que seus alunos recebem
dentro da sala de aula. Além desses fatores, outro mencionado por Garcia (2009) e que se
faz fundamental para a formagao e para a pratica docente, ¢ a identidade profissional, uma
vez que ela faz parte do desenvolvimento profissional e ¢ afetada por fatores externos,
tais como: as reformas politicas da area, a instituicao escolar que o profissional pertence,
além do proprio contexto politico em si, ¢ aspecto determinante e que geram implicagdes.

Para Garcia (2009): “[...] o compromisso pessoal, a disponibilidade para aprender e
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ensinar, as crengas, os valores, o conhecimento sobre as matérias que ensinam e como as
ensinam, as experiéncias passadas, assim como a propria vulnerabilidade profissional,
fazem parte desse processo (p. 7)”.

Sendo assim, ¢ possivel entender que ao fazer a constru¢cdo de um curriculo para
a formacgdo docente, ¢ preciso estar atento ainda a esse aspecto da construcdo da
identidade profissional e que eles possuam atividade que possibilitem essa constru¢do
através de experiéncias.

Para André (2010), um importante indicador da constituicdo da area ¢ a atengao
dos politicos, administradores e pesquisadores a formacgao dos professores, considerando-
a um elemento fundamental para a qualidade do sistema educativo. Entretanto, esta
aten¢do ainda soluciona os problemas educacionais, apesar de a formacgao dos professores
ser um aspecto considerado no quadro de transformagdes necessarias a educacao.

Segundo Novoa (2019), os estudos que surgiram a partir do século XX a respeito
da formacao do docente, defendiam que as universidades deveriam se dividir em dois
grupos, de um lado, uma educacao de base generalista, humanista e cientifica, e por outro
lado, as universidades das profissdes, mas direcionadas para a formagdo de profissionais
(medicina, engenharia, advocacia, ensino etc.), destinadas a preparar para a pratica.

Para além das competéncias necessarias para a pratica profissional que os
professores precisam adquirir, deve-se ter especial aten¢do & maneira que este profissional
¢ construido e como se forma sua identidade profissional, uma vez que o modo como cada
pessoa faz isso, € como se da o seu percurso no interior da profissdo docente, ¢ um fator
determinante para todo o resto. Segundo Novoa (2019), assim como citou Carl Rogers
sobre tornar-se pessoa, ¢ preciso, tornar-se professor e isso, mostra que ha a necessidade
de uma reflexdo sobre as dimensdes pessoais, € coletivas. “Nao ¢ possivel aprender a
profissdo docente sem a presenca, o apoio e a colaboragdo dos outros professores”
(NOVOA, 2019, p. 6).

Nao se trata de convocar apenas as questoes praticas ou a preparacgao profissional,
no sentido técnico ou aplicada, mas de compreender a complexidade da profissao em
todas as suas dimensdes (tedricas, experienciais, culturais, politicas, ideoldgicas,
simbdlicas etc.). Nesse sentido, a comparagdo mais adequada para a formacdo de
professores € com a formagao dos médicos ou dos engenheiros. Mas dizer isto, que parece

simples, ¢ pdr em causa muito do que se faz nas licenciaturas (NOVOA, 2019).
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As transformacdes enfrentadas pela escola, que acompanham as mudangas sociais
e politicas, fazem com que seja necessario que se crie um novo ambiente educativo, ou
seja, um espaco em que a diversidade, as praticas de cooperacado, as relagcdes proximas
entre o estudo, a pesquisa e o conhecimento, assim como a formacdo dos docentes e as
mudangas desse aspecto sejam criados junto ao um novo ambiente que possibilite essas
transformagoes.

O trabalho pedagodgico do educador esta baseado na concepc¢do de educagdo que
resultard no modelo homem que se seguira a partir desse encontro. O fazer pedagogico
do diz respeito aos processos de: ensinar, aprender e avaliar, que segundo Nascimento
(2012, p.102), “constituem tripé a subsidiar a acdo docente na conduc¢do do processo

pedagogico”. Ele ainda afirma que:

A avaliacdo da aprendizagem dos alunos em sala ndo deve ser usada
apenas como cumprimento das normas e para classificar os alunos aptos
ou ndo, e sim como a possibilidade do professor e dos alunos de tomas
consciéncia sobre como anda sua aprendizagem, € se este tem
conseguido absorver o conhecimento, além de oferecer a oportunidade
do sentido adquirido seja o da avaliagao formativa, ou seja, aquela que
[...] requer abordar os problemas de aprendizagem, ou seja, de posse
dos resultados o professor precisa intervir adequadamente. Porém, se
ndo faz interferéncias ou se as realiza inadequadamente, muito mais do
que julga-lo, o importante ¢ ajuda-lo a construir outras possibilidades
avaliativas (NASCIMENTO, 2012, p. 106).

Desse modo, a avaliagdo para além de identificar a dimensao da aprendizagem do
aluno, o professor, diante de uma concepg¢ao formativa, usa os dados coletados com os
instrumentos avaliativos (provas, testes etc.) com o objetivo de transformar esses dados
em atitudes que busquem melhorar a aprendizagem. E possivel usar ferramentas
avaliativas que melhor se encaixe com a proposta de trabalho do educador.

Os educadores devem se assegurar, acerca de posturas escolhem suas concepgdes
avaliativas a partir do contexto educacional em que estejam inseridos, para que possam
auxiliar os alunos a ter acesso aos conhecimentos que fazem parte do processo
educacional. A concepgao classificatoria segundo Méndez (2002), usa as provas e testes,
usando esses recursos como mecanismos de selecdo e de classificacdo, o que acaba
resultando na exclusdo e evasdo escolas.

Para Perrenoud (1999), a avaliacdo ¢ utilizada dentro do ambiente escolar como

ferramenta para classificar os alunos, ou seja, através de hierarquias onde os alunos
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ocupam determinadas posi¢des a partir do seu desempenho junto a turma, porém, essa
concepgdo nao considera a qualidade do conteudo de seus conhecimentos e competéncias
individual. As notas geradas por essas avaliagdes sdo usadas como forma de obrigar o
aluno a realiza as atividades em preocupa¢do ndo com a aprendizagem, mas sim com a

preocupagdo em ser aprovado e ndo reprovado.

2. Realidade aumentada

Com a evolucdo das teorias de aprendizagem e dos métodos de ensino e
aprendizagem, hd também uma mudan¢a na maneira do fazer pedagdgico para a
alfabetizacdo, isso quer dizer que, hoje se procura trabalhar com metodologias que se
utilizam da ludicidade como ferramenta. Através dos jogos, brincadeiras, musica,
literatura, danga, dentre muitas outras formas, ¢ possivel trazer o ludico para dentro de
sala, além do recurso pedagogico, na forma que esse educador se porta, na maneira de
conduzir as atividades e os trabalhos através do brincar. Friedmann (2006) afirma que a
oportunidade de a crianga expressar seus afetos e emocgdes pelo brincar s6 pode acontecer
num ambiente e espaco que facilitem que ela se expresse. Dentro de um contexto escolar,
essa ¢ uma tarefa de responsabilidade do professor.

Ao brincar, a crian¢a cria um mundo imagindrio e pode apreender adquirir
habilidades que servem para a socializa¢do da convivéncia. “Neste brincar estao incluidos
o0s jogos, brinquedos, e brincadeiras e a palavra ¢ relativa também a conduta daquele jogo,
que brinca e que se diverte”. (RAU, 2007, p. 32). O brincar que por si s6 ja estimula o
ludico e a imaginacdo, pode ser levado para as atividades conduzidas pelo educador, ou
seja, as atividades para tornam-se ludicas quando sdo inseridas brincadeiras ou jogos e
por ser conduzida, torna-se uma atividade ludica dirigida.

A passagem da atividade espontanea a atividade dirigida ocorre gragas a
existéncia de um ambiente adequado, no qual a crianca possa satisfazer plenamente sua
necessidade de movimento, bem como investir na atividade de exploracdo. A satisfacao
da necessidade do prazer por meio das brincadeiras permite a crianga uma forma de
exploracdo mais centrada nas qualidades do objeto (RAU, 2007, p. 80).

O educador que preconiza a brincadeira dirigida deve se atentar a oferecer
atividades que tragam aprendizagem e prazer para as criancas. Ainda segundo Rau

(2007): “E necessario entender que a utilizagdo do ladico como recurso pedagdgico na
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sala de aula pode aparecer como um caminho possivel para ir ao encontro da formagao
integral das criangas e do atendimento de suas necessidades” (p. 35).

Conforme defende Mendes (2014), o conceito de brincar se destaca pela
importancia de saber que isso ¢ uma constru¢do histdrica, ja que ndo ¢ determinado
biologicamente e sim uma constru¢do que vem a partir da cultura que cada crianga esta
inserida. “Temos tendéncia a considerar aquilo que ¢ comum como algo natural”
(MENDES, 2014, p. 22). Podemos entender a partir disso que as brincadeiras também
vao variar de cultura para cultura e a valorizagdo da brincadeira na aprendizagem também,

mesmo que diversos autores falem sobre sua importancia.

Nessa perspectiva, a brincadeira produz a cultura que ela propria
necessita para existir [...] a “cultura ludica” € apenas parcialmente uma
produgdo da sociedade adulta, pois também inclui a reagdo das meninas
¢ dos meninos a produgdo cultural que €, de certa maneira, a eles
imposta (MENDES, 2014, p. 22).

A autora ainda toca num ponto importante. Ela diz que ja que o ladico e a
importancia do brincar sdo culturais, como nos enquanto cultura podemos fazer com que
isso ajude na aprendizagem. Os adultos podem fazer com que essa brincadeira seja
estimulante e estimule a aprendizagem, mas como a autora coloca, ndo se pode esquecer-
se de deixar que as criangas brinquem livremente.

Existem diferentes tipos de brincadeiras que colaboram no desenvolvimento
infantil como: brincadeira de faz de conta, em que a crianga acaba por imitar situacdes
cotidianas como quando, por exemplo. Brincar de ser a made preparando o café para a
filha; brincadeiras tradicionais da cultura popular como, por exemplo, a amarelinha;
brincadeiras de construir, podendo ser objetos da construgdo tanto pecas de brinquedos
industrializados como areia, pedra, galhos, etc. [...] todos esses tipos de brincadeiras sdo
importantes para ampliar o conhecimento que a crianga j& tem e adquirir novas
aprendizagens e devem estar presentes no planejamento das professoras que trabalham
com criancas (MENDES, 2014, p. 23).

Aratijo et al., (2017) afirmam que a forma ludica de ensino torna as praticas
educativas mais prazerosas para os alunos e faz com que a ensinar temas mais complexos
sejam facilitados no processo de aprendizagem. Isso porque, segundo os autores, ele

oferece uma ideia de liberdade que acontece e que possibilita que o individuo tenha
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contato com o que lhe ¢ desconhecido e abandonar as formas mais rigidas de
contextualizar e avaliar assuntos que fazem parte do curriculo e de maneira descontraida
quebrando o padrdo rigido da atividade.

Na medida em que o tempo passa, os métodos e as praticas educativas avangam.
O ludico dentro do processo de ensino e aprendizagem, deve se modernizar para
acompanhar a realidade que estéd inserido, e dessa forma, aumentar as chances de que
novos caminhos para a ludicidade se abram. Assim como ¢ com o crescimento dos meios
tecnologicos, que surgiram fortes no campo educacional, e se fortaleceram como
ferramentas e objetos para auxiliar no processo de aprendizagem e que podem ser usadas
para muitas atividades ladicas (ARAUJO et al.,, 2017). O mundo sofre constantes
modificagcdes e a educacdo, logo, a escola precisam acompanhar as mudangas e
modernizagdes, sendo assim, o uso de tecnologias dentro da escola ¢ comum hoje e
funciona como ferramenta para auxiliar o ensino e a aprendizagem.

As tecnologias vém fazendo parte da vida das criancas cada vez mais cedo, e dessa
maneira, vém cada vez mais substituindo o lugar dos brinquedos. Elas chegam na escola
e ja ttm a capacidade de manusea-los, ja que isso faz parte da vida deles desde os
primeiros anos de vida. Portanto, cabe a escola saber utilizar essa ferramenta como um
recurso, inserindo-a de maneira que as atividades se tornem ludicas, de modo que também
possam funcionar como um instrumento eficaz de ensino e aprendizagem.

Os recursos tecnoldgicos oferecem contribuigdes significativas para a sociedade,
J& que com eles varias ferramentas tecnoldgicas, inclusive de aprendizagem e do trabalho
foram sendo inseridas e integradas no cotidiano das dos individuos, e quando usados com
o objetivo de favorecer, podem ajudar a desenvolver o social, motor e cognitivo
(Apolinario; Giacomazzo, 2019).

Fernandes (2019, p. 44) afirma que o convivio com as novas tecnologias
modificou a maneira como as criangas aprendem, apresentando um novo modelo de
apreensdo da realidade, de interacdo com o mundo e de vivéncia nele. Portanto, na
proxima se¢do, abordaremos consideragdes sobre o significado das infancias e das
tecnologias digitais na sociedade contemporanea.

As tecnologias voltadas a Realidade Aumentada (RA) dizem respeito a uma nova
tecnologia que consistem na intera¢do dos usuarios com objetos reais e virtuais através

da superposicdo de camadas virtuais (Araugjo et al., 2017). Isso € possivel através do uso
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de um dispositivo tecnologico que possibilita que o usudrio visualize e interaja com a
interface em tempo real (Ferreira; Zorzal, 2018).

A Realidade Aumentada (RA) é uma realidade mista composta por trés elementos
basicos: a combinagdo da realidade real e virtual, a interatividade em tempo real e a
representacdo em trés dimensdes (3D). Nesse contexto, a RA se configura como uma
ferramenta fundamental para a educagdo, pois oferece diversas atividades criativas que
podem ser transformadas em tarefas direcionadas, contribuindo significativamente para
o processo de ensino-aprendizagem (ARAUJO et al., 2017). Na Educagdo, a RA
apresenta potencial para proporcionar desenvolvimento de uma nova visao que seja capaz
de fazer com que o aluno seja o agente transformador e construtor do seu proprio
aprendizado. O uso de técnicas de RA permite que os usudrios explorem todos os seus
sentidos e essa interacdo ¢ feita de maneira segura, sem que seja preciso um treinamento
especifico para aprender sobre sua utilizagdo ja que tem a capacidade de trazer para o
real, objetos virtuais.

O uso da RA tem sido um crescente nos ambientes de ensino, segundo Ferreira e
Zorzal (2018), devido ao desenvolvimento de pesquisas nos ultimos anos. Isso tem o
objetivo de fornecer interfaces acessiveis e que possam ser facilmente usadas como apoio
para o aprendizado, porém, muitos desafios sdo identificados devido a sua dificil inser¢do
integrada junto aos métodos de aprendizagem tradicionais. O desenvolvimento de uma
experiéncia de RA ¢ um processo demorado e complexo que exige mais de um instrutor
para implementacdo adequada, principalmente, em aplicativos dependentes de local.
Trata-se de uma experiéncia que apresenta desafios técnicos, tais como: requer instrutores
qualificados, o envolvimento de especialistas em computacdo e o uso de software para
edi¢do de imagens e videos e criagdo de graficos de computador (ANDRADE et al, 2019).

Podemos dizer entdo, que a RA “[...] € um sistema complementar ao mundo real,
adicionando componentes virtuais, como sons, imagens e videos a objetos reais,
enriquecendo a experiéncia do usuario com aquele ambiente e/ou objeto real por meio de
ferramentas tecnologicas, como tablets e smartphones” (Lopes, et al., 2019, p. 5). Ela
tem sido usada como recurso tecnologico em ambientes educacionais pelas contribui¢cdes
para a percep¢ao e motivagdo em diferentes atividades e auxiliando na aprendizagem em

diferentes areas do conhecimento (Manrique-Juan, et al., 2017.).
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3. A Realidade Aumentada (RA) no Ensino de Ciéncias

O modelo tradicional de ensino que se fundamentou na ideia de uma educacao
dogmatica, que acredita na acumulacdo passiva de conhecimentos, em que o papel do
professor € ser responsavel pela transmissdo de conhecimentos, € que coloca o aluno
como receptor passivo e repetidor de tal conhecimento, passou a ser questionado nas
pesquisas mais atuais, de acordo com Teixeira (2019). Isso porque o autor acredita que
cada um tem um modo de apreender e que isso precisa ser considerado, ja que diferentes
cadeias resultam disso e a escola ¢ composta fundamentalmente por trés elementos, o
professor, o aluno e o contetdo.

A escola ¢ uma institui¢ao social, que tem como compromisso articular diversos
saberes de diferentes areas de conhecimentos, apresentando vinculos com um conjunto
de conhecimentos organizados e sistematizados e a forma como essas instituicdes
selecionam seus contetidos e as suas propostas pedagdgicas, além da maneira como
conduzem as atividades, sdo determinantes para a aprendizagem dos alunos (Texeira,
2019).

Para Teixeira (2019), o estudo das Ciéncias tem uma maneira particular de
produzir sentidos e de interpretar a partir de teorias, leis, conceitos, formulas, axiomas, e
representacdes como equagdes, graficos, sinais, diagramas e outras. A matéria de ciéncia
ndo nos fala da natureza, mas nos oferece respostas as perguntas sobre ela: o que
observamos ndo ¢ a natureza em si mesma, mas a natureza por meio do nosso método de
questionar. “Contextos diferentes organizam os fatos de formas diferentes, levando a
interpretagdes diferentes, pois as referéncias se restringem a certas particularidades”
(TEIXEIRA, 2019, p. 851). A Ciéncia ndo diz respeito a realidade e nem a representa, ela
a interpreta através da leitura das relagdes entre as teorias e modelos, que tornam a
constru¢ao do conhecimento possiveis.

A aplicagdo de RA na disciplina de ciéncias, com o objetivo de melhorar a
aprendizagem dos alunos ¢ vista como um fator motivacional para os estudantes, pois
admite a criag@o e observacao de objetos, fenomenos e processos que ndo poderiam ser
reproduzidos em métodos tradicionais e nem em laboratorios. Além disso, possibilita a
simular situacdes complexas que ndo poderiam ser feitas sem o suporte dessa ferramenta

(Denardin; Manzano, 2017).
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Diversos trabalhos que tém investigado o uso da RA no contexto escolar
apresentam como beneficios da sua aplicacdo, a possibilidade de aumentar as chances de
contextualizar os contetidos estudados, abordando-os a partir de diferentes perspectivas.
Além disso, a RA tem potencial de estimular o estudante a assumir uma postura ativa no
processo de aprendizagem, bem como que possa aprender no seu proprio ritmo, o
aumento da motivagdo, concentracdo, atencdo e comprometimento com as atividades da
escola. Por fim, ainda entende-se que ela pode ajudar a melhorar o rendimento desses
alunos (Denardin; Manzano, 2017).

A exemplo disso temos o0 uso da RA nas salas de aulas, que permite a manipulacdo
de elementos 2D e 3D, além de videos, dudios e textos, o que faz com que os temas
abordados nas aulas de ciéncias sejam menos abstratos e contextualizados (Oliveira;
Manzano, 2016). Isso porque através desse recurso, ¢ possivel disponibilizar recursos
tridimensionais, o que com o uso das ferramentas tradicionais ndo acontece. Temos ainda
o recurso de simulacdo de fendmenos fisicos que ndo sdo possiveis de serem reproduzidos
sem o RA, como o sistema solar, por exemplo. “A RA permite ainda que os alunos
explorem esses objetos 3D em diferentes angulos e por multiplas perspectivas, bem como
que sejam apresentadas” (Denardin; Manzano, 2017, p. 2).

As possibilidades de aplicacio da RA no Ensino de Ciéncias buscam formar
alunos que dominem o contetido do curriculo, que sejam letrados cientificamente e que
possam estar preparados para se posicionar criticamente diante dos avangos cientificos e
tecnoldgicos que se colocam no mundo e na nossa sociedade (Roberts; Bybee, 2014).

Segundo Lima et al. (2017), a RA no ensino de ciéncias deve ser combinada com
outras estratégias de ensino, as mais encontradas pelos autores, foram: Aprendizagem
Baseada em Investigagdo (ABI), Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), Aprender
Fazendo (AF), Aprendizagem Baseada em Problema (ABP) e até duas estratégias
combinadas ao uso do RA em sala de aula. Essas estratégias (ABI, ABJ, ABP e AF), estdo
centradas na aprendizagem dos alunos e podem ser usadas em sala de aula a partir de
grupos ou com alunos individualmente. Essas estratégias junto ao uso de RA tém o
processo de ensino-aprendizagem melhorado a partir principalmente de aspectos como a
autonomia, colabora¢cdo e comprometimentos dos alunos com as atividades propostas

pelo professor (Lima et al., 2017).
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4. Consideracoes Finais

O uso da tecnologia como ferramenta de ajuda para o processo de ensino-
aprendizagem de contetidos relacionados ao Ensino de Ciéncias, através da combinagao
de dispositivos moveis e recursos de RA com atividades de orientacdo, e estratégias de
ensino, ¢ capaz de proporcionar aos alunos vivenciar na pratica de maneira mais realista,
a partir da integracgao da teoria de aprendizagem significativa e da gamificacao.

A Gamificagdo, por exemplo, a partir da aplica¢do de elementos e principios de
jogos em contextos que ndo sao jogos pode engajar, motivar e incentivar comportamentos
especificos no aluno e facilitar a aprendizagem de um determinado contetido ou
disciplina, pois utiliza aspectos que tornam atividades mais envolventes e interativas.

Além disso, foi possivel concluir que a RA permite a imersdo e o aumento da
motivacdo dos alunos nas atividades propostas, através da amplificagdo da sua percepgao.
Ela contribui ainda para melhorar a compreensdo do contetido discutido em sala de aula.
Possibilita que os alunos através das tecnologias interajam e falem a lingua da qual estdo

inseridos € imersos.
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