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RESUMO

A Realidade Aumentada (AR) é uma sobreposicdo de elementos digitais no ambiente real (para
este trabalho, a sala de aula) e ao contrério do que muitos pensam, & uma tecnologia capaz de atingir
todas as classes da sociedade, pois suas aplicacdes se tornam acessiveis tanto para plataformas
sofisticadas quanto para as mais populares. A capacidade simplificada de interagdo com objetos
virtuais, provida pelo uso de técnicas de realidade aumentada, esta se tornando de grande potencial
quando utilizada no ensino fundamental, médio ou superior. Neste contexto, a presente pesquisa
planeja desenvolver e validar um produto educacional em formato de guia para professores, para
utilizacdo de aplicativos de AR em aulas de ciéncias na educacdo bésica. A pesquisa sera de carater
qualitativo e o produto denominado "Guia para utilizacdo de aplicativos de Realidade Aumentada
para o0 ensino de ciéncias", que serd validado por um grupo de professores mestrandos de um
programa de poés-graduacdo de uma instituicdo privada de ensino através de questionario
semiestruturado, com a finalidade de auxiliar o entendimento dos docentes em relacéo a tecnologia
com o ensino de ciéncias. A hipdtese central deste trabalho € que a utilizacdo da AR por professores
pode ter um impacto reflexivo no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, sendo importante
encontrar meios para aplicd-la nas aulas de ensino de ciéncias. Conclui-se que a Realidade
Aumentada € um meio eficaz de acesso a um método pedagdgico de qualidade para ser utilizado
em sala de aula nas disciplinas de ciéncias.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Formacdo de Professores. Ensino-aprendizagem.
Tecnologias. Recursos tecnoldgicos. Ensino de Ciéncias.
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is an overlay of digital elements in the real environment (for this work,
the classroom) and contrary to what many think, it is a technology capable of reaching all classes
of society, as its applications become accessible for both sophisticated and popular platforms. The
simplified ability to interact with virtual objects, provided using augmented reality techniques, is
becoming of great potential when used in elementary, secondary, or higher education. In this
context, the present research plans to develop and validate an educational product in the form of a
guide for teachers, for the use of AR applications in science classes in basic education. The research
will be of a qualitative nature and the product called "Guide for the use of Augmented Reality
applications for science teaching", which will be validated by a group of master's professors from
a postgraduate program of a private educational institution through semi-structured questionnaire,
in order to help teachers, understand technology in science teaching. The central hypothesis of this
work is that the use of AR by teachers can have a reflexive impact on the teaching-learning process
of students, and it is important to find ways to apply it in science teaching classes. It is concluded
that Augmented Reality is an effective means of accessing a quality pedagogical method to be used
in the classroom in science subjects.

Keywords: Augmented Reality. Teacher training. Teaching-Learning. Technologies.
Technological resources. Science teaching.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a midia digital produz novas formas de trabalhar, viver e interagir. O
crescimento da globalizacdo e do mundo digital reformula experiéncias e alcanca cada vez mais
pessoas devido aos avancgos na tecnologia movel e ao amplo uso de dispositivos moveis por parte
do publico e em cada vez mais areas. A tecnologia movel pode contribuir positivamente na
educacdo (HIGUCHI et al, 2019) e a Realidade Aumentada, juntamente com a realidade virtual
(VR) e a realidade mista (RM), séo consideradas "tecnologias educacionais essenciais na proxima
década" (BARROS SILVA et al, 2019, p. 46).

Em toda a dissertacdo utilizaremos a abreviacdo AR para Realidade Aumentada seguindo

a traducéo utilizada mundialmente - Augmented Reality (AR) - 0 uso educacional da AR tem sido
muito apreciado nos Gltimos anos e alguns estudos ressaltam que as aplicacbes da AR na
educacdo podem melhorar o processo de aprendizagem, a motivacdo e a eficacia da
aprendizagem, além de ofertar uma ferramenta inovadora durante o planejamento de aula do
docente (LOPESI et al, 2019). Apesar dos efeitos positivos, questdes ainda precisam ser
estudadas, como o0 desenvolvimento de experiéncias praticas e reflexivas dos professores
utilizando Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC), sendo abordado nesta
pesquisa a Realidade Aumentada (AR) no ensino de ciéncias.

A falta de informacdo sobre a AR e a resisténcia em querer aprender sobre novos recursos
digitais por parte dos professores motivou a criagdo deste Produto Educacional que tem como
proposito auxilia-los na usabilidade da AR em sala de aula, a fim de proporcionar novas reflexdes
a metodologia pedagdgica aplicada na Educacdo Basica pondo em debate a importancia da
formagéo de professores, pois a auséncia de formacgéo de professores na utilizacdo de recursos
digitais torna a aplicabilidade mais complexa (COSTA, 2015).

O objetivo desta pesquisa € desenvolver um Produto Educacional que proporcione
reflexdes sobre o uso de AR, e orientacOes a fim de auxiliar a utilizacdo de tais aplicativos nas
aulas de ciéncias. Ao observar uma nova sociedade integrada na tecnologia, faz-se necessario
novos métodos de ensino. Grandes mudancas tecnoldgicas vém sendo introduzidas no dia a dia de
todos, modificando rotinas e estilos de vida, 0s avangos estdo presentes nas salas de aula e na vida
de cada professor e aluno. O Produto Educacional aqui proposto traz uma ideia de adaptacdo e
reflexdo ao novo, partindo do pressuposto que este pode auxiliar o docente na relagdo ensino-

aprendizagem nas aulas de ciéncias.
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Kenski (1998, p. 60) argumenta que:

As velozes transformagdes tecnoldgicas da atualidade impdem novos ritmos e
dimensdes a tarefa de ensinar e aprender. E preciso que se esteja em permanente
estado de aprendizagem e de adaptacdo ao novo. N&o existe mais a possibilidade
de considerar-se alguém totalmente formado, independentemente do grau de
escolarizagdo alcancado.

Diferentes visdes sobre a tecnologia e a area educacional oscilam no meio académico e na
formacéo de professores. Parece que ha um interesse do docente em querer aprender sobre novas
tecnologias no ensino, e que se justifica a presente pesquisa e a criacdo do produto, de forma que
deixe claro que ndo esta em voga a substituicdo do professor pela tecnologia e sim uma nova
ferramenta afim de melhorar os recursos de ensino-aprendizagem. Ndo se pode negar que as
inovacOes digitais ja estdo presentes em sala de aula. A Realidade Aumentada € uma nova
ferramenta de ensino de informacgdes em tempo real e pode trazer imagens que dao uma maior
compreensdo do que é abordado, levando para o magistério um método novo que foge da
“tradicionalidade” e da rotina, sendo um meio de aproximacao dos alunos e de conquista de seus
interesses.

A pergunta percursora deste trabalho é: “como a Realidade Aumentada pode ser usada
no ensino de ciéncias, como uma estratégia, na abordagem dos conceitos curriculares do ensino
basico?”. A partir dela, desenvolvemos uma pesquisa de carater qualitativo e de natureza aplicada,
devido a criagdo de um produto educacional para utilizagdo em sala de aula, com objetivo de
auxiliar professores e lhes oferecer aplicativos como ferramentas pedagdgicas.

No primeiro capitulo discutimos a respeito da formacao de professores e apresentamos o
conceito de Realidade Aumentada. Entender o que € o trabalho docente e a necessidade de uma
reflexdo continua sobre o fazer pedagdgico é de extrema importancia, inclusive, para a ado¢do de
novas tecnologias em sala de aula, proposto aqui como a utilizacdo da Realidade Aumentada como
recurso didatico.

No segundo capitulo, apresentamos 0s procedimentos metodoldgicos que séo utilizados
nesta pesquisa, contextualizando-a e revelando os passos propostos para a investigacdo de como
sera desenvolvida a coleta de dados, que sdo 0s sujeitos que participaram do presente estudo e
como se dara a implementagéo do produto educacional.

No terceiro capitulo, temos 0 nosso produto educacional: O GUIAR.

13
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Os resultados esperados para esta pesquisa sao auxiliar o professor em novos métodos, de
forma melhorarem suas apresentacGes das disciplinas de ensino de ciéncias, utilizando-se da AR
para transformar a relagdo dos alunos com o ato de aprender em sala de aula, tornando-os ativos e
protagonistas da formacdo de seus conhecimentos. Esta pesquisa visa a aplicacdo da AR na sala de
aula como um meétodo, onde os alunos sejam capazes de aprender sobre diversos temas e
estreitamente examinar diferentes ambientes de sala de aula, tendo como ponto de partida a relacéo
entre os professores e alunos.

Mercado (1999, p. 27) afirma que as novas tecnologias criam novas chances de reformular
as relacOes entre alunos e professores e de rever a relagdo da escola com o meio social, a diversificar
0S espacos de construgcdo do conhecimento, ao revolucionar os processos e metodologias de
aprendizagem, permitindo & escola um novo didlogo com os individuos e com 0 mundo.

O Produto Educacional aqui exposto visa expandir as possibilidades da sala de aula e
auxiliar os professores, de forma que estejam preparados para fazer seu papel de educadores, mas
sem retirar a autonomia de ambas as partes. A do aluno, em seu processo de aprendizagem,

participando de forma ativa e ndo apenas como um receptor. E a do professor, como educador.

14
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2. REALIDADE AUMENTADA E REFLEXOES SOBRE A FORMACAO DO
PROFESSOR EM TECNOLOGIAS DIGITAIS

Este capitulo apresenta um breve histdrico sobre Realidade Aumentada (AR), sendo
uma importante introducdo para a compreensao do produto educacional proposto para este
trabalho. Dividido em duas partes, nos propomos a olhar de forma minuciosa cada um desses

conceitos, incorporando-os em nossa fundamentacéo teorica.

2.1. A REALIDADE AUMENTADA (AR)

A historia da criacdo AR comega no ano de 1962. O diretor de fotografia Morton Heilig
projetou uma tecnologia multissensorial que visuais, sons, vibracfes incluidas, e cheiros
chamado Sensorama (HEILIG, 2018), figura 1.

Figura 1: O Sensorama de Heilig

Fonte: GOMES, 2018.

Seis anos mais tarde, um engenheiro elétrico chamado Ivan Sutherland iniciou 0 marco
na tecnologia de imagens que foi nomeada como Head Mounted Display, ou HMD como é mais
conhecido mundialmente (GOMES, 2018). A nomenclatura “Realidade Aumentada” ainda era

inexistente.

15
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Apenas por volta dos anos 90 houve o surgimento do conceito de AR. Apos esses
acontecimentos, um artista americano chamado Myron Krueger, desenvolveu o “Videoplace”
que significa lugar de video (figura 2), um software com capacidade de detectar, identificar e
executar qualquer tipo de movimento realizado pelo usuério, foi uma criacdo pioneira de

interatividade de corpo inteiro e ambientes virtuais e isso ocorreu no ano de 1975.

Figura 2: Videoplace de Krueger

Fonte: GOMES, 2018.

Em 1990 ocorreu a criagdo de um sistema baseado na tecnologia de Krueger e
Sutherland (figura 3) para auxiliar mecanicos da empresa Boeing, o responsavel por esse
sistema foi Tom Caudell (GOMES, 2018).

Figura 3: O dispositivo de Sutherland

Fonte: GOMES, 2018.
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A AR, ao contrario do que muitos pensam, é uma tecnologia muito evidente, pois suas
aplicacdes se tornam acessiveis seja plataformas sofisticadas quanto para plataformas populares
de forma gratuita. A capacidade de originar objetos virtuais em um ambiente fisico tem tornado
essa ferramenta uma tecnologia progressista, capaz de ser aplicada em diversas areas, por
exemplo, como nas escolas, setores publicos, hospitais, comeércio, dentre outros.

E importante exaltar a diferenca entre Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada
(AR). A VR transporta o individuo para um ambiente totalmente virtual, imersivo e interagindo
diretamente com os sentidos do individuo, a AR mantém o usuario no seu ambiente fisico e
transporta o ambiente virtual para o espaco do usuério, fazendo com que o entretenimento e a
relacdo com essa tecnologia sejam encarados de forma mais fluida e natural, sem a necessidade
de treinamento ou adaptacdo ao meio (BACICH et al, 2015).

Um dos projetos bem-sucedido na area da AR foi a criagdo de um software o
ARToolKit, desenvolvido em 1999 por Hirokazu Kato e Mark Billinghurst. Ele se destaca pelo
fato de ser aberto, gratuito, simples e multiplataforma (KATO et al, 2003), utilizando apenas
pequenos marcadores (molduras com sinais internos) que, através de técnicas de visao
computacional e processamento de imagens, sdo rastreados e identificados por cameras de
video, de forma a possibilitar que, nas imagens de video, sejam sobrepostos elementos
tridimensionais atrelados aos marcadores. A movimentacdo dos marcadores faz com que os
objetos virtuais associados sejam movimentados igualmente no espago (GOMES, 2018).

Apesar de todas essas possibilidades incriveis, a utilizacdo desse sistema pode ser um
obstaculo, pois é necessario a instalacdo e configuracdo do mesmo. Isto gera uma grande
desvantagem em seu uso e faz com que as aplicagdes precisem ser desenvolvidas, o que dificulta
ser um programa de facil acesso e manuseio pelo publico que tem menos intimidade com essa
tecnologia (GOMES, 2018).

Para que essas vantagens sejam de fato efetivas e que possam eliminar a necessidade de
operacdo de um computador, optou-se pelo desenvolvimento de um sistema dedicado para
aplicacbes com ARTOOLKIT, denominado DRAI - Dispositivo de Realidade Aumentada
Interativo, de forma que, para usar o sistema, 0 usuario devera somente conecta-lo a uma TV
ou monitor e liga-lo. Com os marcadores previamente confeccionados e fornecidos ao usuério,
ele podera executar as aplicagdes disponiveis (DADALD, 2015).

A tecnologia de realidade aumentada é uma ferramenta em um campo de tecnologias
promissoras em desenvolvimento. A paisagem tecnoldgica de hoje € a tecnologia de AR que
pode ser usada em publicidade, navegacgdo, turismo, entretenimento, jogos e educacdo. De

acordo com Cunha (2017), a realidade aumentada tem sido objeto de uso pelo numero de
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grandes empresas para Visualizacdo, treinamento e outros fins. Como mencionado
anteriormente, grandes empresas tém integrado AR para anunciar e promover seus produtos.

A AR é util para a navegagdo, uma vez que fornece informages interessantes. Por
exemplo, aplica¢fes do Google ou Bing principalmente ajudam os usuarios a encontrar lugares
para comer, beber e fazer compras em tempo real por indicacBes visuais para os lugares
(CUNHA, 2019). A tecnologia AR tem a capacidade de melhorar a experiéncia de turismo do
usuério e explorar detalhes Unicos de um lugar, evento ou personagem por apresentar
informagdo digital interessante e animagdes em tempo real.

A industria do entretenimento gera bilhdes em faturamento a cada ano. Produtores,
juntamente com artistas, estdo trabalhando para fornecer uma melhor experiéncia para o pablico
e ir além de suas expectativas. Com o crescimento continuo de novas tecnologias, a definicdo
de entretenimento para o publico esta sendo desafiada. As aplicacGes de AR tém um tremendo
potencial para fornecer uma experiéncia Unica de entretenimento que permite aos usuarios
interagir de diferentes formas virtualmente. Atualmente, jogos que permitem AR estdo agora
disponiveis para ambos os dispositivos moveis e os computadores desktop (JENKINS, 2015).

A capacidade simplificada de interacdo com objetos virtuais provida pelo uso de
técnicas de Realidade Aumentada esta se tornando de grande potencial quando utilizada para o
ensino-aprendizagem, quer sejam eles de nivel especial, fundamental, médio ou superior.
Atendendo assim a demanda de diferentes niveis de ensino. “O crescimento do ciberespago nao
determina automaticamente o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, apenas fornece a esta
inteligéncia um ambiente propicio” (LEVY, 1999, p. 29).

Aplicacdes de Realidade Aumentada devem, de imediato, melhorar a compreensdo em
diversas disciplinas. Em quimica, a combinacdo de elementos pode ser realizada por meio das
placas de controle, gerando os resultados visuais adequados; a visualiza¢cdo de um atomo que
para muitos alunos € algo dificil de ser compreendido; as camadas da eletrosfera e o
compartilhamento de elétrons. Em biologia, a anatomia dos seres vivos pode ser observada de
forma tridimensional com interagdo muito simplista; o conhecimento da organizacdo uma
célula vegetal e animal; a visualizacdo de um animal exatico ou que ja foi extinto. Sao inimeras
as possibilidades de utilizacdo desse recurso tecnoldgico explorando a mesma analogia, €
simples perceber que o uso da realidade aumentada pode ser estendido para todas das disciplinas
de ensino e de diferentes niveis.

Destaca-se, nesta pesquisa, 0S pensamentos criticos de Pierre Lévy, um filosofo,
socidlogo e pesquisador em ciéncia da informacdo e da comunicacdo, que estuda as

consequéncias da Internet na sociedade. Famoso por suas obras marcantes relacionado a
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integracdo da tecnologia inserida na educacao, o conceito de Cibercultura e Inteligéncia coletiva
séo bem trabalhos em toda sua carreira académica.

O processo de informacdo, interconex&o e interatividade sdo conceitos abordados com
clareza na ideologia do pensador. A Cibercultura € um processo inevitavel, pois afirma que a
sociedade se reconecta com ela mesma, onde ha uma inteligéncia coletiva, advinda da interacédo
e da relacdo que as pessoas passam a ter, por meio da tecnologia (Internet) “principios
orientaram o crescimento inicial do ciberespago: a interconex&o, a criagdo de comunidades
virtuais e a inteligéncia coletiva” (LEVY, 2000, p.127).

O local em que a sociedade se conecta para o compartilhamento de informacdes é
chamado de ciberespaco, pois toda humanidade se encontra agora membro de uma mesma
sociedade (LEVY, 2000). A sala de aula deixou de ser um ambiente exclusivo para a construgdo
do conhecimento, seguindo essas concepgdes epistemoldgicas, pois atualmente a ideia é de
inteligéncia coletiva pode ser feita em qualquer lugar, a qualquer momento.

A desterritorializagdo da biblioteca que assistimos hoje talvez ndo seja mais
do que o preludio para a aparicdo de um quarto tipo de relacdo com o
conhecimento. Por uma espécie de retorno em espiral & oralidade original, o
saber poderia ser novamente transmitido pelas coletividades humanas vivas,
e ndo mais por suportes separados fornecidos por intérpretes ou sabios.
Apenas, dessa vez, contrariamente a realidade arcaica, o portador direto do
saber ndo seria mais a comunidade fisica e sua memoéria carnal, mas o
ciberespaco, a regido dos mundos virtuais, por meio do qual as comunidades
descobrem e constroem seus objetos e conhecem a si mesmas como coletivos
inteligentes (LEV'Y, 1999, p.164).

Visando esse cenario, a percep¢do que temos do aluno, hoje, mudou do nivel mais
basico até a graduacao: eles representam as primeiras geracfes que cresceram com estas novas
tecnologias. Eles passam a vida na frente de uma tela, seja do computador, tablet ou
smartphone, a interacdo com novos ambientes e a gama de informac6es que a tecnologia traz,
faz com que os alunos de hoje pensem e processem as informacdes bem diferentes das geracoes
anteriores (PRENSKY, 2005). O matematico e especialista em educagdo e tecnologia Marc
Prensky denomina tais alunos como “Nativos Digitais”. Segundo Prensky (2001), os estudantes
sao “falantes nativos da linguagem digital da internet, do video game e dos computadores”.

Em um dos artigos de Prensky, o termo “Imigrante Digital” ¢ citado também como
uma adaptacdo a essa era digital em que estamos inseridos, é importante sabermos as diferencas
entre esses dois conceitos de Nativo Digital e Imigrante Digital. Como os Imigrantes Digitais
aprendem a adaptar-se ao ambiente, eles sempre mantém, em certo grau, sua linguagem, que
sdo os velhos habitos do seu passado. A linguagem do imigrante digital pode ser identificada

de diferentes formas, como 0 acesso a internet para a obtengéo de informagdes ou as instructes
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de um aplicativo de celular ao invés de assumir que o aplicativo nos ensinara como utiliza-lo.
Atualmente, os mais antigos foram socializados de forma diferente das suas criancas e estdo em
um processo de aprendizagem de uma nova linguagem (PRENSKY, 2001).

O maior problema enfrentado na educacao, segundo Prensky, é como os professores
considerados “Imigrantes Digitais” usam uma linguagem ultrapassada para auxiliarem um
conjunto de individuos com uma linguagem totalmente nova, eles estdo acostumados a receber
informagdes com uma velocidade incrivel, gostam de mais conteddos em menos tempo e
realizar multiplas tarefas ao mesmo tempo. Eles preferem a pedagogia do professor com mais
tecnologia do que simplesmente uma lousa com informacdes escritas, trabalham melhor quando
estdo ligados a uma rede de contato. A aprendizagem é mais eficaz e eficiente quando o aluno
interage diretamente com o contetdo a ser aprendido (TORI, 2019).

Para isso, o professor deve inicialmente mudar a sua forma de ensinar, o professor tem
que aprender a se comunicar na linguagem e formas do aluno, porém, isso ndo quer dizer mudar
o significado do que € importante, conceitos basicos e habilidades que sdo necessarios na
construcdo de conhecimento. O professor deve buscar por materiais e experiéncias relacionadas
ao uso dessas tecnologias em sua area de atuacédo, dessa forma o alinhamento entre 0 novo e 0
velho, o ultrapassado e o atual (PRENSKY, 2001 e TORI, 2019).

A imagem do homem-terminal, cujo espago foi abolido, imdvel, grudado a
sai tela, ndo é mais do que um fantasma ditado pelo medo e pela
incompreensdo dos fendmenos em andamento de desterritorializagdo, de
universalizacéo e de aumento geral das relagGes e contatos de todos os tipos
(LEVY,2000, p. 214).

2.1.1 PESQUISA E RESTRICOES PRATICAS

Para realizarmos uma pesquisa no contexto da classe ou no ambiente natural,
dificuldades e limitacbes devem ser abordadas. Em um ambiente natural ao ar livre, as
condic@es climaticas e as caracteristicas fisicas podem mudar os planos iniciais, por exemplo,
quando objetos fisicos sdo usados como gatilhos, todas as mudancas na iluminacdo e na
vegetacdo afetam o lancamento da sobreposicdo. Enquanto isso, no contexto da classe, €
necessaria uma configuracdo mais extensa, como por exemplo a organizagdo de mesas,
marcadores ou QR Codes em cada mesa, ajuste da iluminagéo etc. (DA SILVA, 2015).

Fatores importantes comuns em ambos 0s contextos sao equipamentos tecnoldgicos
adequados, educadores treinados, a disposi¢cdo dos alunos e colaboracdo das administracdes

escolares, tempo adicional de palestras para o uso efetivo dos aplicativos de AR, uma pequena
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amostra de pesquisa, duracdo limitada da pesquisa e uso do aplicativo como ferramenta de

informacdo e ndo como instrumento de experimentacdo (DA SILVA, 2015).

2.1.2 PROCESSO COMPLEXO DE DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS DE
AR E MUDANGCAS CONSTANTES NA TECNOLOGIA

O desenvolvimento de uma experiéncia de AR é um processo demorado e complexo
que exige mais de um instrutor para implementacéo adequada, principalmente em aplicativos
dependentes de local. Apresenta desafios técnicos, requer instrutores qualificados, o
envolvimento de especialistas em computacdo e o uso de software para edicdo de imagens e
videos e criacdo de graficos de computador (ANDRADE et al, 2019).

Mudangas continuas e rapidas na tecnologia, longevidade limitada e mudancgas nas
plataformas de software criam a necessidade de manter-se atualizado. Além disso, em alguns
casos, educadores inadequadamente treinados ou atitudes negativas, sem 0s conhecimentos
técnicos necessarios (conhecimentos de informatica e habilidades de programacéo) para o
desenvolvimento de aplicativos de AR e a demanda social por profissionais eficientes, criam a
necessidade de treinamento continuo (ANDRADE et al, 2019).

Os problemas técnicos como as barreiras para utilizacdo da Realidade Aumentada
(AR) e as questBes pedagdgicas passardo a ser tratadas pela transformacdo da préatica
pedagdgica.

Outras questdes, como o envolvimento de professores e alunos no desenvolvimento
do aplicativo de AR e a necessidade de treinamento continuo de professores ainda precisam ser
esclarecidas, a fim de tornar o uso da tecnologia de AR mais eficaz e aceitavel, tanto em nivel
educacional quanto social. A aceitacdo social é considerada um fator mais desafiador do que o
esperado e, embora aparecam novas aplica¢des, hd uma lenta difusdo para o publico.

Em resumo, a realidade aumentada comeg¢ou como uma ferramenta de entretenimento.
No entanto, o ambiente de sala de aula de hoje, juntamente com novos alunos, mudou o tipo de
ferramentas instrucionais que podem ser usados na educagdo. No geral, o futuro da AR na
educacdo e brilhante. A estrutura desses tipos de aplicac6es fornece ambientes de aprendizagem
que podem atender as necessidades de diferentes estilos de aprendizagem, estdo dominando
como ferramentas pedagdgicas no ambiente educacional. Embora possa ser verdade que a AR
nunca ira substituir o ambiente do mundo real, as experiéncias que 0s alunos podem ganhar, ou
0 conhecimento que ira desenvolver, desperta melhores oportunidades oferecidas por estes

novos dispositivos e velocidades de internet rapida.
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Ha uma necessidade de considerar AR na educacdo pois existem integracdes bem-
sucedidas da tecnologia. Este estudo encoraja os professores e administradores no setor de
educacéo a considerarem tais aplicagdes como uma ferramenta de ensino, dando-lhes a chance
de planejar e desenvolver uma integracao eficaz em suas préaticas de ensino dentro do curriculo

escolar ja existente.

2.1.3 PERCEPCAO DA REALIDADE AUMENTADA

Com a presenca de smartphones, os alunos de todas as idades estédo aparecendo em
salas de aula com dispositivos poderosos em seus bolsos, sem qualquer esforco sistematico por
parte dos educadores. Embora seja verdade que estudantes muitas vezes carregam estes
dispositivos para acessar internet e enviar mensagens, eles podem ser utilizados para todos os
tipos de processos. O que costumavam ser apenas telefones agora séo dispositivos de
computacdo complexos com capacidades de computacdo adicionados. Os professores precisam
aproveitar a disponibilidade de dispositivos méveis dos alunos em sala de aula e incentiva-los
a conecté-los para um ensino mais dindmico. Os alunos usam esses dispositivos com frequéncia
ao longo do dia. Estes dispositivos sdo fontes de textos, noticias, comunicacdo, cameras,

podcasts e redes sociais como Twitter, Facebook, Instagram, Snapchat e muitos outros.

2.14 VANTAGENS DA REALIDADE AUMENTADA

Uma série de pontos fortes e fracos estdo associadas a compor e integrar as midias na
sala de aula, tais como propriedade intelectual, direitos autorais, assiduidade, apoio a producéo,
problemas de software e hardware, acessibilidade, complexidade e estilos de aprendizagem.
Além disso, ndo ha duvida de que aprender a usar meios digitais requer efetivamente um
compromisso de tempo e recursos. Alguns estudos tém demonstrado que um grande
compromisso ndo é mais 0 caso uma vez que o uso desses aplicativos € principalmente através
de smartphones e tablets, juntamente com os alunos estdo muito familiarizados com estes
dispositivos (FILATRO, 2019).

Particularmente, os dispositivos moveis tém aumentado o numero de ferramentas e
aplicacbes de AR. Adicionado a isso, ferramentas de AR e aplicacGes que ndo requerem
conhecimento ou experiéncia especifica ao serem implementadas e evidenciadas. A
complexidade esta sendo tirada a partir do produto do usuario final, e € gradualmente a menor

probabilidade de diminuir ou parar a expansdo desta tecnologia (MARTO, 2017).
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Acessibilidade em termos de conexdes de Internet ou acesso a necessidades de computadores
podem ser considerados. No entanto, uma vez que a maioria das aplicacfes e ferramentas de
midia digital sdo integradas em dispositivos moveis associados com internet sem fio e recursos
Wi-Fi, uma sobreposicéo cara de conexdes com fio ndo é necesséria.

Uma das vantagens da tecnologia AR é que os estudantes geralmente sabem mais sobre
as aplicacbes mdveis e sdo certamente mais imersos no som e no visual, sendo mais fluentes
em novos géneros eletronicos. Os professores podem se beneficiar de formagdes dos estudantes
e tentar mesclar o uso com o contexto académico.

As aplicacbes de AR e ferramentas fornecem uma solucdo alternativa na criacdo de
experiéncias Unicas de aprendizagem para os alunos. A evolucdo desta tecnologia oferece
oportunidades emocionantes e envolventes para melhorar os fins educacionais e facilitar a

aprendizagem.

2.1.5 REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

A tecnologia estd mudando a educacéo, especialmente com a presenca de dispositivos
moveis e tablets que acessam a Internet. O uso de diferentes tipos de tecnologia no ambiente
educacional poderia simplificar informacdo complexa, motivar os alunos e envolvé-los no
processo de aprendizagem. Por exemplo, os alunos interagem com tecnologia inteligente
digitais mais do que o quadro tradicional. A tecnologia de realidade aumentada é capaz de criar
um ambiente de aprendizagem muito interativo que é atraente para os alunos para assumirem o
controle de sua propria aprendizagem e interagir com objetos digitais em um ambiente real, que
para este trabalho € a sala de aula.

A aplicagdo como uma ferramenta de Realidade Aumentada ¢ uma fonte de instrugéo
avancada para ser usada em sala de aula. E importante aplicar as melhores e mais recentes
estratégias e ferramentas de aprendizagem para apoiar a aprendizagem e envolver os alunos. O
objetivo é proporcionar uma experiéncia enriquecida e dar acesso aos alunos a informacgdes e
materiais que ndo sédo disponibilizados em outros lugares (TORI, 2018).

O uso de audio e video tem uma longa histéria na educacéo. A Realidade Aumentada
(AR) leva o estudo mais longe, permitindo a juncdo com audio e video. A Integracdo de AR
pode incluir alunos de todas as idades. De acordo com aqueles cuja pesquisa € no campo da
educacdo, é importante para cada professor ler e pensar criticamente sobre o valor da

qualificagdo em seu curriculo.

23



A UTILIZAGAO DE APLICATIVOS DIGITAIS COM REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE CIENCIAS
Dissertagdo, PPGEC-UNIGRANRIO, 2022

A Realidade Aumentada (AR) foi definida como “sistemas que possuem as trés
caracteristicas: combina real e virtual, interativo em tempo real, registrado em 3D” (DE
BARROS SILVA et al, 2019, p. 2), embora geralmente seja descrito como um estado entre
ambientes reais e virtuais.

A tecnologia AR fornece um modo de contato entre os mundos real e virtual ao mesmo
tempo. N&o isola o usuario do ambiente fisico e esse recurso “talvez seja um dos principais
fatores da crescente popularidade da AR” (DE BARROS SILVA, 2019.p.2).

Os aplicativos em Realidade Aumentada s&o divididos em duas categorias principais:
aplicativos baseados em imagem e aplicativos baseados em localizacdo. Os aplicativos
baseados em imagem sdo subdivididos em duas categorias: (a) baseados em marcadores que
exigem rétulos especificos (por exemplo, Codigo de Resposta Rapida) e (b) rastreamento sem
marcadores, nos quais uma imagem se torna o gatilho para a reproducdo de conteldo
multimidia. Aplicativos baseados em localizagdo séo acionados pela chegada do usuario a um
determinado local (RESENDE et al, 2019).

A tecnologia AR foi reconhecida pelas associagdes educacionais como uma das
tecnologias mais promissoras que serdo adotados pelos educadores nos préximos anos e,
juntamente com a realidade virtual (VR), “tém o potencial de ser uma ferramenta padrdo na
educacdo” (LOPES et al, 2019).

O uso educacional da AR tem sido estudado em todos os niveis educacionais, na
educacao infantil, no ensino fundamental , médio e ao universitario, incluindo diversos tipos
de alunos no jardim de infancia, alunos do ensino fundamental e médio, estudantes
universitarios, adultos, idosos, ensino superior técnico e vocacional e também estudantes com
necessidades especiais, concentrando-se em diversos topicos de estudo (por exemplo, historia
da cidade), ambos em ambientes formais e informais de aprendizagem, no contexto da teoria
da aprendizagem situada e da teoria da aprendizagem construtivista.

A conclusdo comum desses pesquisadores é que a AR tem o potencial de oferecer
diferentes oportunidades de aprendizagens, com multiplos beneficios para o ensino. Além
disso, as aplicacdes de AR podem aprimorar 0 processo escolar, a motivacao e a eficacia do
aprendizado. A AR o interesse dos alunos, melhora significativamente a motivagdo para o
aprendizado, a criatividade do aluno e permite que os usuarios aprendam por experiéncia no
mundo real (LOPESI et al, 2019).

Muitos estudos e revisdes sistematicas de pesquisas e aplicacbes concluem que as
aplicacdes de AR melhoram o desempenho do aluno, ajudam a concentracdo do usuario em

tarefas especificas, aumentam a motivacdo do aluno e possibilitam novas experiéncias de
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aprendizado, reduzindo a carga de trabalho do instrutor no laboratério e economiza tempo, por
exemplo, os alunos terminam seus experimentos mais rapido, usaram o equipamento de maneira
mais adequada, melhoram as habilidades laboratoriais e desenvolverem habilidades como:
pensamento critico, resolugdo de problemas e comunicacao.

A tecnologia de AR é incorporada em dispositivos madveis e tablets para proporcionar
experiéncias interativas para o usuario (LUCK, 2019). Esta tecnologia permite que materiais de
impressdo possam ser mais interativos para os estudantes, a fim de encoraja-los, envolvé-los e
motiva-los. AplicacGes de Realidade Aumentada podem incluir qualquer tipo de texto, tais
como livros, papéis, manuais, revistas, jornais, folhetos e cartazes; Portable Document Format
(PDF) documentos e fotos digitais. A ideia principal é transformar o texto em um material mais
interativo, misturando mundos fisico e digital.

A AR é um conceito emergente, mas agora esta em transicéo para uma tecnologia mais
firmemente estabelecida (CAZELOTO, 2019). Por outro lado, esta tecnologia pode ser definida
com a finalidade de aumentar o feedback natural através de sugestes simuladas com base em
uma abordagem mais ampla. As camadas de informacao consistem em modelos 3D que incluem
contetido, imagens, sons e videos: o principio da AR, em que contetdo virtual é adicionado no
topo de um ambiente real, ndo deve ser confundida com a Realidade Virtual (VR), onde o
ambiente é totalmente virtual.

Além disso, discutiram dois tipos de AR que diferem na maneira como a camada
virtual esta associado a um determinado ambiente. Os dois tipos diferentes de aplicacdes de
realidade aumentada incluem localizagéo, baseada em imagem. Aplicagdes de AR baseados em
localizacdo dependem da posicdo espacial e orientacdo do dispositivo para selecionar e exibir
informacdes de localizacdo relevantes, ja algoritmos de reconhecimento de imagem usos AR
com base em imagens para acionar a exibicdo de contedo relevante ao longo de um padrdo
fisico reconhecido (CAZELOTO, 2019).

A AR ganhou muita atengdo nos ultimos anos (SILVA, 2019). A tecnologia de
realidade aumentada é uma forma de realidade virtual onde os alunos tém uma visao clara do
mundo real. No entanto, ndo € uma realidade virtual como ele usa imagens virtuais em um
ambiente vivo, no mundo real. A AR faz a ponte entre o real e o virtual de uma forma perfeita
(FERRARI, 2019) e pode ser integrado na instrugdo de diferentes formas para varias
finalidades. Krause (2019) identificou duas formas especificas de AR: cartazes aumentados e
artigos aumentados. Integrar a AR em formas tais como cartazes e objetos ou qualquer texto

simples ajuda na compreensdo das complexidades na formacédo de conjuntos de dados. Estes
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métodos de visualizacdo e suas alternativas consistem em modelos 3D interativos, videos ou
animac0es para melhorar a comunicagédo e compreender melhor os resultados.

A tecnologia desempenha um papel muito importante. Estas aplicacfes podem ser
integradas em contextos formais e informais, pois permitem que os alunos interajam com
materiais fisicos e objetos através da criacdo de reconhecimento de local. Uma realidade
levemente aumentada refere-se a uma situagdo em que 0s usuarios utilizam uma grande
quantidade de informacGes e materiais fisicos do mundo real e tem acesso a informacéo
relativamente pouco virtual. Por outro lado, uma realidade fortemente aumentada contém
informacdes virtuais frequentemente acessiveis (BRAGA, 2016).

As aplicacOes de Realidade Aumentada tém diferentes caracteristicas unicas. Alguns
videos do jogo com sons fornecem mais informacdes ao ir para URL’s ativos, e alguns tém
animacédo. Outras aplicacbes AR sdo atualizadas com botbes adicionais que permitem ao
usuario enviar um e-mail ou compartilhar as informaces em midias sociais, como Facebook
ou Twitter. Além disso, o conteudo é facilmente utilizado para a partilha de resultados entre
grupos de aprendizagem ou entrega de certas informacGes a comunidades especificas. Portanto,
aplicativos de AR podem afetar fortemente a qualidade e eficiéncia da comunicagdo (GOMES,
2018).

Estas aplicacdes sdo consideradas uma interface da proxima geracdo, obtendo-se uma
forma diferente de interacdo com informacdes. As caracteristicas de aplicacbes AR sdo Unicas
e diferentes de outras ferramentas de tecnologia. Aplicacdes de AR s&o mais do que imagens,
animacdes ou videos. Elas fornecem novas possibilidades de ensino e aprendizagem e tém sido

reconhecidas por pesquisadores educacionais.

2.1.6 REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE CIENCIAS: UMA REVISAO DA
LITERATURA

Os trabalhos de revisao s@o definidos por Noronha e Ferreira como:

estudos que analisam a producdo bibliografica em determinada area tematica,
dentro de um recorte de tempo, fornecendo uma visao geral ou um relatério
do estado da arte sobre um tdpico especifico, evidenciando novas ideias,
métodos, subtemas que tém recebido maior ou menor énfase na literatura
selecionada. (NORONHA; FERREIRA, 2000, p. 191)

A revisdo de literatura faz uma busca académica e traz base para um fundamento do
tema, fazendo ligagéo direta ao ensino de ciéncias e realidade aumentada, de forma a discutir
as informac6es produzidas do estudo. Taylor e Procter (2001) definem revisdo de literatura

como uma tomada de contas sobre o que foi publicado acerca de um topico especifico.
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Optou-se pela revisao de literatura sistematica, baseada nas instru¢des de Kitchenham
(2004 apud TOSTES, 2013, p. 40), considerando os itens a seguir:

Quadro 1 — Critérios da Revisao Sistematica.

Intervencéo Trabalhos que apresentam ocorréncias de situagbes no Ensino de Ciéncias
relacionadas a recursos digitais, utilizando a uso da Realidade Aumentada e a
Formacao de professores.

Controle Né&o definido.

Efeito De acordo com os textos pesquisados, auxiliar os professores no uso de
ferramentas tecnol6gicas no ensino de ciéncias.

Populagéo Artigos e dissertagdes relacionadas ao assunto pesquisado.

Periodo Ultimos 5 anos, de 2017 a 2021.

Aplicacdo Pesquisar e analisar através de estratégias o uso da recursos digitais ligados a

Realidade Aumentada no Ensino de Ciéncias que auxiliem professores.

Fonte: Kitchenham (2004) apud Tostes (2013), adaptado.

Para ocorrer a revisao de literatura da presente pesquisa, foi considerado 0s seguintes

critérios descritos no Quadro 2.

Quadro 2 — Detalhamento dos critérios para a Revisdo Sistematica.

Critério

Descrigdo

Selecéo de Fontes Serd fundamentada em bases de dados

eletronicas incluindo as conferéncias e
artigos. Sera considerada também a busca por
proceedings de conferéncias cuja tematica
seja a utilizacdo de aplicativos digitais com a
realidade aumentada e formagdo de
professores para 0 ensino de ciéncias.

Palavras-chave

Ensino de ciéncias;
Educacao;

Tecnologia;

Formacao de professores;
Aplicativos;

Realidade aumentada;
Metodologia de ensino;
Ferramenta pedagdgica.

Idiomas dos Estudos Portugués.

Métodos de busca de fontes Importante salientar que as fontes serdo

acessadas via web. No contexto dessa revisdo
ndo sera considerada a procura manual.

Listagem de fontes Google Académico.

Tipo de Artigo

Teoricos e Estudos Experimentais.
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Critérios de Inclusdo e Exclusdo de Artigos Os artigos devem estar disponiveis na web;
Os artigos devem considerar estudos da
utilizagdo de aplicativos digitais com a
realidade aumentada e formacdo de
professores para o0 ensino de ciéncias.

Linha de corte temporal Pesquisas realizadas nos Gltimos cinco anos.

Fonte: Kitchenham, (2004), adaptado

O critério de selecdo para a revisdo sistematica foi desenvolvido através de estratégias
de buscas de artigos pertinentes ao assunto pesquisado. Os textos identificados foram
selecionados de acordo com a leitura e realizacdo dos métodos de inclusédo e exclusdo (Quadro
2). Desta forma, essa revisdo literaria ndo se aplicou um checklist para avaliacdo da qualidade
dos artigos selecionados.

A extracdo de informacdo para cada artigo escolhido foi retirada os seguintes dados:
titulo do artigo; autores; fonte; tipo de artigo; categoria; contexto e tecnologia da aplicacéo;
descricdo das metodologias utilizadas.

Os resultados foram organizados e verificados para definir os métodos que expliquem o
cotidiano relacionado ao ensino de ciéncias, na educacao basica, aplicadas ao professor e a
Realidade Aumentada como recurso pedagdégico.

Para dar inicio a busca dos trabalhos, foi selecionado 0 método string, que consiste em
uma busca a partir de fragmentos de palavras. De acordo com a primeira string de busca

apresentado nesta pesquisa foi:

(“Ensino de Ciéncias”) + (“Educac¢ido”) + (“Tecnologia”)

Conforme realizada a busca no site Google Académico, foram encontrados 17.100
artigos. Logo, tivemos a necessidade de executar uma nova busca com o objetivo de filtrar e
aprofundar o assunto sobre a utilizagdo de aplicativos com Realidade Aumentada e formacéo
de professores no Ensino de Ciéncias, ja que grande parte dos artigos selecionados ndo
abordavam o assunto em questéo.

Sendo assim, foi necessario aplicar mais duas palavras — chaves na busca. A segunda

string de busca selecionada foi:
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(“Ensino de Ciéncias”) + (“Educagdo”) + (“Tecnologia”) + (“Aplicativo”) + (“Formacao de
Professores™)

Como resultado de pesquisa feita no Google Académico com a insercdo de mais duas
palavras-chaves foram encontrados 2.540 artigos. Para filtrarmos ainda mais a pesquisa, foi

necessario aplicar mais um terceiro string.

(“Ensino de Ciéncias”) + (“Educagdo”) + (“Tecnologia”) + (“Aplicativo”) + (“Formagao de
Professores™) + (“Realidade Aumentada™)

De acordo com a busca realizada no Google Académico, foram achados 174 artigos. Por
conta do alto nimero de trabalhos encontrados, houve a necessidade de aplicar mais uma string

para refinar a pesquisa.

(“Ensino de Ciéncias”) + (“Educagido”) + (“Tecnologia”) + (“Aplicativo”) + (“Formagao de
Professores”) + (“Realidade Aumentada”) + (“Ferramenta Pedagdgica”)

Em virtude da busca desta nova aplicacdo de string, foram encontrados 44 trabalhos
relacionados ao assunto abordado. A partir desses 44 trabalhos, houve a necessidade de
selecionar os textos que investiguem o Ensino de Ciéncias, Tecnologia, Formacgdo de
Professores e Realidade Aumentada. Logo, destes 44 foram selecionados sete artigos que

compreendem o assunto em destaque nesta pesquisa, que estao listados no quadro a seguir.

Quadro 3 — Resultado da busca da Reviséao Sistematica.

Item | Autores Titulo Ano
Marcos Anténio Pereira COELHO Realidade Aumentada na Educagdo: | 2019
1 Pollyllian Assis MADEIRA conceitos e desafios.
Milena Beatriz S. LOUBACH
Marco Tulio Mageste HASTENREITER
Gaby Quintal F. BERALDI
2 Graca Regina Armond Matias Realidade Aumentada e Ensino de | 2020
FERREIRA; Ciéncias da Natureza através de uma
Sandra Lucia Pita de Oliveira PEREIRA | experiéncia interdisciplinar.
3 Ana Carolina Madeira SILVEIRA Proposta de material didatico virtual | 2019
para 0 ensino de Botanica.
4 Marcos Emanuel de Barros SILVA Realidade Aumentada como | 2020
possibilidade para a aprendizagem de
Ciéncias.
5 Géssica do NASCIMENTO Realidade Aumentada no ensino da | 2021
quimica submicroscépica: alguns
aspectos a serem considerados para o

29



A UTILIZAGAO DE APLICATIVOS DIGITAIS COM REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE CIENCIAS
Dissertagdo, PPGEC-UNIGRANRIO, 2022

planejamento de atividades na
educacdo basica.

6 Aline Guimardes BARBOSA Realidade Aumentada no ensino | 2020
fundamental: indicadores de apoio da
tecnologia digital na aprendizagem do
Sistema Solar.

7 Jacinta Antonia Duarte Ribeiro Da lousa a tela: o uso de objetos | 2021
RODRIGUES digitais de aprendizagem no Ensino
de Ciéncias.

Fonte: Dados da Pesquisa

O artigo “Realidade aumentada na educacdo: conceitos e desafios”, é de autoria de
Marcos Coelho; Pollyllian Madeira; Milena Loubach; Marco Hestenreiter; Gaby Beraldi
(2019). Ele possui 0 objetivo de apresentar 0s conceitos da realidade aumentada, e em paralelo
abordar sobre seus beneficios e desafios, quando este é utilizado no processo de aprendizagem.
Estes autores, elaboraram os seus resultados de acordo com as, pesquisas realizadas por Claudio
Kirner (2008); Romero Tori (2018) e Ronald Azuma (2001).

Com base a isso, na percepcdo de Kirner (2008), o primeiro projeto de realidade
aumentada, acabou sendo desenvolvido pela Forca Aérea Americana, possuindo um simulador
do cockpit de avido, tendo entdo, uma visao Gtica direita, isso ocorreu no ano de 1980 e, desde
este tempo, vem evoluindo e aumentando todas as probabilidades de utilizacdo e de acesso. De
acordo com a, afirmacéo de Kirner (2008), respeito da evolucdo, Tori (2018), tem uma visdo
de que, esta evolucdo que vem acontecendo, estad proporcionando a consolidacdo de muitas
tecnologias, essencialmente a de AR.

Para Azuma (2001), a Realidade Aumentada é importante para completar o mundo real,
possuindo os componentes virtuais, elaborando objetos fisicos reais e virtuais, coexistindo no
mesmo espacgo ao mundo real. Nesse sentido, a realidade aumentada, trata-se de uma interacéo
aos graficos tridimensionais virtuais em que ficam sobrepostos em um ambiente fisico, estes,
sdo apresentados em tempo real, por meio do uso de um dispositivo tecnoldgico. Logo, pode-
se afirmar que a respeito do que estes autores mencionam, a realidade aumentada, nada mais ¢,
do que um ambiente em que € desenvolvido com base a instrumentos computacionais, em que,
todo o objeto que é digital, faz uma sobreposicéao as imagens verdadeiras, onde concedem uma
interacdo. Podemos associar a abordagem deste artigo quando pensamos na utilizagéo desta
ferramenta em sala de aula como um recurso tecnolégico para professores no ensino de ciéncias,
visando entender as propostas e 0s desafios que o docente podera encarar.

Nesse sentido, sobre o ensino de ciéncias diante deste meio, € destacado o aplicativo

“Anatomy 4D” onde este, trabalha de forma especial a anatomia humana. No mesmo, € visto,



A UTILIZAGAO DE APLICATIVOS DIGITAIS COM REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE CIENCIAS
Dissertagdo, PPGEC-UNIGRANRIO, 2022

todo o nivel de interacdo do aluno com a realidade aumentada, porque, ele muda o ambiente e
a estrutura do envolvimento. E proporciona beneficios como: memorizacao, compreensdo do
contetdo, engajamento de modo criativo e deixa mais rica as atividades. E como desafio ao uso
do mesmo, destaca-se a falta de formacdo dos professores no ensino de ciéncias, pois estes,
acabam sendo mais resistentes, a utilizacdo de tecnologias, e acabam por deixar de usar, por
este motivo, como afirma Costa (2015). E no fim, destaca-se, que a realidade aumentada, que
vem sendo uma aliada para o ensino de ciéncias, e para as demais areas do conhecimento, pois,
foi verificado que a educacdo precisa de grandes inovagdes, quando o contexto é sobre o
processo de ensino e aprendizagem.

No artigo de Graca Ferreira e Sandra Pereira (2020), com o titulo de “Realidade
Aumentada e ensino de ciéncias da natureza através de uma experiéncia interdisciplinar”, tendo
como objetivo, o relato de uma experiéncia em que, foi feita em um ensino mediado por
tecnologia, com integracdo ao contetdo de aula para o ensino médio publico do Estado da
Bahia, onde apontaram as disciplinas de quimica e de biologia, para esta realizacdo foi utilizada
a AR, caracterizando o artigo como estudo de caso.

Logo, Silva (2015) e Ferreira (2014), asseguram que a utilizacdo das tecnologias possui
uma associacdo com o ensino de ciéncias, mas, ainda tem casos que ele esta distante da
realidade, em que, ndo concede que a populacdo veja de fato a pequena ligacdo estudada com
o dia a dia. E com base a esta argumentacdo, Mattar (2017), afirma ser necessario: procurar,
pensar, desenvolver e experimentar as metodologias em que, concedem mexer com O
pensamento dos estudos, que os deixem motivados, e que, procurem por metodologias ativas
de aprendizagem. E segundo Moran (2016), estas metodologias tém que seguir todos o0s
objetivos em que sdo esperados. E como exemplo de metodologia ativa, Fuhrt (2012), apresenta
a AR. Pois, Webaula (2017), assegura que 0 mesmo, determina uma ponte entre a teoria e a
pratica de acordo com os dispositivos reais, € este sistema faz 0 uso de uma camera que capta
a imagem do dispositivo em si, e faz a sua apresentagdo no computador.

O estudo de caso aplicado pelas autoras, possui a intencdo, de dividir a experiéncia na
com a utilizagdo da AR, de modo integrado com o contetdo e com o contexto socioambiental
do Ensino Médio com Intermediacdo Tecnologica (EMITec). E como resultado, foi visto no
decorrer das aulas, as interacdes dos alunos ao longo do didlogo e das interagdes por meio do
chat.

Através desta pesquisa podemos ter uma ideia de como é feito a introducéo da realidade

aumentada em sala de aula, como os alunos reagem a esse recurso e como o professor dinamiza
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essa ferramenta no cotidiano escolar, a fim de proporcionar um aprendizado significativo para
os alunos, neste caso voltado para o ensino de ciéncias.

A autora Ana Carolina Madeira Silveira (2019), apresenta o seu artigo com o titulo de
“Proposta de material didatico virtual para o ensino de botanica” com 0 objetivo, de fazer a
proposta de duas ferramentas digitais, em aulas virtuais e um aplicativo para os dispositivos
moveis (celulares), com a intencdo de deixar mais simples o entendimento de todo o conteudo
da botanica.

Silveira (2017), exple, que € necessario investir em métodos de ensino que sejam
atrativas para os alunos, como, por exemplo, a interacdo de recursos tecnoldgicos, com o
objetivo, dos professores e alunos conseguiram um acesso simples e rapido aos dados, a respeito
de qualquer assunto, voltado a ciéncias, e desta forma, passar por todos os desafios em
metodologias do ensino-aprendizagem.

Nesse artigo foi desenvolvido um atlas com o nome “Pequeno Atlas de Botanica”,
segundo Ana Silveira (2019), para o desenvolvimento do atlas, foram escolhidas algumas
espécies que retratam a familia dos vegetais onde sua atividade bioldgica ja estava descrita. Ele
possui 23 paginas, tendo um texto e imagem da espécie, e a imagem serve como base para o
uso do aplicativo de AR, o atlas € um material em PDF, pode ser impresso ou visualizado em
qualquer dispositivo movel sem a precisao de estar conectado com a internet.

No entanto, o aplicativo “Botdnica Aumentada” foi desenvolvido por meio da
organizacdo de fotos atribuidas por meio da microscopia e de fotos que estdo no atlas para o
uso da AR, tendo a proposta de atuacdo de microscopios, que nunca estdo disponiveis em
escolas da rede publica. Este foi feito, para que os professores possuissem um recurso para
apresentar imagens reais da microscopia, de modo rapido e sem precisar de conexdo com a
internet, e pode ser aplicado na sala de aula e como material complementar pode ser usado o
livro didatico. Considerando, estes resultados, finaliza-se que, o ensino da disciplina de
boténica, trata-se de um caso delicado, para professores e alunos, e as complexidades abordam
0 vocabulario complexo, por conta disso, todo o material usado, deve ser atrativo para os alunos,
sendo assim podemos pensar a realidade aumentada como uma saida para este problema.

O artigo com o titulo de “Realidade aumentada como possibilidade para a aprendizagem
de ciéncias”, é de autoria de Marcos Emanuel de Barros Silva (2020). Ele tem o objetivo de
fazer uma investigacdo como a AR, no contexto do ensino de ciéncias, permite a aprendizagem
dos alunos nos anos finais do ensino fundamental. Nesse sentido, o estudo foi completado por
meio do estudo historico-social de Vygotsky (2008) e por Yuen, Yaoyuneyong e Johnson

(2011), e a metodologia, do mesmo, é baseada em uma investigacdo empirica.
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Segundo Lorenzetti e Delizoicov (2001) e Sasseron e Carvalho (2008), a definicdo de
alfabetizacdo cientifica trata-se de um processo continuo que concede a relagéo entre ciéncia,
tecnologia e sociedade possuindo contribuigdes importantes para os alunos com base em aportes
tedricos de ciéncias naturais, de acordo com isso, Krasilchik e Marandino (2004), destaca que
0 ensino de ciéncias é parte da cultura de todos, e todo o conhecimento foi construido ao
decorrer dos anos.

E ao destacar sobre os objetivos apresentados para 0 campo de ciéncias da natureza,
destaca-se a perspectiva de Vygotsky (2008), considerando a relacdo entre as pessoas e 0
mundo. No mesmo, a pessoa € desenvolvida por meio de um processo socio-historico, tendo
destaque ao papel da linguagem e da cultura, onde todo o conhecimento € formado com base
na vivéncia da pessoa com 0 meio, no entanto, a abordagem de Vygotsky destaca, que a
aprendizagem ocorre como um processo interno, ativo e interpessoal em que permite o seu
desenvolvimento (VYGOTSKY, 1998). Esta perspectiva, nos concede a realizar certas
aproximacdes com 0s objetivos e com as finalidades do ensino de ciéncias (VYGOTSKY,
2008).

Marcos Silva (2020), expde, que no ensino de ciéncias, mesmo tendo as representagdes
de contedo com base a imagem estatica de livros didaticos, certas coisas, como mudangas
ambientais ou processos bioldgicos em organismos vivos acontecem pelas sequéncias,
destacando entdo, a precisdo de novas praticas pedagogicas e a utilizacdo de ferramentas de
mediac&o, e entdo, de acordo com a, teoria de Vygotsky (2008), a AR possui a capacidade para
ser introduzida na escola como uma ferramenta de mediac&o, através do professor, entrando em
concordancia com a linha de pesquisa dessa revisao de literatura que tem como foco evidenciar
0 potencial dessa tecnologia para que os professores dessa geracao e futuros professores possam
utilizacdo a AR nas aulas de ensino de ciéncias. Pois segundo Lopes (2019), a realidade
aumentada é uma das tecnologias mais promissoras no ensino.

O presente artigo “Realidade Aumentada no ensino da quimica submicroscépica: alguns
aspectos a serem considerados para o planejamento de atividades na educagdo basica”, é de
autoria de Géssica do Nascimento (2021). Ele tem como objetivo, o conhecimento de trabalhos
nos quais sdo desenvolvidos com o uso da AR, para o ensino de quimica e as percepc¢des dos
professores de quimica do ensino mediada nas escolas publicas e privadas a respeito da
utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacgéo e da Comunicagdo (TDIC), principalmente
a AR na sala de aula.

Segundo Kirner e Kirner (2011), entre as ferramentas da TDIC, existem 0s jogos

educativos e aplicativos para os dispositivos méveis, possuindo os softwares de animacéo e de
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simulacdo que faz o uso da realidade aumentada. Mas, a utilizacdo deste ainda é pouco usado
nas aulas de quimica, e acaba levando Nascimento (2021), a refletir a respeito do conhecimento
e apropriacao dessa tecnologia por professores e, assim entender e desenvolver métodos para a
correta utilizagdo da realidade aumentada como um método didatico de ensino da quimica e
demais areas. E sobre os professores que trabalham no ensino de ciéncias da natureza e de
matematica no ensino médico, a respeito de sua relacdo com o TDIC, os autores afirmam que,
estes professores “ndo tém o dominio ou desconhece a ferramenta em toda sua potencialidade
e eles ndo se sentem confortaveis para utilizar tais recursos” (DE JESUS RAMOS; AMARAL,
2013, p. 592).

Nascimento (2021), afirma que, todos os professores que participaram desta pesquisa,
apresentam uma preocupacdo, essencialmente, quando mencionam sobre a utilizacdo de
celulares em aula, destacando a davida de que os alunos percam o foco, e acabam usando o
celular para outras finalidades, com base nisso, foi verificado um conflito entre 0o TDIC e a sala
de aula.

Ao pensarmos em tal conflito, entende-se a necessidade de que seja proporcionado aos
professores periodos de atualizagdo, a respeito de tecnologias, que podem entdo, aperfeicoar a
sua formacgdo como docente diante de tais tecnologias, apresentando-lhes, os softwares e 0s
aplicativos que podem ser utilizados em suas aulas, indo ao encontro dos curriculos das devidas
areas do conhecimento.

O artigo com o titulo de “Realidade Aumentada no ensino fundamental: indicadores de
apoio da tecnologia digital na aprendizagem do Sistema Solar”, é de autoria de Aline Guimardes
Barbosa (2020). Com o objetivo de analisar as caracteristicas da realidade aumentada, imersao,
modelagem, motivacao, interatividade, cooperacdo, flexibilidade, autenticidade, contribuindo
com a aprendizagem dos conceitos que acabam ndo sendo possiveis de interacao real, e como
metodologia, trata-se de uma pesquisa qualitativa participativa.

Segundo Ibanez et al., (2014), a AR ajuda inclusive para o sistema de ensino e
aprendizagem, por uma maior facilidade ao acesso e pequeno custo para o usuario, concedendo
gue 0 mesmo, use-a, fora da escola e possa ser o0 gestor do seu aprendizado. Logo, Dansk (2006),
define a imersdo como a identificacdo do aluno com a tecnologia, a qual € estabelecida como
muito confortavel e ele sente que faz parte do contexto.

O processo cognitivo com relacdo a imersdo em AR permitiu ao estudante se sentir
como se estivesse em outro lugar, concedendo percepcdes que ndo poderiam ser possiveis na
realidade, por meio de respostas em grupo, entrevista e observacdo na sala, acabou sendo

verificado, que os alunos sentem que sdo direcionados a uma realidade totalmente complexa e
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ainda, tiveram a sensacéo de estar em outro lugar. Contudo, foi visto que, existem meios de que
a imersdo em AR ajuda para que os estudantes identificam os corpos celestes, determinando a
aprendizagem aos conceitos abstratos, assim como, destaca Barbosa (2020). E ao usar a
modelagem 3D, com relacdo ao sistema solar, foi visto que os alunos, tiveram grande
curiosidade as caracteristicas dos planetas, ondes eles conseguirem explorar e vivenciar uma
experiéncia, na qual, concedeu que eles entendem, no grau macro, ndo sO para uma
representacdo, e sim, a constitui¢ao e os elementos em especifico, ao corpo celeste (BARBOSA,
2020).

A Realidade Aumentada como uma unido de um conteddo da teoria em um dispositivo
movel, acaba sendo um bom elemento de motivacao para a sala de aula, além do mais, a sua
utilizacdo se apresenta como uma Otima escolha, por meio de uma ampla observacdo do
rendimento e da participacdo de todos os alunos. Assim, os alunos conseguem desenvolver a
sua autonomia e procurar novas compreensdes. Sendo verificado, uma probabilidade de poder
ser protagonista, coletar, ligar e dividir, concedendo novos métodos para assegurar a
aprendizagem e verificar a assimilacdo dos conhecimentos, dando partida da teoria para uma
dindmica com as tecnologias, nesse caso, aplicativos voltados ao ensino de ciéncias, acessiveis
aos alunos e aos professores.

O artigo “Da lousa a tela: o uso de objetos digitais de aprendizagem no Ensino de
Ciéncias”, é de autoria de Jacinta Antdnia Duarte Ribeiro Rodrigues (2021) e tem como
objetivo proporcionar possibilidade de utilizacdo de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA)
que ajudam os professores de ciéncias na sua pratica pedagdgica. Da perspectiva pedagdgica, a
autora utiliza as ideias de Canavarro (1999), que afirma que sdo diversas as alteracdes que
ocorreram no ensino de ciéncias que se tratam, de fatores decorrentes de mudancas sociais,
politicas, culturais e inclusive educacionais.

Conforme Rodrigues (2021), a BNCC no componente curricular de ciéncias,
fundamentou competéncias em especifico e ainda o pds em meio de um amplo campo do
conhecimento chamado Ciéncias da Natureza, de acordo com as Competéncias Especificas, e
com as suas metas de conhecimento, e as capacidades verificadas pelos cddigos e para 0s
conteudos distribuidos por trés amplas, unidades tematicas para 0s anos iniciais de 1° ao 5° anos
e para os finais de 6° a 9°, sendo a matéria e energia; vida e evolucdo, terra e universo. E a
respeito do aprendizado em ciéncias na compreensao do documento nao significa somente em
explicar elementos de acordo com os, conhecimentos cientificos, mas que o aluno possa ser

habil de criar um letramento cientifico, que, segundo a BNCC, abarca a habilidade de entender
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e interpretar o mundo sendo ele: tecnoldgico, social e natural, mas inclusive de muda-lo
conforme os, meios teodricos e processuais de ciéncias (BRASIL, 2018).

De acordo com o estudo realizado até entdo, conclui-se que, AR pode proporcionar o
estado de fluxo dos alunos e, como consequéncia, auxilid-los a chegar a bons resultados de
aprendizagem, com base no engajamento, imersdo, colaboracdo e na participacdo dos
estudantes. Aléem do mais, pode-se apontar demais beneficios no uso da AR, principalmente
para o0 ensino de ciéncias, assim como: a probabilidade de exportar elementos, sendo de
completa visualizacdo, poténcia de uso de varios métodos de ensino-aprendizagem e no
panorama de motivar os estudantes por se tratar de uma metodologia inovadora, corroborando
com o0s pensamentos dessa pesquisa de revisao de literatura.

E a respeito dos desafios vistos pelo ensino de ciéncias, tendo dois que se ligam, sendo
a falta de motivacéo dos estudantes de aprender e entender ciéncias, por ndo entender a relagéo
e a relevancia desse conhecimento com o0 mundo e a complexidade com a origem abstrata de
conceitos cientificos que, abordados de modo descontextualizado com estudantes
desmotivados, acabaram sendo mais complexos e distantes de ser compreendido. Frente aos
desafios para aperfeicoar a qualidade no ensino de ciéncias, ajudando para o letramento
cientifico e o desenvolvimento critico dos estudantes, a presente revisao, aponta ser necessario
avancar com mais vivéncias e pesquisas a respeito da utilizacdo da realidade aumentada em
aulas de ciéncias, principalmente com o que se fala sobre a aprendizagem e motivacao dos
estudantes, determinando a relacdo e reflexdo entre as, potencialidades em vérias formas de
realidade aumentada, segundo a, proposta pedagdgica, e as metodologias usadas ao processo

de ensino-aprendizagem.

2.2 REFLEXOES SOBRE A FORMACAO DO PROFESSOR QUE ENSINA CIENCIAS
COM O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

Analisando de forma geral, mas atuando ambientalmente como um formador de
pesquisa no campo de ensino de Ciéncias, partimos de a preocupacdo em poder preparar e
auxiliar os professores para conseguir lidar com os desafios continuos na formacgdo de sua
pratica didatica para a utilizacdo das tecnologias digitais nos processos de ensino e de
aprendizagem. Mas, para isso, implica na necessidade da formacéo de novos encaminhamentos
pelo professor, para se aperfei¢oar das tecnologias digitais e assim integra-las aos contetdos
curriculares, principalmente, no ensino de Ciéncias (COSTA; PRADO, 2015, p. 04).
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No entanto, precisa-se considerar que a escola tem que ser a promissora ao acesso das
TIC, fazendo com que o letramento, as novas tecnologias, a lingua, possam ser um sistema
comum na “incluséo digital”, sendo que, ela € um ambiente de inser¢do de jovens e adultos.
Contudo, o mundo estd marcado pelos processos digitais, e 0 ambiente escolar tem que
introduzir as oportunidades e criticas de valores. Pois, um professor que ndo muda néo vai ter
a diminuicdo nocéo de articulacdo ao mundo digital e suas condutas ndo irdo ser atendidas, de
acordo com as, demandas da sociedade de hoje (CUNHA; PAULINO, 2017).

O ensino de ciéncias desde as primeiras séries do Ensino Fundamental vem sendo
amplamente preconizado no Brasil desde o ano de 1970, como a introducéo da lei 5.692/1971.
Onde acabou ampliando a obrigatoriedade do ensino de ciéncias para todas as séries da
Educacao bésica. (BRASIL, 1971).

A partir dai, esse panorama a respeito da valoriza¢do do ensino de ciéncias desde entéo,
vem sendo reiterado em diversas instancias. Ao tocando dos curriculos de hoje, dos Parametros
Curriculares Nacionais, no documento que se trata das séries iniciais do Ensino Fundamental,
destacam que: “em uma sociedade em que se convive com a supervalorizacdo do conhecimento
cientifico e com a ampliacdo da intervencdo da tecnologia no cotidiano, acaba ndo sendo
possivel refletir sobre a formacdo de um professor critico na margem do conhecimento
cientifico” (BRASIL, 1997, p. 23).

No entanto, a formacdo de professores para as séries iniciais e finais do Ensino
Fundamental, acaba ainda destinando poucas horas para o ensino de ciéncias, 0 que acaba sendo
uma formagcéo insuficiente para esta disciplina (FREIRE, 2000; SILVA, 1998).

Todo esse caso nos leva a refletir a respeito da dificuldade da profissdo do professor,
essencialmente quando se trata das precisdes postas pela sociedade de hoje, como, por exemplo,
0 uso de tecnologias na sala de aula, o que leva a se questionar, serd que seria mais dificil ser

professor hoje do que no passado? com base a isso Novoa (2001, p. 1) destaca que:

E dificil dizer se ser professor, na atualidade, é mais complexo do que foi no
passado, porque a profissdo docente sempre foi de grande complexidade.
Hoje, os professores tém que lidar ndo s6 com alguns saberes, como era no
passado, mas também com a tecnologia e com a complexidade social, o que
ndo existia no passado. Isto &, quando todos os estudantes vao para a escola,
de todos os grupos sociais, dos mais pobres aos mais ricos, de todas as racas
e todas as etnias, quando toda essa gente estd dentro da escola e quando se

consegue cumprir, de algum modo, esse designio histdrico da escola para
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todos, a0 mesmo tempo, também, a escola atinge uma enorme complexidade
que ndo existia no passado. Hoje em dia €, certamente, mais complexo e mais
dificil ser professor do que era ha 50 anos, do que era ha 60 anos ou ha 70
anos. Esta complexidade acentua-se, ainda, pelo fato de a propria sociedade
ter, por vezes, dificuldade em saber para que ela quer a escola. A escola foi
um fator de produgéo de uma cidadania nacional, foi um fator de promogao
social durante muito tempo e agora deixou de ser. E a propria sociedade tem,
por vezes, dificuldade em ter uma clareza, uma coeréncia sobre quais devem
ser 0s objetivos da escola. E essa incerteza, muitas vezes, transforma o
professor num profissional que vive numa situagdo amargurada, que vive
numa situacdo dificil e complicada pela complexidade do seu trabalho, que é
maior do que no passado. Mas isso acontece, também, por essa incerteza de
fins e de objetivos que existem hoje em dia na sociedade. (NOVOA, 2001, p.
1)

Compreendendo esta complexidade, na afirmacao destacada por Morin (2005, p. 38),
“quando fatores diferentes sdo inseparaveis constituidos de toda a escola, professor, aluno,
curriculo e ensino, existe um tecido interdependente, interativo diante das partes e todo, e esse
todo, e as partes, e as partes entre si”, acaba sendo sim, mais dificil ser professor hoje em dia.

Veiga (1995) apud Oliveira e Carvalho (1993) destaca sobre a dimensdo da relevancia
da formacdo de professores para o aperfeicoamento da qualidade em educagéo:

Um direito de todos os profissionais que trabalham na escola, uma vez que
ndo s6 ela possibilita a progressdo funcional baseada na titulagdo, na
qualificacdo e na competéncia dos profissionais, mas também propicia,
fundamentalmente, o desenvolvimento profissional dos professores. (VEIGA,
1995, p. 20).

Existe a precisdo de que a formacéo dos professores possa ser refletida e a mesma parte
de uma realidade social da educacéo brasileira, onde um dos essenciais desafios de todas as
secretarias de educacdo do pais, trata-se da formacdo dos professores. Pois, o perfil
profissional, a funcdo das instituicbes formadoras, o curriculo da formacgdo inicial e as
ferramentas de formacdo e no trabalho, trata-se de alguns problemas que tém sido
completamente discutidos por autoridades brasileiras (SOUZA, 2014).

Com o avanco da tecnologia, diante de varios elementos da vida social e institucional,
vem sendo mencionados de varias formas e pesquisados, através de, diversas abordagens.

Nesse meio de transformac&o continua, amplos desafios se instalam tanto para as escolas como
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para os professores. A respeito da funcdo do professor, frente deste novo parametro de
aprendizagem que esta se desenvolvendo, um sistema de formacao de professores e estudantes
que aprendem ao mesmo tempo, procurando atualizagdo dos seus conhecimentos e das condutas
pedagogicas. Além de poder mobilizar novas aprendizagens e novos graus de reflexdo, o
professor, no entanto, a caracterizou neste novo meio, como animador facilitador da
aprendizagem cooperativa (VALENTE, 2003).

A respeito de formagéo dos professores, o autor Serpa (1998, p. 15), impde que:

Acredita-se no papel crucial da formacao dos professores para 0 bom éxito na
implantacdo dos projetos de informatica na educagdo se realmente
pretendemos que a insercdo dessas tecnologias no contexto venha contribuir
para a tdo almejada melhoria e transformacéo da educacdo. (SERPA, 1998, p.
15),

Ainda Serpa (1998) acrescenta, ainda, a concepcao de que a formacéo dos professores
para as novas tecnologias ndo é diminuida, a procura da competéncia técnica, porém, tem que
se levar em conta inclusive a realidade do professor, suas complexidades e deficiéncias ao seu
servico, para conseguir desta forma, colocar a tecnologia como um auxilio, e dessa forma usa-
la de modo criativo, reflexivo e consciente.

Segundo No6voa (2002), a formacédo de professores esta alicercada na dinamizacéo de
projetos de investigacdo nas instituicGes de ensino, percorrendo pela consolidacdo das redes de
servigo coletivo e do compartilhamento entre os variados atores educativos, investindo nas
escolas como um ambiente de formacgédo. Pois, para este autor, este tipo de formacédo, ndo se
fundamenta pela acumulacéo de cursos, conhecimentos ou de técnicas, e sim de um trabalho
reflexivo e critico diante das condutas e da reconstru¢do complementar da identidade pessoal.
E a capacidade para usar de forma pedagogica as tecnologias digitais destaca que a formacéo
dos professores indica parametros para novos modos de se relacionar com 0 novo
conhecimento, com demais pessoas e com o mundo. A formagdo dos professores, no entanto,
tem que ser observada como uma possibilidade de conseguir ir além da introdugéo de cursos de
parametro técnico e operacional, e sim que garanta que o professor reflita a respeito da
utilizacdo das tecnologias digitais para a democratizac¢do da educacao.

Nesse sentido, o professor da educacdo em ciéncias, por meio dessas defini¢oes, tendo
comprometimento com os sistemas educacionais, com base nas informagdes constantes, se
forma, através de um contexto requisitado pelo servi¢o educacional, em um protagonista
consciente da realizacdo pedagogica, que faz a utilizacdo de varios métodos e metodologias

para o fortalecimento dos processos de ensino e aprendizagem. Para isso, a precisao de refletir
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a respeito da formacéo dos professores esta focada em quem é esse profissional, e qual a base
tedrica e metodoldgica norteia sua pratica pedagogica, quais sao os objetivos que ele pretende
chegar, como executar o planejamento, e como usa 0s recursos tecnolégicos que possui a sua
disposicdo com a perspectiva de aperfeicoar os processos de ensino e aprendizagem dos
estudantes (FRIZON et al., 2015).

Levando em conta esses pontos, a formacao de professores tem que ter como panorama
chegar em um lugar inovador e de qualidade, com a introducdo das tecnologias digitais nos
sistemas educacionais. Conforme Libaneo (2001, p. 10) é necessaria a formacédo “que ajude e
ajuste a sua didatica para novas realidades da sociedade, do conhecimento, do aluno, e nos
variados universos culturais”.

Sendo necessario destacar que a formacéo de professores em seu trabalho esta destacada
como se fosse um fundamento da formacgdo de professores na Lei de Diretrizes e Bases
(BRASIL/MEC/LDB, 1996):

Art. 61. Parégrafo Gnico. A formagéo dos profissionais de educacéo, de modo
a atender as especificidades do exercicio de suas atividades, bem como aos
objetivos das diferentes etapas e modalidades da educacéao basica, terd como
fundamentos: (Incluido pela Lei n° 12.014, de 2009) | — a presenca de solida
formac&o bésica, que propicie o conhecimento dos fundamentos cientificos e
sociais de suas competéncias de trabalho; (Incluido pela Lei n°® 12.014, de
2009) Il — a associagdo entre teorias e praticas, mediante estagios
supervisionados e capacitacdo em servico; (Incluido pela Lei n® 12.014, de
2009) Il — o aproveitamento da formagdo e experiéncias anteriores, em
instituicGes de ensino e em outras atividades. (Incluido pela Lei n® 12.014, de
2009).

Para ele, é preciso que a formacdo dos professores para a utilizacdo pedagogica de
tecnologias digitais aconteca na pratica docente, de modo reflexivo e critico diante desta acéo.
Assim, o professor, no processo da didatica e continuamente por meio da utilizacdo das
tecnologias digitais na educagdo, vai estar com uma condigdo de proporcionar alteragdes nos
sistemas de ensino e aprendizagem. Nesse caminho, a relacdo da formacgédo dos professores,
educacdo e tecnologias digitais ird implicar nos desafios e panoramas para a atualidade
(FRIZON et al., 2015).

De acordo com o que foi destacado até aqui, € relevante mencionar que, 0 mundo chegou
a marca de mais de milhdes de mortes por conta da pandemia ocasionada pelo novo coronavirus
SARS CoV - 2 (COVID-19). Nesse sentido acabamos passando e ainda estamos passando por
inimeras alteracdes no campo econdmico, social e educacional onde nunca foi vivido antes.
Essa pandemia alterou toda a rotina por conta do isolamento e do distanciamento social,
impactando de forma forte na Educacdo Bésica. Acabamos passando por periodos
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inimaginaveis, em que os parametros de ensinar e aprender acabaram exigindo alteracdes
drésticas. Para a maior parte dos professores, o resultado da pandemia significa trabalhar como
nunca haviam trabalhado antes (ATIE, 2020).

Em tempos de amplo distanciamento fisico, o foco da formagéo docente, em
regime de emergéncia, centrou-se basicamente em treinamentos para o uso de
tecnologias digitais. Compreensivel, ja que a escola saiu do modo presencial
para um formato a distancia. Possivelmente estamos caminhando para um
novo modelo de funcionamento da escola (ATIE, 2020, p. 1).

Por conta da precisdo de novos protocolos de distanciamento, 0 ensinar e 0 aprender
acabam exigindo novas configuracfes, tanto para perspectiva fisica quanto para a logica.
Compreende-se que, para 0s professores essa mudanca rapida e ndo planejada para o ensino
online acabou proporcionando amplos desafios. A maioria dos professores do Brasil ndo
estavam preparados para conseguir entregar com a tecnologia nos processos de ensino -
aprendizagem e para ensinar de modo online. E foi nessa perspectiva que aparece mais uma
vez a atencdo para a precisdo de acrescentar esse assunto na formacdo dos professores, pois
ainda se destacam que as crises sdo periodos para refletir em grandes oportunidades
(MIRANDA et al., 2021).

Aguarda-se entdo que, com essa crise que ocorreu por conta do novo coronavirus SARS
CoV-2 (COVID-19), seja sinal nitido que € necessario utilizar a tecnologia digital como auxiliar
passando o desafio de educar todos os alunos e jovens do Brasil em qualquer lugar e
circunstancia (MIRANDA et al., 2021).

E conforme a pandemia, a formacéo de professores comecou a ser importante, na forma
em que os professores necessitavam de aprender novas metodologias e praticas pedagogicas
para serem introduzidos nas aulas EAD. Segundo Novoa (2020), um dos efeitos da pandemia
do novo coronavirus Sars Cov-2 (COVID-19) é a aceleracdo da histdria, e de acordo com isso,
0 parametro de escola que todos conhecem acabou passando por uma metamorfose. Frente
disso, a formagdo dos professores acabou se tornando ainda mais essencial, a transmissédo
digital, com base dos mais variados dispositivos, como por exemplo a Realidade Aumentada
(AR), e, aconteceu de modo mais rapido sendo uma mudanca da escola. E nesse tempo que 0s
professores e a escola necessitam de debater e dividir uns com 0s outros e reconstruir suas novas
aprendizagens, segundo a formac&o dos professores.

As préticas pedagdgicas de ensino devem ser renovadas e sua grande aliada € a
tecnologia, a qual nos traz novos horizontes sobre pensar diferentes formas de trabalhar o

curriculo escolar na sala de aula. Podemos perceber um avanco progressivo e continuo do uso
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de redes e aparelhos presentes em nosso dia a dia. O profissional da educacao, com seu papel
de facilitador, isto é, ter a capacidade de entender as facilidades e dificuldades do aluno e
trabalhar em cima de suas necessidades. Por isso, deve estar pronto e disposto para acompanhar
tal progresso. E relevante fazer uso deste recurso, chamado “tecnologia”, nio apenas como
meio de transmissao de informacao e comunicagdo, mas como uma ferramenta revolucionaria
que pode contribuir para uma grande construcdo do conhecimento no meio pedagogico.

As tecnologias, como qualquer criagdo humana, trazem em seu bojo contradicOes e
possibilidades, avancos e retrocessos, aprendizagens e desaprendizagens, memorias e
esquecimentos. Dialeticamente sdo novidades, mas nascem de antigos conhecimentos
ressignificados. Dinamicamente possibilitam trocas, e estabelecem o dialogo entre diferentes
conhecimentos, no exercicio da “circularidade cultural” (GINZBURG, 1987).

Segundo Kenski (2003, p.18), as tecnologias sdo “conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um
equipamento em um determinado tipo de atividade”. Logo, pode-se pensar que desde a enxada
até o computador mais recente sdo ferramentas tecnologicas.

Tudo o que utilizamos em nossa vida diaria, pessoal e profissional (...) sdo
formas diferenciadas de ferramentas tecnolégicas. Quando falamos da
maneira como utilizamos cada ferramenta para realizar determinada agéo,
referimo-nos a técnica. A tecnologia é o conjunto de tudo isso: as ferramentas
e as técnicas que correspondem aos usos que lhes destinamos, em cada época
(KENSKI, 2003, p.19).

O saber utilizar esses produtos gerados pela tecnologia, o qual podemos chamar de
técnica, € de suma importancia para dar luz ao progresso. Ao incorporar tais tecnologias no
contexto escolar, cria-se sobretudo uma relacdo Aluno x Professor que coopera com 0 processo
ensino e aprendizagem. Muitas escolas ja possuem equipamentos como computadores,
projetores multimidia, lousa digital etc. Deste modo, o aluno deixa de ser espectador.
Conhecimento e tecnologia andam juntos para gerar novos conhecimentos.

Ndo podemos negar que acompanhar esse crescimento, apesar de necessario, € um
trabalho dificil, considerando que a formacao dos profissionais é limitada quando relacionadas
a tecnologia. O trabalho docente é excessivo e ndo se espera que o professor tome dominio total
desses instrumentos complexos, mas é importante a busca de aprendizagem e amparo para uso
dessas ferramentas em sala de aula. E importante salientar que ndo tratamos aqui de usar as
tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma

mudanca de civilizagdo que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades
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e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo, os papeis de professor e de aluno
(LEVY, 1999, p. 172).

A educacdo tradicional ja ndo é mais suficiente para suprir as necessidades do atual
contexto deste século. A aprendizagem dessa geracdo, € mediada pelas novidades tecnoldgicas,
entendida como instrumentos do nicho cultural em que essas pessoas operam (FRANCO, 2013;
PRENSKY, 2001). Segundo Castells (2003), a internet e a tecnologia educacional s6 séo
proveitosas quando os docentes se mostram preparados para realizar o seu uso. Outro aspecto
pertinente, € a possibilidade de aumento das abordagens educacionais, atendendo diversos

modos de aprendizagem e, colaborando para a novos conhecimentos e habilidades.

O trabalho docente é uma progressao continua e renovavel que transita entre os “saberes
docente” e o0 “saber fazer”. Para Tardif (2002), a relacdo dos docentes com os saberes nao é
restrita a uma funcdo de transmissdo de conhecimentos constituidos. O autor esclarece que a
pratica docente integra diferentes saberes e que mantém diferentes relacdes com eles,
determinando o saber docente “como um saber plural, formado pelo amalgama, mais ou menos
coerente, de saberes oriundos da formacéo profissional e de saberes disciplinares, curriculares
e experienciais” (TARDIF, 2002, p. 36).

Podemos fazer uma comparacdo, no século XX, a relacdo aluno-professor era
hierarquica e vertical. O docente no centro do saber e 0s alunos como buchas, que sugam todo
0 conhecimento, em uma atitude de submissdo. Com o professor sendo o detentor de todo o
conhecimento, as familias depositavam neles toda confianca e ndo havia chances de discussdes
para novos modelos pedagdgicos e métodos de ensino. Os meios de aprendizagem eram solidos
e extremamente tradicionais, ou seja, as praticas pedagogicas eram magistrocéntricas, dentro
das paredes da sala de aula e baseadas em aulas expositivas, apenas.

Contudo, ndo pretendemos com este trabalho criticar a escola tradicional, mas sim
reavalid-la, a fim de evitar uma abordagem rigorosa e superficial, incapaz de ensinar.
Pretendemos enaltecer 0s conhecimentos prévios dos alunos, pois muitos dos valores da escola
tradicional sdo valores iluministas que ainda ndo foram realizados na escola contemporéanea
(ARANHA, 2002, p. 162).

Segundo Massetto (2003), todo esse paradigma tem sido quebrado nos ultimos anos, 0s
professores ndo sao mais vistos como 0s Unicos portadores dos saberes e do conhecimento, a
sala de aula e as aulas expositivas também ndo sdo mais vistas como o método mais eficaz para

0 ensino. Felizmente, novos horizontes estdo abertos no mundo da educagéo.
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Os professores ja se reconhecem como ndo mais 0s Unicos detentores do saber
a ser transmitido, mas como um dos parceiros a quem compete compartilhar
seus conhecimentos com outros e mesmo aprender com 0s outros, inclusive
com seus proprios alunos. E um novo mundo, uma nova atitude, uma nova
perspectiva na relagcdo entre o professor e o aluno no ensino superior
(MASETTO, 2003, p.14).

Pouco a pouco, avangos vao surgindo e a renovam a forma de pensar a docéncia.
Muitas mudancas importantes ocorreram impulsionadas pelo movimento reformista nos
Estados Unidos e no Canada, que traziam discussdes a respeito da formacao de professores e
da profissionalizacdo do ensino (GAUTHIER, 1998). Assim, as politicas de formacdo tém
mudado, trazendo para a comunidade académica novos debates de formaces e orientagdes que
interferem na forma de pensar da sociedade. Faz-se necessario repensar a formacao docente no
Brasil, de forma que atenda as demandas da sociedade, afinal, “o magistério, longe de ser uma
ocupacdo secundaria, constitui um setor nevralgico nas sociedades contemporaneas, uma das
chaves para entender as suas transformagdes” (TARDIF; LESSARD, 2005).

O mundo do trabalho é cada vez mais exigente e competitivo e a sala de aula ndo se
distancia dessa realidade. O profissional da educacdo deve buscar novos saberes para além da
academia, pois a falta de uma formacdo sélida, politica e técnica nos paralisa em uma educacgéo
condicionada, pautada na pedagogia tradicional, na qual o professor é dono do saber e do
conhecimento. A formacdo de professores € uma porta para a fuga do tradicionalismo.
Realizada ap6s a formacao inicial, ela assegura um ensino de qualidade, aperfeicoando 0s
saberes.

O docente deve estar disposto a encarar novos estudos, os desafios enfrentados pelos
profissionais da educacdo sdo muitos, mas ele deve se manter atualizado e inovar na pratica
pedagogica, pois isto é indispensavel para que haja maior mobilizacdo e mudancas para
enfrentar novos tempos que ameacam a educacao publica, gratuita e de qualidade no Brasil. E
é entdo que se percebe a necessidade da formacao de professores e 0 uso das tecnologias como
forma de expandir esse mundo educacional.

Falar de formagdo do professor é falar sobre a qualidade na educacéo e o preparo do
professor para esse grande crescimento — pessoal e profissional — é um dos primeiros passos
para enfrentar os desafios que surgem a cada nova geracdo. Apesar disso, de um modo geral, a
formagéo inicial é considerada limitada quando pensamos em uso de tecnologias. “O uso
significativo e eficaz da tecnologia na educacdo depende do desenvolvimento de uma
habilidade que vai bem além do treinamento em como operar o hardware ou software”

(WOJCICKI, 2019, p. 27). Ensinar e aprender com AR pode ser emocionante e gratificante
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tanto para o professor quanto para os alunos (BASSEDAS; HUGUET; SOLE, 2016). Além
disso, Meira e Blikstein (2019) acreditam que ha uma forte ligacdo entre o aprender e o fazer.
Por exemplo: jogos de video e realidade virtual podem melhorar o envolvimento dos alunos. O
ambiente associado com alguns dos meios digitais requer a tomada de decisdes que fornece
maneiras para que 0s instrutores encorajarem os estudantes a repensar.

Grande parte da investigacdo nesta area tende a assumir que os alunos de hoje sdo mais
do que familiarizados e prontos para a aprendizagem digital. Nossos estudantes estdo inseridos
em uma era digital cercados por imagens multimidia, som e video, e usam diferentes tipos de
dispositivos e aplicativos por mais de quatro horas por dia (BONSIEPE, 2015).

O uso dessas tecnologias tem um impacto significativo sobre os alunos e, como
educadores, podemos desafia-los e incentiva-los a serem mais criativos. A midia digital pode
revigorar o ensino e bolsa de estudos (BONSIEPE, 2015). Em contrapartida, alguns estudos
tém sugerido que a maioria dos alunos ndo tém o fundo de tecnologia que eles precisam e muitas
vezes ndo conseguem alcancar as promessas de tecnologia. Neto (2017) argumentou que o que
os alunos precisam ser apoiados e orientados. Na verdade, os alunos vém para a sala de aula
com experiéncias multimidia ricas e muito das estratégias introduzidas na sala de aula parecem
muito limitadas e restritivas para eles.

Na vida real, as pessoas aprendem a usar a tecnologia através de tentativa e erro, em
processos de aprendizagem informal. Normalmente, o processo de aprendizagem ocorre através
da exploracdo, experimentacao, jogo e colaboragdo com os outros seja face-a-face ou em formas
virtuais. Todos estes elementos essenciais precisam ser considerados pelo professor.

Como foi dito, os professores precisardo empregar uma pedagogia que permita aos
alunos, ao basear-se em indagacdes, construir ativamente o conhecimento significativo através
das atividades propostas em conjunto com a tecnologia (SCHWARTZ, 2018). Este tipo de
tecnologia proporciona um ambiente interativo para os alunos, assim servindo para fins
educacionais, aplicacOes de realidade aumentada tem a capacidade de simplificar informagoes
complexas e 0s dados para os alunos. Por exemplo, aprendendo sobre a ciéncia é diferente com
AR. Os alunos podem examinar os planetas, lua, estrelas, e toda a galaxia em 3D.

Alguns estudiosos, apoiam o0 uso de meios digitais para promover a alfabetizacéo. De
acordo com a educadora e presidente do Sindicato das Escolas Privadas do Amazonas
(Sinepe/Am), Elaine Saldanha, (2017) “Enquanto estdo mexendo em um computador ou tablet,
as criangas desenvolvem a concentragédo e o raciocinio l6gico”. A litracea midiatica ajuda os
alunos a avaliar, analisar e refletir. Além disso, os alunos desenvolvem uma série de

habilidades, tais como a resolugdo de problemas e comunicacdo. Trabalhar com midia digital
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incentiva os alunos a irem além dos livros e da propria sala de aula. Eles tém a oportunidade de
relacionar conhecimentos e métodos, passam a ter uma nova visao sobre como o processo de
aquisicdo do conhecimento.

Esta capacidade de pensar sobre sua prépria aprendizagem de maneiras criticas sugere
que novas formas de aquisi¢do de conhecimento estdo ocorrendo. Além disso, as praticas para
0 uso de midias digitais no campo da educacgéo sdo a combinacédo de producao criativa e reflexdo
critica.

Gomes (2018) conduziu um estudo que teve como objetivo mensurar o impacto da
integracdo de tecnologia para os resultados no ensino superior, e 0 estudo encontrado poderia
afetar positivamente as experiéncias de aprendizagem dos alunos. Gomes (2018) combinou as
vantagens do uso da tecnologia com a aprendizagem e multimidia e teorias de aprendizagem
experiencial e integracdo de midia digital no ensino superior, quanto mais os alunos fizeram,
mais eles aprenderam.

A Realidade Aumentada tem a capacidade de atrair e inspirar os alunos, e estes, por
sua vez, exploram os materiais apresentados de diferentes perspectivas que ndo podem ser
vistos na realidade, em um determinado local ou hora. Alunos sdo capazes de criar e exercer 0
controle sobre a ferramenta. Na verdade, a aprendizagem por esta tecnologia pode ajudar
estudante, pois é possivel oferecer novas oportunidades de aprendizagem, criando novos
desafios. A coexisténcia de objetos virtuais e reais e ambientes permite que os alunos

visualizem relagdes espaciais complexas e conceitos abstratos (FILATRO, 2019).
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3. METODOLOGIA

Yin (2016) que o que interessa em toda pesquisa qualitativa € como seu significado é
construido e como as pessoas fazem sentido de suas vidas e seus mundos. O objetivo primario
dos estudos qualitativos é descobrir e interpretar estes significados. A interpretacdo final seria
baseada na compreensdo do fenbmeno de interesse dos participantes e sua interpretacéo
contextual.

De acordo com Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa abarca uma abordagem
interpretativa a0 mundo, o que atribui que os pesquisadores estudam todas as coisas nos seus
meios naturais, com a intencdo de compreender os fatores nos parametros mais importantes que
os individuos a eles conferem.

As ferramentas de tecnologia educacional estio mudando o processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula. O ambiente educacional esta se desenvolvendo rapidamente e
se tornando cada vez mais capaz de adotar ferramentas de alta tecnologia e integra-las como
ferramentas de ensino. Algumas dessas adaptaces podem ocorrer no curto prazo, algumas em
médio ou longo prazo. A AR é uma ferramenta tecnoldgica inteligente que tem sido considerada
como uma tecnologia de grande importancia em termos de educacdo (TORI, 2018). Hoje, no
entanto, o uso de AR é promissor para a educacao no futuro proximo. Portanto, os professores
que desejam utiliza-la como ferramenta de ensino, precisam aprender um pouco sobre esta
tecnologia, para assim, poder aproveitar o maximo desta integracdo em sua sala de aula (LUCK,
2019).

Como o professor € o centro da educacdo e responsavel pela elaboracdo e planejamento
de suas aulas, 0 uso da AR como ferramenta de ensino de ciéncias em sala de aula, se esbarra
como barreira a propria formacao desse professor na tecnologia e no conhecimento sobre o que
é AR e os aplicativos disponiveis para sua utilizagdo. Pensando em diminuir esta barreira, o
objetivo desta pesquisa é desenvolver um Produto Educacional que proporcione reflexdes
sobre o0 uso de AR, e orientagdes a fim de auxiliar a utilizacao de tais aplicativos nas aulas
de ciéncias.

Neste capitulo iremos abordar os procedimentos metodologicos da pesquisa, que
permitirdo levar a AR para as salas de aula por meio de nosso produto educacional. Quanto as
questdes éticas o projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de ética e Pesquisa sob o0 nimero
5.254.309.

47



A UTILIZAGAO DE APLICATIVOS DIGITAIS COM REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE CIENCIAS
Dissertagdo, PPGEC-UNIGRANRIO, 2022

31 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste contexto, a presente pesquisa tera carater qualitativo e apresentara como produto
educacional, que chamamos de GUIAR, para professores.

Este estudo trabalha por meio da interpretacdo de dados e tabelas que serdo gerados
através de questionario (APENDICE A, B e C), observacdes e reflexdo acerca da percepcao
dos sujeitos envolvidos. O desdobramento desse projeto acontecera nas seguintes etapas: (1)
identificar app’s de Realidade Aumentada relacionados a disciplina de Ciéncias na educacédo
basica; (2) a partir dessa identificacdo, serd feito um guia para professores de Ciéncias da
Natureza com 0s principais app’s a fim de proporcionar reflexdes sobre o uso de AR, e
apresentar orientacGes de modo a auxiliar a utilizacdo de tais aplicativos nas aulas de ciéncias;
(3) dialogar sobre as potencialidades do produto educacional (GUIAR) objetivando a
abordagem do conteddo de ciéncias em sala de aula. Esta terceira etapa sera desenvolvida
juntamente com os participantes da pesquisa. Esta terceira etapa foi dividida em 3 fases a saber:
Fase 1 (Encontro inicial e apresentagéo da pesquisa aos sujeitos da pesquisa), Fase 2 (Dados da
Pesquisa) e Fase 3 (Discussdo e Conclusao).

A divulgagdo do produto educacional “GUIAR tecnologia & educagdo”, terd por
finalidade possibilitar o entendimento dos docentes em relagdo com a tecnologia AR para o
ensino de ciéncias e oferecer suporte pedagogico, a partir de sugestbes de aplicativos e
sequencias didaticas relacionado a tecnologia de Realidade Aumentada. Esperamos que a partir
do Produto Educacional desenvolvido, o professor possa potencializar o ensino- aprendizagem
e compreensdo dos contetudos ministrados na aula de ciéncias na Educagéo Baésica.

Para a primeira etapa, realizamos uma pesquisa basica e documental nas lojas de
aplicativos mais acessadas, Play Store e App Store, mapeando os aplicativos (gratuitos ou ndo),
no qual possam ser utilizados por meio do Google, assim sendo inseridos em nosso produto
educacional e investigando quais sdo os aplicativos disponiveis para este tipo de tecnologia, de
forma a entender o que interessa ao publico que a consome.

Na segunda etapa, tratamos da confeccdo do nosso Produto Educacional. A partir do
mapeamento realizado na etapa anterior, os aplicativos mais relevantes do ponto de vista das
Ciéncias da Natureza, no qual foram agregados ao nosso produto, com descrigdes, sugestdes de
qual conteudo e disciplina utilizar e modo de usar, para o professor que possa aplicar seja
direcionado corretamente na implementagdo dessa tecnologia em seu planejamento de aula,

consequentemente no ambiente escolar. Além disso, para compor o Produto Educacional,
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trazemos a partir de leituras e referenciais da area, descritos no referencial tedrico da presente
pesquisa, reflexdes sobre 0 uso de tecnologia no ensino e o uso de Realidade Aumentada.

J& terceira etapa, se refere a0 momento de didlogo com os sujeitos da pesquisa. Para
tal, foi desenvolvido trés questionarios (APENDICE A, B e C), o qual envolvem uma série de
perguntas acerca da Realidade Aumentada, reflexdes sobre a importancia ou ndo do professor
se atualizar perante as novas tecnologias e as impressdes do produto educacional GUIAR. Estas
questdes variadas entre multipla escolha e aberta, escolhidas de forma que permita melhor
avaliacdo e interpretacdo das andlises. Um link foi disponibilizado, através de um e-mail, para
0 acesso as questdes, e assim, torna-se pratico e acessivel aos sujeitos.

Esta etapa aconteceu a partir de 2 encontros virtuais, e foi realizada com professores
de Ciéncias da Natureza. Houve a concessdo de um espaco para duvidas e possiveis
questionamentos, por fim, cada colaborador analisou o Produto Educacional e expos suas
avaliagdes.

3.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa foram constituidos por alunos mestrandos de um curso de
Pds-graduacdo de uma instituicdo privada de ensino, todos sdo professores de Ciéncias da
Natureza que possuem entre 30 e 55 anos, atuantes nas diversas redes de ensino no Rio de
Janeiro. Todos os participantes tiveram o direito de desistir a qualquer momento da pesquisa
sem qualquer prejuizo, além disso, os registros dos encontros ndo contém em nenhuma forma
a identidade ou possibilidade de identificacdo dos individuos pesquisados. A escolha do grupo
de participantes ocorreu, por motivos de estarem inseridos no ambiente escolar. Além disso, 0s
participantes foram escolhidos com base em suas formagdes académicas e as turmas que
lecionam (Quadro 4 pagina 59).

Foram analisados 15 professores para participarem da pesquisa com base nos seguintes
critérios: ser professor formado em Ciéncias da Natureza e estarem numa faixa etaria entre 30
a 55 anos. Com base nessas exigéncias foram selecionados apenas 4 professores.

Chamaremaos de Participantes 1, 2, 3 e 4 os sujeitos envolvidos na pesquisa. Seus nomes,
caracteristicas fisicas e pessoais foram omissas em concordancia a questdes éticas da pesquisa.

E importante notar que essas tentativas de integracdo de tecnologia sdo baseadas no
conhecimento e nos esforgcos dos professores. As escolas ndo exigem que os docentes integrem
qualquer tipo de tecnologia, e, ndo fornecem qualquer treinamento formal sobre como usar a

tecnologia ou estratégias de integracao. Este estudo foi desenhado para proporcionar um auxilio
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e reflexbes sobre a integracdo AR na educacdo, o que desafia os educadores a desenvolvé-las
com os alunos nas aulas de ciéncias.

Ressaltamos que deixamos os professores envolvidos expressarem suas opinides e
partilhar as suas experiéncias sem censura. Isto enriqueceu a pesquisa, de modo a provocar
reflexdes sobre inovacBes na abordagem de conteddo.

O local de aplicacdo da pesquisa foi feito na modalidade online, através da plataforma
de video conferéncia Google Meet, devido a pandemia causada pelo novo Coronavirus
(COVID-19).

3.3 COLETA DE DADOS

Neste estudo, na terceira etapa da pesquisa, utilizamos para coleta de dados trés
questionarios (APENDICE A, B e C), que foram projetados para professores (participantes da
pesquisa). O método escolhido para coleta de dados foi a partir dos individuos selecionados. O
objetivo da utilizacdo deste método foi saber das opinides e pensamentos dos individuos com
base nas suas experiéncias com Realidade Aumentada e a validacdo do Produto Educacional.
Os questionarios, de acordo com Gil (1999), podem ser estabelecidos como “um método de
investigacdo formado por uma quantidade sendo mais ou menos elevadas de questdes,
apontadas por escrito aos individuos, possuindo a intengdo a compreensdo das opinides,
expectativas e de casos vividos por eles” (p. 128).

As perguntas foram concebidas para extrair respostas especificas envolvendo ensino de
ciéncias. Além de perguntar sobre a Realidade Aumentada, os questionarios (APENDICE A, B
e C) também contém algumas questdes de fundo, como as opinides sobre o tema proposto, além
de suas experiéncias e interesses anteriores no ensino com ferramentas de tecnologia. Houve
uma necessidade de ouvir os professores e como eles assimilam o assunto, uma vez que sao
integrados com os aplicativos de Realidade Aumentada em seus planejamentos de aula.
Finalmente, todas as respostas recolhidas dos individuos selecionados foram comparadas e
contrastadas.

O Questionario 1 possui 4 perguntas discursivas, segundo Caetano (2015), uma questao
discursiva, exige que o participante discorde a respeito do que foi perguntado, isto é, o
praticante tem que estar ciente que sua responsa tem que ser clara, concisa e objetiva.

Seguindo essa linha de pensamento, o Questionario 1 (APENDICE A) possibilitou aos

participantes expressar suas opinides em relacdo a aplicacéo de Tecnologias Digitais dentro do
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ambito escolar, esclarecer o que é a Realidade Aumentada, e, caso tenha utilizado citar alguns
exemplos com a finalidade de proporcionar uma troca de experiéncias.

A primeira pergunta aborda a opinido dos participantes em relacdo a aplicacdo de
recursos digitais em sala de aula, buscando compreender a importancia dessas tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem.

A segunda pergunta visa estimar quéo atualizado se encontra os participantes em relacao
a essa nova ferramenta digital ofertada nas plataformas de smartphones voltadas a Educacgéo
Basica, e a terceira pergunta esta ligada ao questionamento anterior, pois aborda a pratica e o
desenvolvimento em sala de aula. A quarta pergunta complementa a discussao anterior.

O Questionario 2 (APENDICE B) possui 2 perguntas discursivas, segundo Hill e Hill
(1998) uma das vantagens da pergunta aberta é captacdo de informacdes mais detalhadas
referente ao assunto em debate. As perguntas discursivas nessa etapa foram mais aprofundadas
e relacionadas a formagao de professores em concordancia com o uso das Tecnologias Digitais
na educacdo basica.

A primeira pergunta do Questionario 2 aborda a discussdo sobre a acessibilidade dos
participantes mediante a capacitacao dos professores em tecnologias digitais e suas experiéncias
através de cursos de atualizacdo nesta modalidade. A segunda pergunta se insere com a anterior,
com objetivo de fazer os participantes expressarem suas opinides sobre a importancia da
formacdo de professores na educacdo atual. Segundo Costa e Prado (2015) ha a necessidade de
cursos de atualizacdo para os professores a fim de aperfeicoa-los e integrar as Tecnologias
Digitais no curriculo escolar.

O Questionario 3 (APENDICE C) apresenta 6 perguntas, entre elas ha 3 perguntas
discursivas e 3 perguntas dicotdmicas, cuja alternativas sdo de carater definitivo (Sim e N4o),
segundo Mattar (1994) esse tipo de pergunta oferece um menor risco de parcialidade dos
sujeitos da pesquisa e pouca possibilidade de possiveis erros.

As quatro perguntas iniciais (1, 2, 3 e 4) do Questionario 3 esta relacionada com o
Produto Educacional: a leitura do Produto Educacional (GUIAR), saber sobre o nivel de
elucidacédo do produto, observar os app ’s descritos no produto e analisar se estdo de acordo com
o0 tema da pesquisa, indagar os participantes sobre a utilizacéo do app ’s citados.

As duas ultimas perguntas (5 e 6) tém como objetivo permitir a avaliacdo dos
participantes envolvidos na pesquisa associada ao Produto Educacional, com a finalidade de
aprimorar cada vez mais a formacéo de professores no uso das Tecnologias Digitais voltadas a

Realidade Aumentada (AR) no ensino de ciéncias.
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3.4  ANALISE DOS DADOS

De acordo com Kdche (2016), “a tarefa basica da analise de dados ¢ gerar afirmagdes

que variam em alcance e nivel de inferéncia, em grande parte através de inducéo, e estabelecer

um mandado de prova para as afirmagdes que se deseja fazer” (KOCHE, 2016, p. 146). Foram

usadas deste autor trés fases de analise:

ou periddicos sdo importantes para tirar a conclusao.

chave em dados descritivos.

Descricdo: Trabalhando com dados como fatos. Além disso, notas, encontros
Anadlise: Pode-se expandir e construir na descricdo de encontrar relagbes de

Interpretagdo: O objetivo principal para a interpretacdo final é a constatagéo faz

mais sentido do que os dados. Além disso, ndo € restrita ou cientifica.

Estes trés estagios permitiram o envolvimento de uma conversa util sobre analise de

dados. A Tabela 1 fornece um modelo visual para recolha e analise de dados da terceira etapa

da pesquisa.
Tabela 1: Modelo de Coleta e Andlise de Dados
Estéagio Degrau Procedimento Instrumento Produtos
Fase 1 Anélise e Encontro dos Questionario 1 Slides,
E inicial descrigdo do participantes. videoconferéncia,
ncontro inicla Produto imagens e envio de
€ apreser_wta(;ao Educacional guestionario por e-
da pesquisa aos mail.
sujeitos da
pesquisa.
Fase 2 Colecéo de Amostra Questionario 2 Slides,
Dados d dados videoconferéncia,
PZS Ojis;1 Analise de Imagens e envio de
q Anélise Tematica questionario por e-
dados mail
Organizacéo
de dados
Fase 3 Resultados Interpretar e Questionario 3 Envio e
. . explicar os recebimento das
Discussdo e resultados respostas dos
concluséo

questionarios via
e-mail.

A conclusdo do
estudo.

Fonte: Adaptado de Koche (2016).

Os pesquisadores que fazem o uso dos métodos qualitativos procuram aumentar sempre

0 questionamento das coisas, detalhando o que poderia ser realizado, 0 mesmo néo realiza a
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quantificacdo de valores e as mudancas simbdlicas ndo fazem a submissao a prova dos fatos,
porque as informac@es a serem verificadas ndo sdo métricas e valem entdo a varias abordagens
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Uma pesquisa qualitativa se preocupa, no entanto, com caracteristicas da realidade em
que ndo poderiam ser quantificados, focando no entendimento e na explicacdo da dinamica
através de relacdes sociais. Segundo Minayo (2004), uma pesquisa qualitativa empenha-se com
o0 mundo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que condiz a um
ambiente mais detalhado as associagdes, dos processos e de fendmenos, em que ndo poderiam
ser diminuidos diante do desenvolvimento das variaveis. Incluida no comeco nas pesquisas de
antropologia e sociologia, em consonancia com a pesquisa dominante, amplia a sua area de
pesquisas para os campos da psicologia e essencialmente da educacdo. Uma pesquisa
qualitativa é analisada por conta do seu empirismo, subjetividade e o envolvimento do
pesquisador.

A pesquisa qualitativa, ¢ fundamentada por alguns aspectos como: delineamento do
fendmeno; categorizacdo das praticas de descrever, entender, explicar, necessidade do
relacionamento entre o que é global e local em um certo fendmeno; verificacdo das distingdes
entre 0 mundo social e natural; ter respeito ao fator interativo entre 0s objetivos procurados
pelos pesquisadores, sua orientacdo teodrica e suas informacfes empiricas; procura por
resultados que sejam fidedignos; oposicéo a suposicdo que faz a defesa de um parametro unico
de pesquisa para todo a ciéncia (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

No entanto, o pesquisador tem que prestar atencéo a determinados limites e riscos de
uma pesquisa qualitativa, como: grande confianca ao investigador como se fosse um
instrumento para a coleta e analise de dados; os riscos de que uma perspectiva longa a respeito
das notas de campo possa parecer com uma hipdtese de conseguir dar conta da totalidade do
objetivo em que, esta sendo estudado, além de conseguir fazer o controle e a influéncia do
observador diante do objeto de pesquisa; escassez em detalhes a respeito dos processos por
meio das conclusOes realizadas; escassez na verificagdo de elementos variados diante de
enfoques diferentes; certeza do pesquisador a respeito dos dados; sentimento de completo
dominio do objeto de estudo; ligacdo do pesquisador ao caso estudado, ou com as pessoas
estudadas (YIN, 2016).

Contudo, a imprescindivel complicacdo aparece da circunstancia de que vocé como um
pesquisador é essencialmente o instrumento principal da pesquisa para a coleta e analise de
dados. Diferindo das demais pesquisas, uma pesquisa qualitativa acaba valorizando a direta

verificacdo e interacdo entre o pesquisador e os conteddos pesquisados, provavelmente
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incluindo, e indo além da utilizacdo dos questionados e demais instrumentos mecanicos para
verificar o comportamento e as opinides das pessoas. O padrdo para todo o questionamento
trata-se das regras da ciéncia hegemdnica onde € atribuido como a forma certa e fidedignas de
andlise e da procura pela verdade (YIN, 2016).

Em resumo, este estudo utilizou um método de pesquisa qualitativa como anélise de
dados para obter riqueza de informac6es para descobrir como os professores poderiam integrar

estas aplicacdes de Realidade Aumentada no campo educacional em ensino de ciéncias.
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4. PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desta pesquisa foi desenvolvido para auxiliar os professores no
planejamento de aulas com utilizacdo de app’s com Realidade Aumentada (AR). O objetivo é
colaborar para a ampliacdo de estratégias de ensino e auxiliar acerca das possibilidades
pedagogicas dos recursos tecnoldgicos, que podem contribuir para um planejamento mais

atrativo e intuitivo aos discentes da era tecnologica.

Figura 4: GUIAR

GUI

Tecnologia & Educacdo

Fonte: elaboragéo propria.

Pensando na acessibilidade das disciplinas da educacdo béasica, na abrangéncia e
demanda dos contetidos das grades curriculares, que o projeto foi gerado, o grande nimero de
aplicativos voltado para tal publico fez com que a realidade aumentada se tornasse um novo
método de programacdo curricular, sejam eles pagos ou gratuitos. O produto transforma o
professor em um facilitador, na psicologia da educagéo esse processo € chamado “paradigma
pedagdgico da aprendizagem”, assim o professor consegue gerar novos resultados como, por

exemplo, competéncias cognitivas e relacionais entre contetdo e realidade.

Felizmente também houve, no passado, pensadores e educadores que criaram
as bases teoricas e pedagogicas que nos permitem hoje usar a tecnologia de
forma eficiente e eficaz em prol de uma educagdo inclusiva, democratica e
transformadora. (TORI, 2015, p. 46)
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O produto elaborado neste projeto sera um guia de aplicativos para orientar o uso da
realidade aumentada dentro do ambiente escolar com a utilizagdo de smartphones. O uso do
aparelho dentro de sala de aula é proibido pela legislacéo estadual, porém, ela também faz uma
retificacdo, permitindo o uso pedagdgico do celular.

Segundo Marc Prensky:
O papel do aluno passa a ser de pesquisador, de usuario especializado em
tecnologia. O professor passa a ter papel de guia e de “treinador”. Ele
estabelece metas para os alunos e os questiona, garantindo o rigor e a
gualidade da produgéo da classe (PRENSKY, 2010).

O Produto Educacional dessa pesquisa tem a ver com a elaboracdo de um material cujo
proposito é o auxilio aos professores no planejamento de aulas interativas e inovadoras do
curriculo escolar utilizando a tecnologia a favor, através de app’s com funcdo de transmitir
imagens em realidade aumentada.

E possivel através desse Produto Educacional se reinventar em indimeras metodologias
utilizadas no cotidiano, apurando a qualidade de ensino-aprendizagem e aperfeicoando o
processo educacional para todos em sala de aula, aplicando a base da formacéo de professores,
para construcéo de novos caminhos e novas descobertas. Essa deve ser vista como grande aliada
aos educadores, pois, ao se aprimorar cria-se um significado as préaticas pedagdgicas e sugere-
se mudancas fundamentais para toda a comunidade escolar. No ambito escolar, o professor que
se oportuna a formacao de professores, deixa de ser um simples transmissor de conhecimento
e torna-se um facilitador.

Os objetivos deste produto € prestar interacdes entre a tecnologia e a sala de aula, além
disso, oferecer ao educador uma nova perspectiva na abordagem do contetudo de Ciéncias da
Natureza para a Educagdo Basica, na rede publica e privada. Além de elevar o pensamento
critico de cada aluno e fazer com que o contetdo escolar esteja introduzido de forma simples e
inovadora, causando reflex6es sobre as barreiras dos métodos pedagdgicos arcaicos e ja
utilizados, aproveitando os beneficios que a tecnologia tende a oferecer, assim, serdo geradas
novas formas de aprendizagem. O Produto Educacional, se bem executado, podera ser um novo
método com potencial de futuras transformacdes no curriculo escolar.

Na Tabela 2 encontra-se a descri¢cdo do Produto Educacional:
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Tabela 2: Descri¢do do Produto Educacional
O primeiro capitulo: “Como surgiu o produto educacional”,
Apresenta-se neste capitulo a idealizacdo do produto educacional, seu objetivo, aplicabilidade a o que
justifica e motiva a criacao deste.
Segundo capitulo: “O que é produto?”
Neste capitulo explica-se sobre o Produto Educacional em si, pontuando a funcionalidade e seu
contetdo. O produto é um guia de utilizacdo de aplicativos digitais relacionados a tecnologia de
Realidade Aumentada (AR), a fim de proporcionar reflex6es sobre o uso de techologia de AR em sala
de aula e orientacdo dos professores durante a pratica nas aulas de ciéncias.
Terceiro capitulo: “Demanda se transforma”,
Aborda-se brevemente neste capitulo a relacdo do dia a dia do professor no ambiente escolar, o
engessamento do método tradicional de ensino, além da realidade precéria das escolas.
Quarto capitulo: “Realidade Aumentada”,
Conceitua-se neste capitulo, de forma encurtada, a historia da realidade aumentada, isto é, como ela
surgiu, sua versatilidade e principais aplicagdes.
Quinto capitulo: “Ferramentas de Realidade Aumentada”,

Apresenta-se neste capitulo, as ferramentas necessarias para construcéo de aplicativos de Realidade
Aumentada através das plataformas de desenvolvimento de imagens.

Sexto capitulo: “Reflexao sobre Formacéo de Professores através da Tecnologia Digital ”,
Neste capitulo aborda-se brevemente a importancia de o professor buscar inovacgdes pedagdgicas
e de qualidade, aplicando tecnologias digitais nos sistemas educacionais.

Sétimo capitulo: “Porque utilizar Realidade Aumentada em sala de aula?”,

Nesta parte do Produto Educacional apresenta-se a potencialidade de utilizar a tecnologia de
Realidade Aumentada (AR) nas aulas de ciéncias a fim de tornar o contetdo mais atrativo e interativo.
Oitavo capitulo: “Sugestoes de Aplicativos”,

Apresenta-se neste capitulo app’s de Realidade Aumentada (AR) relacionados ao conteudo de
ciéncias. Nesta parte encontra-se detalhamentos dos app’s sugeridos como: qual disciplina

correspondente, qual assunto pode ser aplicado, plataforma disponivel para download.

Nono capitulo: “Sequéncia Didatica”,
Neste Gltimo capitulo aborda-se resumidamente o conceito de sequéncia didatica além de apresentar
as etapas de execucdo. Ao final destaca-se um modelo padréo para auxiliar o professor durante o
planejamento de aula.

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

O produto apresenta também algumas sugestdes de app’s para smartphones voltados
exclusivamente para a disciplina de Ciéncias, além disso, contéem uma sequéncia didatica para

que o docente possa incrementar seu planejamento de aula.
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5. ANALISE DO PRODUTO EDUCACIONAL

Esta pesquisa espera que a aplicacdo da AR na sala de aula leve o processo de ensino-
aprendizagem para um novo patamar, proporcionando aos alunos a capacidade de aprender
sobre diversos temas e estritamente examinar diferentes ambientes de sala de aula, tendo como
ponto de partida a relacdo entre os professores, alunos e a modificacdo da sala de aula mais
tradicional e expositiva.

O Produto Educacional aqui exposto visa expandir as possibilidades da sala de aula e
auxiliar os professores em seu papel de educadores, mas sem retirar do aluno a autonomia de
seu processo de aprendizagem, sendo uma ferramenta para que este possa compreender melhor
e mais incisivo os conceitos aprendidos em aula, participando de forma ativa e ndo apenas como
um receptor.

Trazemos para esta secdo os dados obtidos na terceira etapa da pesquisa, que envolve a
validacao do Produto Educacional.

Para comecar, destaca-se a aplicacdo do produto, no qual foi realizada, com 4
participantes, onde estdo inseridos Quadro 4 abaixo, importante lembrar que, ndo foi divulgado
ao longo da pesquisa, nenhuma informacéo pessoal como nome e sobrenome dos participantes,
no entanto, foram somente, identificados, sua area e idade. Para facilitar a identificacdo dos

mesmos, eles foram atribuidos como participantes (1, 2, 3 e 4).

Quadro 4: Identificacdo dos Participantes.

PARTICIPANTES AREA IDADE
1 Biologo 41
2 Quimica 38
3 Bidlogo 52
4 Biologo 54

Fonte: Dados da Pesquisa

Por conta do momento no qual estamos passando, por conta da pandemia do novo
coronavirus SARS-CoV 2 (COVID-19), a aplicagdo foi realizada de forma online, por meio da
plataforma de videoconferéncia Google Meet. No entanto, por conta do pequeno tempo que 0s
participantes tinham a disposicéo, o encontro teve que ser realizado duas vezes, cada um com

0:50 minutos de duragéo. De acordo com estas informag0es, 0 primeiro encontro aconteceu no
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dia 02 de outubro de 2021 as 16:00, e foi realizada com os participantes trés fases, na qual, vdo

ser descritas a seguir.

A primeira fase, foi somente uma apresentacdo pessoal do pesquisador, para que eles
pudessem conhecer a pesquisa, conhecer 0s objetivos, quais sdo as expectativas da pesquisa,
neste momento deixamos claro que se houvesse algum tipo de davida, era somente questionar,
para que assim, a pesquisa seja concluida com o maior nimero de informacdes possiveis.

Na segunda fase, foi aplicado aos participantes o Questionario 1 (APENDICE A), para
responder o mesmo, foi atribuido um tempo maximo de 3 minutos. Abaixo, Quadro 5, seguem

as perguntas e respostas dos 4 participantes.

Quadro 5: Resultado do Questionario 1

1 - Vocé concorda com o uso da tecnologia digital no ensino basico? Justifique sua

resposta.

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

Sim. A tecnologia | Sim, o uso das Sim, eu considero Concordo. O

é fundamental nos | tecnologias tem sido que hoje o uso das profissional de

dias de hoje. uma ferramenta util tecnologias na educacéo ao se
para 0 processo de educacéo é apropriar das novas
aprendizagem, inevitavel, de forma | tecnologias digitais, no
principalmente em geral, uma vez que processo de ensino
momento de vivemos numa aprendizagem, se
pandemia, momento sociedade atualiza com agilidade
gue nos ensina a tecnoldgica. e se aproxima muito
aprender a buscar o mais do universo do
conhecimento de educando através de
forma mais autdnoma. recursos atrativos.

2 - Vocé ja ouviu ou leu sobre realidade aumentada?
Sim. Nao. Sim. Sim.

3 - Vocé ja usou aplicativos de realidade aumentada no ensino?
N&o. N&o. Né&o. Né&o.

4 - Se sim, quais aplicativos de realidade aumentada vocé j& utilizou?

Sem resposta. Sem resposta. Sem resposta. Sem resposta.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Com base no Questionario 1 (quadro 5) destacamos que na primeira pergunta: “Vocé
concorda com o uso da tecnologia digital no ensino basico? Justifique sua resposta”. Todos
0s participantes, responderam que concordam com a utilizacdo da tecnologia digital no ensino
basico, e como justificativa, eles acreditam, que esta pode ser uma ferramenta essencial para o
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processo de ensino e aprendizagem, e que 0 mesmo deixa o professor mais proximo do universo
dos alunos atuais, que vem sendo cada vez mais tecnologico.

Ainda sobre a primeira pergunta quando o Participante 1 diz “A tecnologia é
fundamental atualmente” essa afirmativa vai de encontro com a fala de Kensky (2003 p.19)
Tudo o que utilizamos em nosso cotidiano sdo diversas formas distintas de ferramentas
tecnoldgicas, 0 modo de interagir com cada uma dessas ferramentas exige técnicas diferentes.
Logo, a tecnologia é juncdo desses processos que reflete em suas respectivas épocas. Com base
nesse pensamento ressaltamos a importancia da tecnologia em nossas vidas.

J& Participante 2 diz que “o uso das tecnologias tem sido uma ferramenta 1til para o
processo de aprendizagem, principalmente em momento de pandemia”. Segundo Novoa (2020)
olhando a perspectiva positiva que a pandemia do novo coronavirus SARS-CoV 2 (COVID-
19) causou na sociedade, mais especificamente na area da educacdo, a reconstrucdo aos
métodos de ensino-aprendizagem utilizando recursos digitais deixando evidente a importancia
da formacdo de professores frente a esses noOvos recursos.

A fala do Participante 3 que diz “eu considero que hoje o uso das tecnologias na
educacdo € inevitavel” entra em concordancia com o pensamento do filésofo e socidlogo Pierre
Lévy. Segundo Lévy (1999, p. 172) é de extrema importancia acompanharmos de forma
consciente a transformacéo da sociedade no que diz respeito a cultura e a tecnologia.

De acordo com a fala do Participante 4 “O profissional de educagdo ao se apropriar das
novas tecnologias digitais, no processo de ensino aprendizagem, se atualiza com agilidade”.
Segundo Franco (2013) e Prensky (2001) os métodos tradicionais de ensino ndo tém a mesma
eficiéncia nessa atual geracdo. Atualmente os métodos de ensino-aprendizagem sdo permeados
por novas ferramentas tecnoldgicas, impondo o docente a essa nova adaptacdo e contribuindo
para a novos conhecimentos e habilidades.

Na segunda pergunta: “Vocé ja ouviu ou leu sobre realidade aumentada? ”, todos os
participantes afirmam que sim ja leram ou ouviram falar a respeito da realidade aumentada, e
esta resposta, acaba passando um pouco mais de positividade para o pesquisador, pois, é sobre
isso que se volta o objetivo da pesquisa, entdo quando o participante compreende o0 que seria a
realidade aumentada, ja € visto, que ird ser mais simples, a aplica¢do do produto.

Na terceira pergunta: “Vocé ja usou aplicativos de realidade aumentada no ensino? ”,
todos os participantes responderam que ndo, o que reforca o que foi desabafado pelos
participantes durante o encontro via Google Meet que nunca tiveram a oportunidade de utilizar
aplicativos de realidade aumentada no ensino. E reforca a necessidade da discusséo sobre o uso

de aplicativos em sala de aula e a criagdo de Produtos Educacionais que tragam o tema para
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reflexdo dos professores. A quarta pergunta, que é consequéncia da terceira: “Se sim, quais
aplicativos de realidade aumentada vocé ja utilizou?” ndo obteve nenhuma resposta, ja que
nenhum participante respondeu “sim” na pergunta anterior.

As respostas das perguntas 3 e 4, sdo lacunas encontradas na formagéo do professor e
destaca as reflexdes de NOvoa (2001) onde afirma a complexidade de “ser professor na
atualidade”, ja& que o professor ndo pode mais lidar somente com alguns saberes como
antigamente, mas também precisa saber lidar com a tecnologia e com 0s avangos consequentes
de sua utilizag&o.

Como conclusdo dessa fase, compreende-se que, 0s participantes concordam que a
tecnologia no ensino € importante e que isso faz parte do dia a dia dos alunos, os mesmos,
sabem o0 que é a realidade aumentada, porém, nenhum deles usam ou ja usaram esta
metodologia em sala de aula, mas concordam com a importancia de o professor ter esse
conhecimento.

Depois de ser aplicado o Questionario 1 foi abordado a segunda fase do encontro, no
qual, foi apresentado aos participantes a explicacdo do Produto Educacional. O mesmo, foi
separado em 8 capitulos, e ao fim de cada um foi dado uma pausa, para que 0s participantes
contassem o que acharam de relevante no momento.

O primeiro capitulo: “Como surgiu o produto educacional ”, é explicado como e quando
ocorreu a idealizacdo do meu produto educacional, e neste momento, ndo foi realizado nenhum
tipo de questionamento pelos participantes, deste modo, entendemos que em relagéo a este
capitulo ndo ha nada para ser alterado.

Segundo capitulo: “O que é produto?”, foi explicado aos participantes o que seria o
material apresentado, no entanto, o participante 3 e 4 questionaram, do porqué usa-lo somente
para as turmas ensino fundamental Il, sendo que, a utilizacdo deste produto também pode ser
uma ferramenta para as demais séries do ensino fundamental anos iniciais e ensino médio.
Entdo, de acordo com este questionamento, 0s participantes acabam sugerindo a alteracdo das
turmas de aplicacéo, e questionam se os aplicativos serdo gratuitos ou serdo taxados por um
valor de uso. Por fim, é esclarecido que o0 uso dos app’s serdo gratuitos, porém, nao se deixa
descartar a hipotese de serem utilizados app’s pagos, o que fica a critério de cada professor.
Quanto em relagdo ao Fundamental 11, deixamos somente como uma sugestao.

Terceiro capitulo: “Demanda se transforma”, foi debatido com os participantes alguns
temas e questdes do dia a dia no ambiente escolar, como por exemplo: a falta de autonomia do
docente, a precariedade dos recursos tecnologicos que algumas escolas possuem e 0

engessamento do metodo tradicional de ensino. Com base nisso, todos os participantes
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concordaram com este capitulo, afirmando que o assunto esta inserido no Produto Educacional,
além disso, nédo foi feito nenhum outro tipo de questionamento.

Quarto capitulo: “Realidade Aumentada”, foi realizado uma répida apresentacdo da
historia da realidade aumentada, isto é, como ela surgiu, quais foram suas principais aplicagdes
e sobre a sua diversidade de aplicagdo. No momento, ndo foi realizado nenhum tipo de
questionamento pelos participantes.

Quinto capitulo: “Ferramentas de Realidade Aumentada”, foi abordado de forma
detalhada e rapida, por se tratar de um capitulo especifico e que ¢é direcionado as plataformas
de desenvolvimento de imagens. Mesmo se tratando de um capitulo mais complexo, os
participantes ndo realizaram nenhum tipo de questionamento, a respeito do mesmo,
concordando com o que foi apresentado.

Sexto capitulo: “Reflexdo sobre Formacdo de Professores através da tecnologia
digital”, antes de iniciar a discussdo sobre o assunto, foi aplicado aos participantes, o segundo
questionario (APENDICE B), sobre a discussdo do produto, no qual este, possui 2 perguntas
discursivas, para ele foi atribuido um tempo minimo de 5 minutos, tempo este, que eles
poderiam pensar e responder as perguntas. O Questionario 2 esta disponibilizado abaixo, no
Quadro 6, onde estdo destacadas as perguntas e respostas do mesmo.

Quadro 6: Resultado do Questionario 2.

1 - Vocé ja teve acesso a Formagcéo de Professores relacionada a tecnologia? Caso a
resposta seja sim, descreva em poucas palavras sua experiéncia nesta modalidade.
Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4
Sim. Boa é Sim. Na rede Sim, foi uma Sim. Em cursos na
surpreendente, pois | municipal de oportunidade Secretaria Municipal
ndo tinha visto tal educacéo, o Rio de excelente entrar em de Duque de Caxias e
recurso. Janeiro é ofertadoa | contato com algumas | na SEEDUC-RJ a
Varios cursos com ferramentas questdo é que as
uso da tecnologia, tecnoldgicas e discutir | escolas de um modo
onde podemos a respeito de sua geral ndo estdo
contar com 0s aplicabilidade nas aparelhadas e/ou ndo
recursos para salas de aula, trocar tem Internet e
administrar as aulas | experiéncias de equipamentos
de forma mais utilizacdo prética e suficientes e
atraente aos alunos. | insercdo delas no modernos para se
cotidiano escolar. colocar em prética o
que se pretende ao
fazer os cursos.
2 - Em meio a tantas tecnologias, na sua opinido, qual a importancia da Formacao de
Professores para os docentes na educacéo atual?
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Fundamental, pois
se trata de um
valioso recurso para
nos professores na
sedimentacdo da
prética apds dada a
teoria em sala.

De fato, a formacéo
de professores nos
faz selecionar
melhor a tecnologia
adequada ao publico
e a disciplina, nos
capacitando a
explorar 0 que a
tecnologia tem de
continuar a oferecer.

O professor que ndo
conhece tecnologias
ndo sera capaz de
utiliza-la em sala de
aula. Considerando a
formacdo de
professores, percebo
gue ha uma defasagem
nesse sentido, que so6
pode ser suprida de
forma abrangente por

Creio ser muito
importante, mas em
contrapartida o
professor e a escola
precisam ter
condicdes de vida e
ambiéncia para se
proporcionar aos
educandos 0s
recursos tecnolégicos
de modo eficiente.

meio de uma
formacdo de
professores
sistematica na area de
novas tecnologias.

Fonte: Dados da Pesquisa

Com base no Questionario 2, destacado acima, neste momento, apresenta-se a discussao
dele. Na primeira pergunta: “Vocé ja teve acesso a Formagdo de Professores relacionada as
tecnologias digitais? Caso a resposta seja sim, descreva em poucas palavras sua experiéncia
nesta modalidade”. Todos 0s participantes, responderam que sim, eles ja tiveram acesso a
formacédo de professores com relacdo a tecnologia. Entretanto, esta formacdo nédo abrangeu o
uso de aplicativos sobre Realidade Aumentada, conforme respondido na primeira fase da
pesquisa. A respeito da experiéncia que cada um teve, os participantes 1 e 3, declararam que
foi muito bom a formacao que tiveram, pois nunca haviam visto tais recursos. O participante 2
expde que, na rede municipal de ensino do Rio de Janeiro, sdo oferecidos muitos cursos sobre
este tema. Logo, o participante 4, mesmo afirmando que teve acesso a este tipo de formacéo,
assegura que as escolas ndo possuem o preparo para que sejam usadas estas ferramentas com
os alunos, questionando as instituicdes ndo possuirem condic¢des financeiras para aparelhos
modernos.

Ainda sobre a primeira pergunta quando o Participante 1 diz “ndo tinha visto tal recurso”
confirma a fala de Prensky (2001) que afirma o conceito de “Imigrante digital”’, ou Seja, apesar
de nunca ter visto tal tecnologia a capacidade de aprendizagem se torna possivel a partir do
momento em que se tem a interagdo com AR.

De acordo com o Participante 2 “é ofertado a varios cursos com uso da tecnologia”,
segundo Valente (2003), tem se desenvolvido na sociedade entre professores e alunos a

aprendizagem mutua em relagdo aos conhecimentos atuais e normas pedagogicas.
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De acordo com Cunha e Krasilchik (2000), o professor ndo se limita apenas a curso de
atualizacao, porém, essa transformacdo deve ser encarada como um processo, construido no
cotidiano escolar de forma constante e continua, o que confirma a fala do Participante 3
“excelente entrar em contato com algumas ferramentas tecnoldgicas e discutir a respeito de sua
aplicabilidade nas salas de aula, trocar experiéncias de utilizacdo pratica e insercdo delas no
cotidiano escolar”.

O Participante 4 diz “escolas de modo geral ndo estdo aparelhadas e/ou nao tem Internet
e equipamentos suficientes”, infelizmente a realidade das escolas no Brasil ainda sdo
insuficientes em alguns aspectos metodoldgicos. De acordo com Serpa (1998, p. 15) a formacéo
de professores em relacdo as Tecnologias Digitais ndo deve ser minimizada, porém, deve ser
levado em conta a realidade do professor, a dificuldade do seu cotidiano.

Na segunda pergunta: “Em meio a tantas tecnologias, na sua opinido, qual a
importdncia da Formagdo de Professores para os docentes na educagdo atual?”. Todos 0s
participantes, afirmam ser muito importante, porque muitos professores acharam que nao
conhecem estas tecnologias, e ndo possuem ninguém para ensina-los, e se ndo fosse a formacéo
de professores, eles ndo saberiam utilizar a tecnologia em aula.

A resposta da segunda pergunta feita ao Participante 1 diz “sedimentacao da pratica apos
dada a teoria em sala”, a partir dessa fala podemos destacar o pensamento de Tori (2019) que
alega que o ensino-aprendizagem se torna mais absoluto quando o aluno exerce uma
comunicacdo mais palpavel do conteudo a ser aprendido, nesse caso, utilizando a Realidade
Aumentada como ferramenta.

Ainda sobre a segunda pergunta o Participante 2 diz “a formagao de professores nos faz
selecionar melhor a tecnologia” o que afirma a fala de Costa e Prado (2015), ha a necessidade
da formacdo de professores para que possa ter um aperfeicoamento de integracdo das
Tecnologias Digitais no curriculo escolar no ensino de ciéncias, tornando um profissional mais
adaptado as novas ferramentas tecnoldgicas.

Destaca-se a fala do Participante 3 em relagdo a segunda pergunta que diz “O professor
que ndo conhece tecnologias ndo sera capaz de utiliza-la em sala de aula”. Segundo No6voa
(2002) a formagdo de professores em Tecnologias digitais necessita estar baseada em projetos
de pesquisa nas instituigdes, de modo a possibilitar um trabalho reflexivo e critico, ndo apenas
oferecendo cursos técnicos e funcionais, mas que ofereca uma reflexdo a respeito do uso das
Tecnologias Digitais no @mbito escolar. O que corrobora com a fala do Participante 4 que diz
“o professor ¢ a escola precisam ter condi¢fes de vida e ambiéncia para se proporcionar aos

educandos os recursos tecnologicos”.
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De acordo com estas respostas, conclui-se que, os professores conhecem a tecnologia e
sabem como sdo utilizadas em sala de aula, porém, as instituicdes de ensino ndo dispdem de
instrumentos modernos para que possa ser posto em pratica. No entanto, acabam ficando apenas
na teoria, negligenciando a prética pela falta de investimento e técnica ainda existentes nas
escolas, essencialmente da rede publica de ensino.

Seguindo com o sexto capitulo, foi aberto a discussao acerca da formacéo de professores
onde foi citado também a formacdo continuada, porém, os participantes 2 e 4, continuaram
indagando e afirmando que o Produto Educacional ndo é um curso de formacédo, e sim um
recurso de atualizacdo, uma ferramenta pedagogica para os professores utilizarem no ensino de
ciéncias, pois, reiteram que formacao continuada necessita de um curso conteudista e técnico,
com longa duracao e certificado de conclusao.

Sétimo capitulo: “Por que utilizar Realidade Aumentada em sala de aula?”, foi
explicado aos participantes a respeito da importancia de utilizar a tecnologia em sala de aula,
apesar disso, ocorreu uma troca de experiéncias relacionados a AR entre o pesquisador e 0s
participantes.

Oitavo capitulo: “Sugestoes de Aplicativos” sucedeu-se, um curto debate sobre a
interatividade desta ferramenta, nesta parte da pesquisa, foi apresentado aos participantes 0s
aplicativos no qual estdo descritos no Produto Educacional. Logo, foi abordado sobre a
descricdo dos aplicativos explicados detalhadamente, como: qual(is) disciplina (s)
correspondente(s), qual assunto pode ser utilizado, a plataforma que pode ser feita o download
das atualizacdes do smartphone e a disponibilidade dos idiomas nos aplicativos. Feito isso,
houve uma discussdo a respeito da criacdo de uma sequéncia didatica que serviria de modelo
para auxilio dos professores.

Entdo, para concluir o encontro, foi apresentado aos participantes a terceira e ultima
etapa, na qual, foi solicitado que realizassem um Planejamento de Aula utilizando um dos
aplicativos nos quais foram descritos no Produto Educacional. Tal plano seria analisado, para
gue pudesse fazer parte de uma sequéncia didatica modelo no Produto Educacional. No entanto,
foi atribuido um periodo de uma semana para que pudessem realizar esta tarefa e assim foi
finalizado o primeiro encontro com os participantes.

O segundo encontro com os participantes da pesquisa, ocorreu no dia 09 de outubro de
2021 as 17:30, também de forma online pela plataforma de videoconferéncia Google Meet, por
conta do novo coronavirus SARS-CoV 2 (COVID-19).
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Nesse sentido, este segundo e ultimo encontro, teve uma duracdo mais curta, com
objetivo de recordar alguns conceitos que ficaram em aberto, como: fazer a pontuacdo de
recomendacdes de melhorias e o recolhimento dos planejamentos de aula de cada participante.

Ao final, foi atribuido aos participantes um questionario de conclusdo, com 6 questdes
discursivas, durante a aplicacdo foi concedido um tempo livre para que pudessem responder as
questdes. O questionario se encontra no Quadro 7, possuindo todas as perguntas e respostas dos

participantes.

Quadro 7: Resultado do Questionario 3.
1 - Vocé fez a leitura do Guia?
Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

Sim. Sim. Sim. Sim.

2 - O GUIAR ¢é de facil entendimento?

Sim. Sim. Sim. Sim.

3 - Os aplicativos citados no guia abordam corretamente os contetidos de Ciéncias para o
Ensino Fundamental 11?

Sim. Sim. Sim. Sim.

4 - Quais dos aplicativos citados no guia vocé utilizaria em sala de aula?

Ciéncias RA e RAPP Chemistry. O RAPP Chemistry Meger € interessante,
ARLOOPA. AR e 0 Modelo AR. porém condicionado a
compra do cubo e as
criticas ndo sdo boas.
Ficaria com os outros
dois, relacionados a
biologia.

5 - Na sua opinido, quais melhorias a Realidade Aumentada traria para o ensino-
aprendizagem?

Visdo prética do Uma 6tima A realidade Mais interatividade e

conteudo tedrico. ferramenta aumentada pode compreensdo de
pedagogica para a contribuir com um conceitos que sdo muito
abordagem de alguns | melhor entendimento | abstratos no ensino de
conceitos em de conteudos biologia e ciéncias.

quimica. Pois facilita | complexos.
demais a visualizacdo
das moléculas.

6 - Sugere melhoria para este produto educacional?

N&o. Nao. Nao. Com relacdo ao Mexer
acho que poderia ser
trocado por outro que
ndo dependesse do
cubo.

Fonte: Dados da Pesquisa
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Com base no questionario de consumo, destacado acima, neste momento, apresenta-se
a discussdo dele. A primeira pergunta (APENDICE C): “Vocé fez a leitura do Guia?”, todos
os participantes responderam “sim”, ja fizeram a leitura do Produto Educacional.

A segunda pergunta: “O GUIAR ¢é de facil entendimento?”, todos confirmaram “sim”.
No entanto, neste momento, acaba sendo importante entender do que se trata 0 GUIAR.

Na terceira pergunta: “Os aplicativos citados no guia abordam corretamente 0s
contetidos de Ciéncias para o Ensino Fundamental 11? ”, os participantes declaram que “sim”.
A quarta pergunta: “Quais dos aplicativos citados no guia vocé utilizaria em sala de aula? ”, 0
participante 1, declarou que utilizaria o aplicativo “Ciéncias RA ¢ ARLOOPA”, 0s participantes
2 e 3 usariam o “RAPP Chemistry AR” o participante 3 complementou abordando que também
usaria 0 “Modelo AR”. Ja o participante 4 teve uma colocacéo diferente, reconhece o aplicativo
“MEGER” como o mais interessante, porém, necessita da compra de um cubo. Por esse motivo,
as criticas deste ndo séo positivas, ainda complementa sua fala, dizendo que preferia ficar com
0s demais app ’s.

Na quinta pergunta: “Na sua opinido, quais melhorias a Realidade Aumentada traria
para o ensino-aprendizagem? ”, o participante 1 assegurou que o ensino poderia ser mudado
em relacdo a visdo pratica do conteddo tedrico. O participante 2 afirmou ser uma boa
ferramenta, pois, permite uma 6tima interacdo das aulas de quimica. Os participantes 3 e 4,
afirmaram que poderiam contribuir para um entendimento de conteddos mais complexos
proporcionando mais interatividade com os contetidos propostos.

Na sexta pergunta: “Sugere melhoria para este produto educacional?”, foram
levantadas diferentes respostas dos participantes. Os participantes 1, 2 e 3 afirmaram que nédo
precisam de melhorias, além disso, o participante 2 acrescentou que poderia modificar a palavra
“formacao continuada” para “formagao de professores”. O participante 4, expoe que precisaria
ser trocado o aplicativo “MEGER”, pelo fato de depender de um cubo.

No entanto, com relacdo as respostas dos participantes, conclui que todos
compreenderam o objetivo do Produto Educacional. Atribuiram melhorias na qual poderdo ser
realizadas, para que possam adquirir um excelente Produto Educacional. E assim, foi finalizada
a aplicagdo desta pesquisa. Todos os participantes se envolveram e contribuiram para este
trabalho, nenhum participante ficou retraido em relacdo aos questionarios. Acredita-se que
houve éxito na aplicacdo deste Produto Educacional, deste modo, a os resultados demonstram

que a validacao foi positiva.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa procurou entender que a natureza da Realidade Aumentada (AR) oferece
um novo recurso digital ao professor que Ihes permita refletir sobre seus métodos pedagdgicos
demonstrando a importancia da formacéo de professores para o ensino de ciéncias perante essa
nova tecnologia digital. Diante dos estudos de conceitos e aplicagbes realizadas com
professores da Educacdo Bésica no estado do Rio de Janeiro, essa pesquisa de carater
qualitativo, observou que os participantes da pesquisa ndo possuiam nenhuma conexao com a
Realidade Aumentada para o ensino de ciéncias, porém admitiram que a utilizacdo da AR como
instrumento pedagodgico adicional, pode ser um passo para tornar mais alunos ativos e
protagonistas da formacdo de seus conhecimentos através de aulas interativas. A AR é uma
tecnologia que dramaticamente gera mudancas na localizacéo e no tempo de aprendizagem
(FILATRO, 2019).

Diante disto, esta pesquisa teve como objetivo desenvolver um Produto Educacional
que proporcione reflexdes sobre o uso de AR, e orientacfes a fim de auxiliar a utilizagao de tais
aplicativos nas aulas de ciéncias para a Educacao Basica.

Para produzir essa pesquisa, foi necessario realizar dois encontros, devido a pandemia
causada pelo novo coronavirus Sars Cov-2 (COVID-19), os encontros ocorreram através de
videoconferéncia pela plataforma Google Meet. Os sujeitos da pesquisa (alunos mestrandos do
de um programa de p6s-graduacdo de uma instituicdo privada de ensino) foram separados por
nameros (participante 1, 2, 3 e 4) para que ndo houvesse nenhuma forma de identificacdo deles.
A estruturacdo da praxis foi fundamentada na importancia da formacdo de professores na
utilizagdo da tecnologia de AR em ciéncias.

Primeiramente, foi exposto aos participantes um panorama geral sobre o uso da
Realidade Aumentada e suas potencialidades no ensino de ciéncias, em seguida foi apresentado
0 Produto Educacional. Logo apds, os participantes expuseram suas opinides sobre a
importancia da formacéo de professores no uso de Tecnologias Digitais, mais especificamente
em relacdo a Realidade Aumentada, notou-se um grande interesse dos participantes em buscar
novas experiéncias metodologicas despertando assim curiosidades na aplicacdo da AR nas aulas
de ciéncias. Deste modo, 0 que carecia 0s participantes era a falta de informagdo dessa
ferramenta digital aplicada na educacdo, o que assegurou o desenvolvimento deste Produto
Educacional.

Para aplicacdo da AR em sala de aula por parte dos participantes, foi disponibilizado o

Produto Educacional desta pesquisa, chamado GUIAR - Tecnologia & Educagdo. Nele
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encontram-se informacdes importantes sobre a Realidade Aumentada e Formacdo dos
Professores para essa nova tecnologia, aléem de app ’s relacionados a ciéncias, plataformas que
proporcionam o desenvolvimento da tecnologia AR e um modelo-base de sequéncia didatica
com a finalidade de auxiliar o professor em seus planejamentos de aula utilizando AR no ensino
de ciéncias. Cabe aos usuarios (professores de ciéncias) adaptarem seus conteddos
programaticos baseados nas sugestdes de app’s disponiveis no Produto Educacional, sendo
alguns a ndo necessidade da internet para o funcionamento.

Cabe ressaltar que neste estudo foi necessario a pesquisa qualitativa como método de
analise para o enriquecimento de fatos relacionados a utilizacdo da AR em ensino de ciéncias e
formac&o necessaria para o professor expandir seus conhecimentos em TDIC. A coleta de dados
utilizada foi através de questionarios com perguntas dicotdmicas e abertas para esmiucar as
opiniBes dos participantes baseados em seus conhecimentos prévios da Realidade Aumentada
e validagéo do Produto Educacional.

Como resultado da pesquisa, despertamos o interesse e a reflexdo dos participantes em
obter o0 GUIAR para orientad-los na pratica da Realidade Aumentada (AR) nas aulas de
ciéncias. As sugestbes de app’s disponiveis no Produto Educacional permitiram aos
participantes novas ideias na abordagem do conteudo escolar, admitindo uma maior
interatividade e um potencialidade no ensino-aprendizagem de seus alunos, permitindo a
imersdo no contetdo apresentado pelo professor.

Posto isso, concluimos neste trabalho a importancia da incorporacdo dos app’s de
Realidade Aumentada (AR) no ensino de ciéncias como forma de ferramenta digital adicional,
proporcionando ponderacdes aos méetodos educacionais utilizados, além de auxiliar o professor
ao uso desta Tecnologia Digital na aprendizagem conceitual evidenciando a formacdo de

professores na area educacional.
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APENDICE - A
Questionario 1.

PRE - QUESTIONARIO

1 - Vocé concorda com o uso da tecnologia digital no ensino basico? Justifique sua
resposta.

2 - Vocé ja ouviu ou leu sobre realidade aumentada? Sim () Néo ()

3 - Vocé ja usou aplicativos de realidade aumentada no ensino?

4 - Se sim, quais aplicativos de realidade aumentada vocé ja utilizou?
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APENDICE - B
Questionario 2.

DISCUSSAO DO PRODUTO

1 - Vocé ja teve acesso a Formacdo de Professores relacionada a tecnologia? Caso a
resposta seja sim, descreva em poucas palavras sua experiéncia nesta modalidade.

2 - Em meio a tantas tecnologias, na sua opinido, qual a importancia da Formacao de
Professores para os docentes na educacéo atual?
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APENDICE - C
Questionario 3.

CONCLUSAO

1 - Voceé fez a leitura do GUIAR?” Sim () Nao ()
2 - O GUIAR é de facil entendimento? Sim () Néo ()

3 - Os aplicativos citados no guia abordam corretamente os contetddos de Ciéncias para
0 Ensino Fundamental 11?7 Sim () Nao ()

4 - Quais dos aplicativos citados no guia vocé utilizaria em sala de aula?

5 - Na sua opinido, quais melhorias a Realidade Aumentada traria para o ensino-
aprendizagem?

6 - Sugere melhoria para este produto educacional
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Termo de consentimento livre e esclarecido — TCLE para educador
(Conforme Resolucéo n®. 196/96 do Conselho Nacional de Saude)

Vocé estd sendo convidado a participar voluntariamente desta pesquisa sobre: a utilizacdo de
aplicativos digitais com Realidade Aumentada para o ensino de ciéncias de autoria de RENAN
SANTOS RANGEL como complementacdo a este trabalho para o curso de Ensino em Ciéncias da
UNIGRANRIO sob a orientacdo da Profa Dra. Eline das Flores Victer. A importancia desta pesquisa
encontra-se em proporcionar material cientifico para utilizacdo de pesquisadores, educadores e
interessados no tema, disponibilizando conhecimento para formulacdo de agdes que ajudem no processo
de implementacéo da tecnologia de Realidade Aumentada no ensino de ciéncias nas escolas.

As condigdes de participagdo sdo as seguintes:

e Vocé pode participar no grupo que discutird o tema (grupo focal) e na entrevista individual;

e Como se trata de uma participacdo voluntéria, seu direito de desistir a qualquer momento da pesquisa sem
qualquer prejuizo, fica assegurado;

e Para sua conveniéncia o local e horario para as entrevistas e realizacdo dos grupos serdo combinados
previamente, de acordo com a disponibilidade de dia e hora do pesquisado, durante o qual o pesquisador
responsavel ou seu assistente, quando necessario, estard presente para solucionar ddvidas e orientar o
processo;

e O pesquisador se compromete a evitar qualquer pratica na pesquisa ou utilizagdo dos dados que possam
conhecidamente produzir prejuizo material ou constrangimento aos pesquisados;

e Entre as medidas de prevenc¢do de possiveis riscos aos pesquisados, como a quebra de sigilo ou exposi¢do
da pessoa, 0 pesquisador se compromete a conservar 0s depoimentos em sua posse exclusiva e,
excepcionalmente, para discussao com o orientador da pesquisa;

e Além disso, os registros das entrevistas e grupos focais, ou qualquer outro documento ndo poderdo conter
em nenhuma forma a identidade ou possibilidade de identificagdo do individuo pesquisado. Os depoimentos,
apos sua utilizagdo e andlise serdo excluidos se armazenados eletronicamente e destruidas as copias fisicas;

e Para prevenir erros de interpretacdo nas entrevistas, 0s entrevistados, se desejarem, poderdo solicitar revé-
la ou corrigi-la antes do uso na pesquisa;

e O pesquisador fica comprometido a ndo utilizar nenhuma informacéo obtida na pesquisa para transmitir a
superiores ou colegas de trabalho ou pessoas externas de modo a comprometer a vida particular do
pesquisado.

Caso necessite de orientagdes adicionais, vocé pode entrar em contato com o pesquisador por
endereco de e-mail: renan-rangel@hotmail.com.

Declaracéo do participante

U, i Y RG DECLARO
que consinto voluntariamente em meu envolvimento na pesquisa sobre a utilizac&o de aplicativos digitais com
Realidade Aumentada para o ensino de ciéncias como complementacao a este trabalho para o curso de Ensino
em Ciéncias da UNIGRANRIO

Esclarecido sobre os termos e o Projeto de Pesquisa.

Assinatura ou impressdo datiloscdpica do (a) voluntario (a).
Declaragéo do pesquisador

Declaro que, para os fins de realizacdo da pesquisa proposta, que esta declaracdo do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), seguindo as orientacfes da Resolucdo 196/96 do Conselho Nacional de Saude, foi
obtido de forma livre junto ao pesquisado, apds fazer os devidos e suficientes esclarecimentos ao declarante acima
para a realizacdo da pesquisa.

Nome e assinatura do (s) responsavel (eis) pela pesquisa e RG.
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