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1 COMO SURGIU O PRODUTO

O produto foi pensado hd 4 anos no programa de
iniciacdo cientifica iniciada no ano de 2017 na
universidade UNIGRANRIO, a orientacdo inicial feita pela
professora Andrea Velloso, a qual desenvolveu um projeto
de metodologia atfiva para o ensino bdsico, nomeado
“Imersdo digestéria”, com o objetivo de melhorar a
compreensdo dos alunos sobre o sistema digestdrio
através da tecnologia em Realidade Aumentada.

O projeto foi apresentado e aprovado no Semindrio
de Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica da Unigranrio
(SINCTEC 2017), pela banca da propria universidade. Apds
esses anos o interesse pela implementacdo da tfecnologia
de Realidade Aumentada cresceu, e se estendeu até o
atual Mestrado, tornando-se um projeto de pesquisa
pessoal, com a intencdo e elaboracdo de novas
metodologias para ensino de ciéncias nas escolas,
especificamente, dentro da educagdo bdsica em turmas
de ensino fundamental do segundo segmento.

Com uma visdo inovadora também voltada a

formacdo continuada dos professores, para além da
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fradicional, ou seja, implementar a tecnologia dentro da
sala de aula.

Pensando na acessibilidade das disciplinas da
educacdo bdsica, na abrangéncia e demanda dos
conteldos das grades curriculares, que o projeto foi
gerado, o grande nUmero de aplicativos voltado para tall
publico fez com que a realidade aumentada se tornasse
um novo método de programacdo curricular, sejam eles

pagos ou gratuitos.

Felizmente também houve, no passado,
pensadores e educadores que criaram
as bases tedricas e pedagdgicas que nos
permitem hoje usar a tecnologia de
forma eficiente e eficaz em prol de uma
educacdo inclusiva, democrdtica e
transformadora (TORI, 2015, p. 46).

O produto fransforma o professor em um facilitador,
na psicologia da educacdo esse processo € chamado
“paradigma pedagdgico da aprendizagem”, assim o
professor consegue gerar novos resultados como, por
exemplo, competéncias cognitivas e relacionais entre

conteldo e realidade.
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2 O QUE E O PRODUTO

Este produto é direcionado aos professores de
ciéncias da natureza para turmas de Educacdo Bdsica,
para que possam ser orientados na utilizacdo da
tecnologia de Realidade Aumentada em sala de aula,
esse Produto Educacional tem como finalidade abordar
assuntos relacionados a ciéncias (Fisica, Quimica e
Biologia) com uma abordagem tecnoldgica. Eimportante
destacar que todos os aplicativos que serdo citados neste
produto sdo para smartphones, podendo ser gratuitos ou
pagos, disponiveis para as plataformas Android ou iOS em
seus respectivos sistemas Play store e Apple store. Além
disso, neste Produto Educacional utlizaremos a
abreviacdo de Realidade Aumentada seguindo a
tfraducdo utilizada mundialmente - Augmented Reality
(AR).

O objetivo deste produto educacional é colaborar
para a ampliacdo de estratégias de ensino e auxiliar
acerca das possibilidades pedagdgicas dos recursos

tecnoldégicos, que podem contribuir para  um
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planejamento mais atrativo e intuitivo aos discentes da era

tecnoldgica.

O guia contard com a descricdo de cada um dos
aplicativos de modo a especificar o contetddo obtido no
aplicativo, além disso, terd sugestdoes para direcionar o
professor para qual contetudo especifico da matéria ele
poderd aplicar o recurso em sala de aula e um modelo de
sequéncia diddtica voltada ao professor para auxilid-lo em
seu planejamento de aula. A lista dos principais aplicativos
feitos com a tecnologia Realidade Aumentada (AR) para
0 ensino de ciéncias, seguem as novas normas abordadas
conforme o0s conceitos contemplados em Ciéncias
Naturais na BNCC.

Segue abaixo uma tabela especificando cada

aplicativo que serd citado no produto educacional.

Aplicativos Objetivo Publico- Plataforma  Aquisicao
alvo
Model AR Aborda Turmasde  Android 4.1 Gratuito.
assuntos 9%ano e ou superior.
relacionas a Ensino
Quimica Médio.
Orgénica e
Ligacdo
Quimica.



Rapp
Chemistry
:AR

Merge
Explorer

Anatomy
AR

Ciéncias
RA

Aborda
assuntos
relacionados
aos Estrutura
atdmica dos
elementos
quimicos.
Aborda
conceitos
diversos na
area de
Ciéncias,
como:
Formacéo do
Planeta
Terra,
Anatomia
dos animais,
Movimentos
dos Planetas
etc.

Aborda
conceitos
biolégicos,
com foco em
Anatomia
Humana.

Aborda
conceitos
biolégicos,
como:
Fisiologia,
Citologia etc.

Turmas de
9%ano e
Ensino
Médio.

Turmas do
Ensino
Fundamental
Il.

Turmas do
Ensino
Fundamental
11, Ensino
Médio e
Ensino
Superior.
Turmas do
Ensino
Fundamental
Il.

Android 4.1
ou superior.

I0Se
Android 6.0
Ou superior.

Android 4.4
ou superior.

I0Se
Android 5.0
ou superior.

Gratuito.

Disponivel
para Teste
de 7 dias,
apos este
prazo, 0
USuério
devera
aplicar um
pagamento
para obter o
aplicativo
completo.

Gratuito

O usuario
devera
aplicar um
pagamento
para obter o
aplicativo
completo.
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3 A DEMANDA SE TRANSFORMA

“A ciéncia de hoje é a
tecnologia do amanha." :]
(Edward Teller)

A falta de infraestrutura e de materiais tecnoldgicos
afastam o mundo escolar do mundo tecnoldgico, além
das limitacdes de acesso a internet em inUmeras
instituicdes de ensino. Uma pesquisa realizada em 2019
pela Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC)
Educacdo, mostra que 39% dos estudantes de escolas
publicas urbanas ndo tém computador ou tablet em
casa. Nas escolas particulares, o indice € de 9%. O ndo
comprometimento do governo também é uma
problemdatica a ser enfrentada.

No Brasil, observamos a chegada da tecnologia,
inicialmente voltada para ensino a distdncia, no ano de
1941. Logo ao passar dos anos, inimeros projetos foram
desencadeados afravés dessa nova forma de ensino,
utilizando TVs e rddios. Hoje, no século XXI, o acesso
tecnologia estd na palma das mados, estd se torna uma

ferramenta capaz de ensinar e auxiliar o docente em seus
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roteiros pedagdgicos, apesar das desigualdades
enfrentadas em inUmeras partes do pais.

O acesso das midias sociais € variado, a fecnologia
facilita afazeres do cotidiano e na educacdo: aparelhos
gue contém acesso a apps, cdmera, videos e soffwares
diversos sdo autorizados ao uso voltado a fins escolares.
Ainda assim, observa-se grande discussdo no meio
docente sobre o uso de tal aparelho em sala de aula.
Pensa-se muito sobre a proibicdo dos celulares e pouco
sobre aproveitar pedagogicamente, desfrutando da
potencialidade da tecnologia e como esse método pode
atfingir positivamente a rotina escolar dos alunos, em busca
de uma educacdo mais eficiente.

Torna-se referéncia o comportamento dos jovens
na atualidade, o tempo e as geracdes passam € a
demanda se transforma. E cabe ao professor, juntamente
com a gestdo escolar, terem essa percepcdo perante a
mudanca, que ndo pode se distanciar da realidade de
seus alunos. Novos métodos de ensino geram novas formas
de aprendizagem e geram resultados melhores dos que j&
vem sendo utilizados a anos, passando de geracdo para

geracado.
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A Redlidade Aumentada torna-se um meio de
reduzir o distanciamento aluno-conteldo, gerando
inUmeras formas de aplicacdo. Trazendo estimulos tanto
para os educadores como para os estudantes.

Segundo Romero Tori (2015) “ndo €& aceitdvel
simplesmente implantar uma determinada midia em sala
de aula sem que a metodologia e os conteddos atraveés
dela trabalhados sejam adaptados ou recriados”. E é
exatamente nesse momento que podemos observar a

importdncia da formacdo confinuada na docéncia.



4 REALIDADE AUMENTADA (AR)

Acreditamos que um dos pontos mais
importantes do uso de mundo virtual ndo
€ para substituir o mundo real, mas sim
para completar a visdo do ufilizador no
mundo real (Adaptado de
ALBUQUERQUE; 1999).

A primeira definicdo Realidade Aumentada (AR) foi
no ano de 1962 quando Morton Heilig desenvolveu uma
mdaquina com tecnologia multissensorial, denominada

Sensorama.




Logo depois, em 1968, Ivan Sutherland criou um
dispositivo usado na cabeca, como uma espécie de
display éptico em forma de capacete, em frente de um
(HMD Monocular) ou de cada olho (HMD Binocular),
chamado The Sword of Damocles. O termo Realidade

Aumentada soé foi criado e utilizado pela primeira vez em

1992 pelo pesquisador Tom Caudell da Boeing.

A

T

Realidade Aumentada € a insercdo de
objetos virtuaisno ambiente fisico,
mostrada ao usudrio, em tempo real,
com o apoio de algum dispositivo
tecnolégico, usando ainterface do
ambiente real, adaptada para visualizar
e manipular os objetos reais e virtuais
(KIRNER, T.G, 2008).
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Nos dias atuais, smartphones, computadores,
tablets e inUmeros outros dispositivos sdo meios que
podem portar e serem experimentados a AR. Pode ser
utilizada em vdrios setores, e a educacdo se engloba neles
de forma branda e eficiente. Alguns autores, frazem uma
forma diferente de Realidade Aumentada, deixando de
restringi-la apenas a um sentido, a visdo. Audicdo também
€ um sentido importante, que pode ser incluida nessa
experiéncia.

Como dafirmam Carmignani e Furth (2011), a

Realidade Aumentada:

Também pode ser usada para aumentar
ou substituir os sentidos perdidos dos
usudrrios pela substituicdo  sensorial,
como aumentar a visdo de usudrios
cegos ou usudrios com visdo deficiente
através do uso de pistas de dudio ou
aumentar a audicdo para usudrios
surdos pelo uso de pistas visuaQis
(CARMIGNANI; FURTH, 2011, p. 3).

Essa mistura entre a tecnologia e o real, fem gerado
resultados consideravelmente bons, empresas tém
integrado RA para anunciar seus produtos e oferecer aos

seus clientes os melhores servicos.
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As definicdes e sistemas da Realidade Aumentada
ainda ndo sdo perfeitos, porém se desenvolvem a cada
ano, segundo pesquisas feitas pela plataforma Iberdrola,
no ano de 2020, a AR movimentou cerca de 120 bilhdes
de ddlares no mundo.

A AR surge de uma combinacdo de um codigo QR
e um aplicativo ou programa, esses codigos
bidimensionais projetam imagens virtuais no meio fisico,
assim, as informacgdes se tornam visivelmente claras e mais
acessiveis, da forma mais natural possivel, sem alteracoes,
ela enriquece o contexto real, com objetos virtuais.

E de suma importéncia a percepcdo de diferenca
enfre Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR).
Enguanto a VR fransporta o individuo para um ambiente
completamente virtual, a AR mantém o individuo no
ambiente fisico e o que é transportado € o ambiente
virtual. Ambos geram melhores condicdes de interacdo
com aplicacdées computacionais e melhor acesso a
informagodes tridimensionais.

A tecnologia de realidade aumentada € uma
ferramenta em um campo de tecnologias promissoras em

desenvolvimento. A paisagem tecnoldgica de hoje é a
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tecnologia de AR que pode ser usada em publicidade,
navegacdo, turismo, entretenimento, jogos e educacdo.
De acordo com Cunha (2017), a realidade aumentada
tem sido objeto de uso pelo nUmero de grandes empresas
para visualizacdo, treinamento e outros fins. Como
mencionado anteriormente, grandes empresas tém
integrado RA para anunciar e promover seus produtos.

A AR é Util para a navegacdo, uma vez que fornece
informacodes interessantes. Por exemplo, aplicagcdes do
Google ou Bing principalmente ajudam os usudrios a
encontrar lugares para comer, beber e fazer compras em
tempo real por indicacoes visuais para os lugares (CUNHA,
2019). A tecnologia AR tem a capacidade de melhorar a
experiéncia de turismo do usudrio e explorar detalhes
Unicos de um lugar, evento ou personagem por apresentar
informacdo digital interessante e animacdes em tempo
real.

A indUstria do enfretenimento gera bilhdes em
faturamento a cada ano. Produtores, juntamente com
artistas, estdo trabalhando para fornecer uma melhor
experiéncia para o publico e ir além de suas expectativas.

Com o crescimento continuo de novas tecnologias, a

|13|



definicdo de entretenimento para o publico estd sendo
desafiada. As aplicacdées de AR tém um fremendo
potencial para fornecer uma experiéncia Unica de
enfretenimento que permite cos usudrios 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 estd 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 ciberespaco ndo determina
automaticamente o desenvolvimento da inteligéncia
coletiva, apenas fornece a esta inteligéncia um ambiente
propicio” (LEVY, 1999, pg. 29).

Aplicacoes 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,
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gerando os resultados visuais adequados; a visualizacdo
de um dtomo que para muitos alunos é algo dificil de ser
compreendido; as camadas da elefrosfera e o
compartihamento de elétrons. Em biologia, a anatomia
dos seres vivos pode ser observada de forma tridimensional
com interacdo muito simplista; o conhecimento da
organizacdo uma célula vegetal e animal; a visualizacdo
de um animal exdtico ou que ja foi extinto. SGo inUmeras
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, os pensamentos criticos
de Pierre Lévy, um filésofo, socidlogo e pesquisador em
ciéncia dainformacdo e da comunicacdo, que estuda as
consequéncias da Internet na sociedade. Fomoso por suas
obras marcantes relacionado a infegracdo da tecnologia
inserida na educacdo, o conceito de Cibercultura e
Inteligéncia coletiva sGo bem trabalhos em toda sua
carreira académica.

O processo de informacdo, interconexdo e

interatividade sdo conceitos abordados com clareza na
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ideologia do pensador. A Cibercultura € um processo
inevitdvel, pois afirma que a sociedade se reconecta com
ela mesma, onde hd uma inteligéncia coletiva, advinda
da interacdo e da relacdo que as pessoas passam a fer,
por meio da tecnologia (Internet) “principios orientaram o
crescimento inicial do ciberespaco: a interconexdo, a
criacdo de comunidades virtuais e a infeligéncia coletiva”
(LEVY, 2000, p.127).

O local em que a sociedade se conecta para o
compartihamento 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
construcdo do  conhecimento, seguindo  essas
concepcoes epistemoldgicas, pois atualmente a ideia é
de inteligéncia coletiva pode ser feita em qualquer lugar,

a qualguer momento.

A desterritorializacdo 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 d oralidade original, o
saber poderia ser novamente fransmitido
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pelas coletividades humanas vivas, e
ndo mais por suportes separados
fornecidos por intérpretes ou sdbios.
Apenas, dessa vez, confrariaomente &
realidade arcaica, o portador direto do
saber ndo seria mais a comunidade fisica
e sua memodria 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 (LEVY, 1999,
p.164).

Visando esse cendrio, a percepcdo que temos do
aluno, hoje, mudou do nivel mais bdsico até a graduacdo:
eles representam as primeiras geragcdes 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
informacodes que a tecnologia traz, faz com que os alunos
de hoje pensem e processem as informacdes bem
diferentes das geracdes anteriores (PRENSKY, 2005). O
matemdtico e especialista em educacdo e tecnologia
Marc Prensky denomina tais alunos como “Nativos

Digitais”. Segundo Prensky (2001), os estudantes sdo
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“falantes nativos da linguagem digital da internet, do
video game e dos computadores”.

Em um dos artigos de Prensky, o termo “Imigrante
Digital” é citado também como uma adaptacdo a essa
era digital em que estamos inseridos, € importante
sabermos as diferencas enfre 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
hdbitos do seu passado. A linguagem do imigrante digital
pode ser identificada de diferentes formas, como o acesso
a internet para a obtencdo de informacdes ou as
instrucoes de um aplicativo de celular ao invés de assumir
gue o aplicativo nos ensinard como utilizd-lo. Atualmente,
0s 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 educacdo,
segundo Prensky, € como os professores considerados
“Imigrantes Digitais” usam uma linguagem ultrapassada
para auxiliarem um conjunto de individuos com uma

linguagem tfotalmente nova, eles estdo acostumados a
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receber informacdées com uma velocidade incrivel,
gostam de mais contelUdos 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 conteldo 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 bdsicos e habilidades que sdo necessdrios na
construcdo de conhecimento. O professor deve buscar
por materiqis e experiéncias relacionadas ao uso dessas
tecnologias em sua drea de atuacdo, dessa forma o
alinhamento entre o novo e o velho, o ultrapassado e o
atual (PRENSKY, 2001 e TORI, 2019).

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

4.1 FERRAMENTAS DE REALIDADE AUMENTADA

Para construir objetos virtuais com exceléncia de
integracdo com mundo real, AR conta com algumas

ferramentas, as quais serdo apresentadas a seguir.

4.1.1 ARTookit

Um dos mais bem sucedidos projetos de software,
desenvolvido em 1999, por Hirokazu Kato e Mark
Billinghurst. Se destaca por ser aberto, gratuito, simples e
multiplataforma  (KATO et al, 2003), com objetivo de
deteccdo dos marcadores nas imagens e adicdo dos
objetos virtuais nas imagens do mundo real. A

Movimentacdo dos marcadores faz com que o0s objetos
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virtuais associados sejam movimentados igualmente no
espago.

Para a deteccdo dos marcadores, seguem-se as
seguintes etapas: primeiramente, aimagem for capturada
pela cdmera ou de uma outra forma, e entdo é
transformada em uma imagem preta e branca. Em
segundo momento, a imagem € analisada pelo software,
identifica os marcadores os quais sdo comparados com os
previamente cadastrados. Quando encontrado um
marcador, um objeto tridimensional virtual € adicionado a

imagem real, na posicdo e orientacdo do marcador

original.
posicoes e
orientagbes
Vi(_ieo da Encontra a dos
camera > Busca por marcadores posicao e marcadores
marcadores orientaciio

é identificado do Identifica
pret s os marcadores
objetos virtuais Usando T s —
séo renderizados no ot 00|
quadro do video = alinhd-ks com 05 marcadaces *
v
Renderiza os Posiciona e
4— objetos 3D no orienta os
Video de quadro do video Objetos objetos IDs dos
saida para virtuais marcadores
o HMD do

usuario

" do marcador 3D Ti= PRy
E a Imagem & convertida 580 calc 5 pO! s o
) para binaria e """
> o marcador preto [ b
.)
¢




4.1.2 ARTag

Um ARTag é um sistema de marcador fiducial para
apoiar a readlidade aumentada, também usado como
base o ARTookit. Com objetivo de resolver alguns
problemas na deteccdo dos marcadores, tais como o
falso positivo — quando o sistema acusa a presenca de
um marcador, mas ele ndo existe; falso negativo quando
o sistema ndo acusa a presenca de um marcador, mas ele
existe; e o de confusGo — quando o marcador no
ambiente € um e o sistema o identifica como sendo outro
(Fiala, 2005).




4.1.3 Dart

Designers Augmented Reality Toolkit € um editor
grdfico, ou seja, um conjunto de marcadores, 0s quais,
geram comunicacdo entre os clipes de videos virtuais e
esses marcadores, que sdo responsdveis por reconhecer
cada parte do video e reproduzi-las na tela do
computador. Esta ferramenta utiliza o ARToolKit para a

captura de video, tfracking e para o processo de

reconhecimento de marcadores (Maclintyre, 2004).
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5 PERCEPCAO DA REALIDADE AUMENTADA

Com a presenca de smartphones, os alunos de
todas as idades estdo aparecendo em salas de aula com
dispositivos poderosos em seus bolsos, sem qualquer
esforco sistemdatico 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 moveis dos alunos em sala de aula e incentivd-
los a conectd-los para um ensino mais dindmico. Os alunos
usam esses dispositivos com frequéncia ao longo do dia.
Estes dispositivos sdo fontes de textos, nofticias,
comunicacdo, cdmeras, podcasts e redes sociais como

Twitter, Facebook, Instagram, Snapchat e muitos outros.



5.1 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 d producdo, problemas de software e
hardware, acessibilidade, complexidade e esfilos de
aprendizagem. Além disso, ndo hd& 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 € mais o
Caso uma vez que o Uuso desses aplicativos é
principalmente através de smartphones e tablets,
juntamente com os alunos estdo muito familiarizados com
estes dispositivos (FILATRO, 2019).

Particularmente, os dispositivos mobveis tém
aumentado o nUmero de ferramentas e aplicacdes de AR.
Adicionado a isso, ferramentas de AR e aplicagcdes que
ndo requerem conhecimento ou experiéncia especifica
ao serem implementadas e  evidenciadas. A
complexidade estd sendo tirada a partir do produto do

usudrio final, e € gradualmente a menor probabilidade de
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diminuir ou parar a expansdo desta tecnologia (MARTO,
2017). Acessibilidade em termos de conexdes de Internet
ouU acesso a necessidades de computadores podem ser
considerados. No entanto, uma vez que a maioria das
aplicacoes e ferramentas de midia digital sdo integradas
em dispositivos moéveis associados com internet sem fio e
recursos Wi-Fi, uma sobreposicdo cara de conexdes com
fio ndo é necessdria.

Uma das vantagens da tecnologia AR é que os
estudantes geralmente sabem mais sobre as aplicacoes
maoveis e sdo certamente mais imersos no som e no visual,
sendo mais fluentes em novos géneros eletrénicos. Os
professores podem se beneficiar de formacdes dos
estudantes e tentar mesclar o uso com o contexto
académico. Lerner (2018) apoiou o uso da tecnologia,
“ajudar os alunos a se tornar participantes mais ativos na
vida publica e, além disso, a pedagogia radical e
engajamento civico” (LERNER, 2018, p. 18).

As aplicacdoes 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
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envolventes para melhorar os fins educacionais e facilitar

a aprendizagem.



6 REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

A tecnologia estd mudando a educacdo,
especialmente com a presenca de dispositivos moveis e
tablets que acessam a Internet. O uso de diferentes fipos
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 fradicional. A tecnologia de
realidade aumentada é capaz de criar um ambiente de
aprendizagem muito interativo que € atraente para os
alunos para assumirem o confrole de sua propria
aprendizagem e interagir com objetos digitais em um
ambiente real, que para este frabalho € a sala de aula.

A aplicacdo como uma ferramenta de Realidade
Aumentada é uma fonte de instrucdo avancada para ser
usada em sala de aula. Eimportante 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
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dar acesso aos alunos a informacodes e materiais que ndo
s@o disponibilizados em outros lugares (TORI, 2018).

O uso de daudio e video tem uma longa historia na
educacdo. A Realidade Aumentada (AR) leva o estudo
mais longe, permitindo a interacdo com dudio 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 integracdo em seu curriculo.

A Realidade Aumentada (AR) foi definida como
“sistemnas 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 interacdo
enfre os mundos real e virtual ao mesmo tempo. As
informacodes digitais (texto, dudio, imagens, video, objetos
3D) s@o sobrepostas no mundo real de uma maneira que
faz com que pareca fazer parte do ambiente real. Ndo

isola o usudrrio do ambiente fisico e esse recurso "talvez seja
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um dos principais fatores da crescente popularidade da
AR" (DE BARROS SILVA, 2019.p.2).

Os aplicativos em Realidade Aumentada sdo
divididos em duas categorias principais: aplicativos
baseados em imagem e aplicativos baseados em
localizagcdo. Os aplicativos baseados em imagem sdo
divididos além disso em duas categorias: (a) baseados em
marcadores que exigem rétulos especificos (por exemplo,
Coédigo de Resposta Rdpida) e (b) rastreamento sem
marcadores, Nos quais uma imagem se torna o gatilho
para a reproducdo de conteudo multimidia. Aplicativos
baseados em localizacdo sdo acionados pela chegada
do usudrio a um determinado local (RESENDE et al, 2019).

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

O uso educacional da AR tem sido estudado em
todos os niveis educacionais, na educacdo infantil, no

ensino fundamental e médio, do ensino fundamental co
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universitdrio, incluindo diversos tipos de alunos no jardim de
inféncia, alunos do ensino fundamental e médio,
estudantes universitdrios, adultos, idosos, ensino superior
técnico e vocacional e também estudantes com
necessidades especiais, concentrando-se em diversos
topicos de estudo (por exemplo, histéria da cidade),
ambos em ambientes formais e informais de
aprendizagem, no contexto da teoria da aprendizagem
sitfuada e da teoria da aprendizagem construtivista.

A conclusdo comum desses pesquisadores &€ que a
AR tem o potencial de oferecer diferentes oportunidades
de aprendizagem, com multiplos beneficios para o ensino
e a aprendizagem. Além disso, as aplicacdes de AR
podem aqprimorar o processo de aprendizado, a
motivacdo e a eficdcia do aprendizado. A AR aciona a
motivacdo e o inferesse dos alunos, melhora
significativamente a motivacdo para o aprendizado, a
criatividade do aluno e permite que os usudrios aprendam
por experiéncia no mundo real (LOPESI et al, 2019).

Muitos estudos e revisdes sistemdticas de pesquisas
e aplicacdes concluem que as aplicacdes de AR

melhoram o desempenho do aluno, ajudam a
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concentracdo do wusudrio em tarefas especificas,
aumentam a motivacdo do aluno e possibilitam novas
experiéncias de aprendizado, reduzindo a carga de
trabalho do instrutor no laboratério e economize tempo,
por exemplo, 0s alunos ferminaram seus experimentos mais
cedo, usaram o equipamento de maneira mais
adequada, melhoram as habilidades laboratoriais dos
alunos e suas atitudes emrelacdo aos laboratdrios e ajudar
os alunos a desenvolver habilidades como pensamento
critico, resolucdo de problemas e comunicacdo.

A tecnologia de AR é incorporada em dispositivos
moveis e tablets para proporcionar experiéncias
interativas para o usudrio (LUCK, 2019). Esta tecnologia
permite que materiais de impress@do possam ser mais
interativos para os alunos, a fim de encoraja-los, envolvé-
los e motiva-los. Aplicacdes 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 € fransformar o texto em um

material mais interativo, misturando mundos fisico e digital.
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A AR é um conceito emergente, mas agora estd em
fransicdo 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 sugestoes
simuladas com base em uma abordagem mais ampla. As
camadas de informacdo consistem em modelos 3D que
incluem conteldo, imagens, sons e videos: o principio da
AR, em que conteUdo 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 estd associado a um
determinado ambiente. Os dois tipos diferentes de
aplicacdes de realidade aumentada incluem localizacdo,
baseada em imagem. Aplicacdes de AR baseados em
localizacdo dependem da posicdo espacial e orientacdo
do dispositivo para selecionar e exibir informacoes de
localizacdo relevantes, j& algoritmos de reconhecimento
de imagem usos AR com base em imagens para acionar
a exibicdo de conteldo relevante ao longo de um padrdo
fisico reconhecido (CAZELOTO, 2019).
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A AR ganhou muita atencdo nos Ultimos anos
(SILVA, 2019). A tecnologia de realidade aumentada é
uma forma de realidade virtual onde os alunos tém uma
visdo clara do mundo real. No enftanto, ndo é 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 infegrado na instrucdo de diferentes formas para
vdarias finalidades. Krause (2019) identificou duas formas
especificas de AR: cartazes aumentados e artigos
aumentados. Infegrar a AR em formas tais como cartazes
e objetos ou qualguer texto simples ajuda na
compreensdo das complexidades na formagcdo de
conjuntos de dados. Estes métodos de visualizacdo e suas
alternativas consistemm em modelos 3D interativos, videos
ou animacgdes para melhorar a comunicacdo e
compreender melhor os resultados.

A tecnologia desempenha um papel muito
importante. Estas aplicacdes podem ser integradas em
contextos formais e informais, pois permitem que os alunos
interajom com materiais fisicos e objetos através da

criacdo de reconhecimento de local. Uma realidade



levemente aumentada refere-se a uma situacdo em que
os usudrios utilizam uma grande quantidade de
informacodes e materiais fisicos do mundo real e tem
acesso a informacdo relativamente pouco virtual. Por
oufro lado, uma readlidade fortemente aumentada
contém informacdes virtuais frequentemente acessiveis
(BRAGA, 2016).

As aplicacdes de Redlidade Aumentada ftém
diferentes caracteristicas Unicas. Alguns videos do jogo
com sons fornecem mais informacdes ao ir para URLs
afivos, e alguns tém animacdo. Outras aplicacdes AR sGo
atualizadas com botdes adicionais que permitem ao
usudrio enviar um e-mail ou compartilhar as informacoes
em midias sociais, como Facebook ou Twitter. Além disso,
o conteldo é facilmente utilizado para a partiha de
resultados entfre grupos de aprendizagem ou entrega de
certas informacdes a comunidades especificas. Portanto,
aplicativos de AR podem afetar fortemente a qualidade e
eficiéncia da comunicacdo.

Estas aplicacdes sdo consideradas uma interface
da préxima geracdo, obtendo-se uma forma diferente de

interacdo com informacdes. As caracteristicas de
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aplicacdées AR sdo Unicas e diferentes de outras
ferramentas de tecnologia. Aplicacdes de AR sdo mais do
gue imagens, animacodes ou videos. Elas fornecem novas
possibilidades de ensino e aprendizagem e tém sido

reconhecidas por pesquisadores educacionais.



6.1 IMPORTANCIA DA FORMACAO DE
PROFESSORES PARA O USO DA REALIDADE
AUMENTADA

Onde guer que haja
mulheres e homens, ha
sempre o que fazer, ha
sempre o que ensinar,

hd sempre o que
aprender. (Paulo Freire)

A formacdo de professores no Brasil pode ser
considerada deficitéria, ndo hd disciplinas que estimulem
métodos tecnoldgicos na criacdo de aulas e de curriculos
escolares, métodos esses que se ajustem as demandas
atuais.

A resisténcia dos docentes para a qualificacdo na
era da Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicagcdo
(TDIC) também é um fato a ser analisado e levado em
consideracdo quando se pensa em mudancas de

metodologias educativas. O papel do professor
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atualmente ndo € apenas de transmitir o conhecimento,
mas de organizar o conteldo programdatico a partir das
novas ferramentas tecnoldgicas. A qualificacdo do
docente leva em consideracdo a conhecer a
competéncia do conteldo proposto e a elaboracdo do
que serd compartilhhado. E tudo isso se dd pelo fato de
aprimoramento das competéncias € a necessidade de
receber a formacdo que atenda essa nova demanda de
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica.

Porém, para utiizagcdo destas ferramentas o
docente necessita desenvolver suas proprias condicoes
de desempenho, para que ai sim ele possa aplicar a
tecnologia em seu dia a dia com maior eficiéncia.

O professor necessita acompanhar as demandas
da geracdo, que por sua vez, € uma geracdo conectada,
movel e em um mundo sem disténcias. Cabe ao professor,
alinhar-se a ela e renovar seus meios, mesmo que de
formas diferentes, as mudancas que vem ocorrendo na
educacdo por conta desses caminhos digitais. O
comprometimento do docente é essencial, para que a

teoria e a prdtica se tornem um s6, a fim de gerar
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metodologias Unicas e inovadoras, através da Realidade

Aumentada.

Se por um lado as acdes de formacdo
continuada no dmbito institucional dos
sistemas de ensino convergem para o
desenvolvimento da qualidade da
educacdo bdsica e a transparéncia de
suas acdes a sociedade, por outro deve
contemplar as necessidades de
formacdo dos professores e ao seu
desenvolvimento profissional, pois deles
também dependem a eficdcia do
processo educatfivo. Nesse senfido,
integrar as necessidades dos professores
ds necessidades institucionais parece,
ainda, ser um grande desafio para as
politicas de formacdo de professores.
(SANTOS apud PAZ; LEITE, 2014, p. 5).

Obviamente, entrosar a tecnologia ao ensino € um
desafio. Planejar aulas, meios de ensino, elaborar
avaliacdes, observar a particularidade de cada aluno, sdo
praticas em sala de aula que irdo se transformar paralelas
aos métodos.

De acordo com Kenski (2012), a expressdo

“tecnologias digitais’’, & abarcada como variavel,

confundindo-se, em alguns quadros, como fator de
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inovacdo. Por conta da rapidez no seu desenvolvimento
tecnolégico contempordneo, o mesmo autor considera
complexo determinar o limite de tempo em que se deve
considerar para  designar como  ‘'novos’’  0s
conhecimentos e as ferramentas. O método para
verificacdo de novas tecnologias, nesse sentido, pode ser
observado pela origem técnica e pelos métodos de
apropriacdo da utilizacdo de um certo recurso.

O uso das TIC 's no ensino de ciéncia ndo pode ser
considerado somente como um fator de inclusdo ou de
exclusdo, por que é importante entendé-las em continuo
movimento de apropriacdo pelas pessoas, como
ferramenta de colaboracdo no sistema educacional, com
a capacidade de demarcar o ambiente dos individuos.

Desta forma, pensar sobre o lugar que estd sendo
culpado pelas TIC 's na escola & importante na forma em
gue se guestiona quanto a formacdo dos professores que
precisam ser repensados. Sendo importante refletir sobre
a formacdo de professores como, um sistema continuo de
movimentagcdo de conhecimento da prdtica, de
conhecimento técnico e de conhecimento pedagdgico.

Além do mais, existe a precisdo de mobilizar os
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conhecimentos tedricos das ciéncias e assim desenvolver
a capacidade de investigar a prépria tarefa (BARRETO,
2005).

Os principios das TIC 's no ensino de ciéncia ajudam
na compreensdo de que podem se alinhar aos projetos de
aprendizagem e as prdticas pedagdgicas desde que
exista uma gestdo correta de recursos informatizados
(SANTOS, 2016).

Da mesma forma como destaca Behrens (2001, p.
104), "os recursos tecnoldégicos ndo € o fim da
aprendizagem, e sim uma forma que pode motivar novas
metodologias que levem o estudante a aprender com
vontade, criatividade e autonomia’’. Nesse sentido, um
professor essencialmente de ciéncias ndo pode recusar de
ter uma formacdo, sobre projetos de aprendizagem que
abarcam as tecnologias, essencialmente quando ela j&
estd a disposicdo nas instituicdes de ensino.

De acordo com isso, € relevante que os professores
sejam agentes de mudanca, mediadores enfre a
informacdo e o conhecimento, assim como motivador do
sistemna de ensino e de aprendizagem, e para isso é

importante que ele seja criativo, articulador, e
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essencialmente, amigo dos seus alunos No processo de
ensino e aprendizagem, assim, € preciso que 0 mesmo
realiza a formacdo disponibilizada pela escola ou demais
instituicoes (SANTOS, 2016).

A educacdo ganhou novas

perspectivas com a aprendizagem

baseada nas tecnologias interativas.

(Romero Tori)




6.3 PORQUE USAR REALIDADE AUMENTADA EM
SALA DE AULA

Na ecologia da sala de aula é o professor e
estudantes que ddo vida aos processos de ensino e
aprendizagem, por meio da comunicacdo e das relacoes
que sGo estabelecidas entre si, as quais podem ser
permeadas por atitudes de autoridade, alteridade,
cooperacdo, cumplicidade e parceria (COSTA; PRADO,
2015).

A AR cria alguns caminhos considerdveis dentro da
educacdo, auxiia o aluno na compreensdo dos
conteldos curriculares abordados em sala de aula, de
forma hibrida, com uma interacdo objeto virtual - ciéncia
- mundo real. O aluno deixa de ser apenas expectador e
passa a ser integrante da aula, de forma ativa, deixando
de lado o fradicionalismo, e inovando as metodologias
programaticas. [...]Esse ambiente serd, cada vez mais, um
ponto de partida e de chegada, um espaco importante,
mas que deve ser combinado com outros espacos e
oufros recursos para ampliar as possibilidades de

atividades de aprendizagem (MORAN, 2003).
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A aula torna-se din@mica e interativa, de forma
com que o aluno se sinta familiarizado, pois a tecnologia
faz parte do coftidiano das criancas e adolescentes desde
seus nascimentos. A criatividoade e a curiosidade s@o
estimuladas, deixando a aula participativa e simplifica os
conteudos. Trabalhar o mundo digital em balanca com o
mundo pedagdgico atfravés da Realidade Aumentada
eleva, consideravelmente, as chances de avanco na
aprendizagem e na comunicacdo dos alunos dentro e
fora do ambiente escolar.

A AR potencializa o planejamento de aula do
professor, através da formacdo continuada esses
professores tornam-se capazes de frazer inovacdes para
dentro do chdo da escola, dando uma visdo diferenciada
ao ensino, facilitando o apoio e a orientacdo. Além disso
gera aproximacdo de geracodes, pois 0s alunos chegam
em sala de aula com experiéncias ricas em midias digitais.

Pode-se considerar uma ferramenta ideal e que
gera bons resultados, pelo fato de a AR depender da
presenca fisica do professor para ser utilizada, ndo
deixando de valorizar a imagem do docente, mas

também levando em conta os conhecimentos prévios dos
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alunos que assistem a aula. [...] A coexisténcia de objetos
virtugis e reais e ambientes permite que o0s alunos
visualizem relacdes espaciais complexas e conceitos
abstratos (FILATRO, 2019).

O conteudo sai daimaginacdo, e vem para o fisico,
com clareza nos detalhes, facilitando o conhecimento.
Segundo Rodrigues (2010), o funcionamento desta
aplicacdo se restringe na captura de uma imagem por
meio de uma cdmera, e apds a identificacdo de um
codigo previamente conhecido, se renderiza os objetos

virtuais que se deseja exibir.



7 SUGESTOES DE APLICATIVOS

7.1 Model AR

s
‘i

Descricdo: Este aplicativo é especifico para a
matéria de quimica orgdnica, ele mostra em realidade
aumentada, a inferacdo entfre diversos elementos
quimicos como o Oxigénio, Hidrogénio, Cloro, Sdédio,
Potdssio e entres outros. Estd disponivel apenas para
plataforma Android 4.1 ou superior.

Sugestao: De acordo com novos par@metros de
organizacdo curricular presentes na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), a utilizacdo desse aplicativo
seria mais apropriada para turmas de nono ano do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio no conteudo de -
Substéncias quimicas — mais especificamente no assunto

de Lligacdo quimica, molécula e substé@ncia. Este
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aplicativo proporcionard aos estudantes, de forma
interativa  a compreenderem assuntos complexos
relacionados a quimica orgdnica.

Link para baixar:
https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.alch
emie.modelset

Instrugado:

1)Baixe o aplicativo;

2)faca um breve cadastro para utilizacdo do app;
3)Baixe os cards pelo proprio aplicativo;

4)Imprima o card que deseja;

5)Aponte sua cmera do smartphone para o card;
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alchemie.modelset
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alchemie.modelset

7.2 RAPP CHEMISTRY: AR

Descricdo: Este aplicativo tem como diferencial
uma grande quantfidade de informagdes relacionadas
aos elementos na matéria de quimica. Além de utilizar a
tecnologia de realidade aumentada para visualizacdo
dos elementos quimicos ele também discrimina
informacdes especificas como eletronegatividade de
Linus Pauling e a massa do elemento. Este aplicativo estd
disponivel apenas para plataforma  Android 4.1 ou
superior.

Sugestao: A utilizacdo desse recurso pode ser feita
no conteudo de quimica - Substdncias quimicas -
especificamente no assunto de Elementos quimicos e
estrutura atbmica para turmas do Ensino Fundamental i
como 9° ano e para todas as furmas de Ensino Médio, caso
o professor necessite. Através do aplicativo, utilizando da

Realidade Aumentada, o usudrio utiliza a cGmera do seu
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smartphone para poder visualizar as representacdoes
virtuais das esfruturas atdmicas de cada elemento.

Link para baixar:
https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.RAp
p.Chemistry

Instrugado:

1)Baixe o aplicativo;

2)Ao iniciar o app, baixe os cards do corpo humano
chamado AR CODE pelo préprio aplicativo;

3)Imprima o card que deseja;

4)Aponte sua cGmera do smartphone para o card;

5) Caso queira, apods a utilizagcdo o usudrio poderd

analisar as propriedades quimicas de cada elemento

disponivel no aplicativo.




7.3 Merge Explorer

<>

Descrigdo: O Merge Explorer € um aplicativo super
din@mico e um dos mais interativos, esse recurso € utilizado
para a demonstracdo de diversos tépicos que engloba a
Ciéncia com algumas curiosidades descritas para cada
assunto ou fendmenos naturais. Além disso, o aplicativo
reforca a aprendizagem disponibilizando simulados e
guestiondrios de acordo com o assunto que vocé buscou.

Apesar de ser disponibilizado para teste durante 7
dias, apds esse prazo o aplicativo deverd ser pago para
aquisicdo  completa.  Alguns problemas podem
ocasionalmente ocorrer, caso o professor ndo tenha um
celular smartphone com boa meméaria interna seu uso serd
extremamente complexo a aplicabiidade em sala de
aula. O programa conta com marcadores diferenciados

necessitaondo de um cubo fisico, chamado ‘“cubo
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mdagico”, pode ser comprada pela prépria loja online do
Merge Cube ou entdo criada através de marcadores que
o proprio aplicativo disponibiliza. Este aplicativo estd
disponivel para plataforma Android 8.0 e iOS.

Sugestao: O Merge Explorer € um aplicativo que
pode ser bem aproveitado durante as aulas de Ciéncias,
que podem ser ministradas no Ensino Fundamental |l
seguindo as normas da BNCC. Ao abordar conceitos
como: A formacdo do planeta Terra, Anatomia e
Fisiologia, Movimentos de rotacdo e translacdo da Terrq,
Eclipse lunar, evolucdo estrelar, o universo e o seu sistema,
o professor poderd, através do aplicativo, propor a
criacdo de seu proprio “cubo mdagico”, para que todos
tenham acesso, agregando uma compreensdo visual do
conteudo abordado em aula.

Link para baixar:
https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.Merg
eCube.EDUExplorer

Instrugado:

1)Baixe o aplicativo;

2) Escolha se o usudrio ird adquirir o aplicativo completo

ou fazer um breve teste de 7 dias;



3)Baixe os cards do corpo humano chamado AR CODE
pelo préprio aplicativo;

4)Imprima o card que deseja;

5)Aponte sua cdmera do smartphone para o card;

6) Caso queira, apos a utilizagdo faca um questiondrio do

assunto abordado disponivel no layout do aplicativo.
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7.4 Anatomy AR - A view of the human body in real

life

Descrigcao: O objetivo deste aplicativo de realidade
aumentada é para fins educacionais, com foco em
conceitos fundamentais de biologia, mais
especificamente em anatomia humana. Este aplicativo é
um dos mais completos relacionados a anatomia
humana, pois ele torna o ambiente de aprendizado mais
afraente, estimulante e emocionante, além de poder ser
utilizado em todos os niveis educacionais. Proporcionando
trés modos de utilizacdo, como: Visualizacdo em Imagem
3D, Realidade Aumentada em ARCore e Realidade
Aumentada via Rastreamento de Imagem.

Sugestao: O Anatomy AR aborda conteldos de
Biologia. Serdo oferecidas imagens em realidade

aumentada de partes do corpo humano como: articular,

|53|



cardiovascular, digestivo, enddcrino, genital, tegumentar,
linfatico, muscular, nervoso, dsseo, respiratdrio, sensorial,
urindrio. Todos esses assuntos poderdo ser comentados em
diversos niveis de ensino, do superior ao fundamental Il. E
importante salientar que este € um aplicativo apenas
demonstrativo. Este aplicativo estd disponivel para
plataforma Android 4.4 ou superior.

Link para baixar:
https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.Chut
oEskills. ARAnatomy

Instrugado:

1)Baixe o aplicativo;

2) Escolha o tipo de animacdo que vocé desejar, ou seja,
em 3D ou em RA. Além disso, selecione o assunto que
desejar.

3)Caso escolha RA, baixe os cards do corpo humano
chamado AR CODE pelo préprio aplicativo;

4)Imprima o card que deseja;

5)Aponte sua cmera do smartphone para o card;



7.5 Ciéncias RA

Descri¢ao: Este aplicativo de realidade aumentada
funciona em livros da lion studio, em livros de parceiros e
nas licencas no site oficial da lion studios. Esta disponivel
em duas versdes: Gratuita, com um servico mais simples ou
paga, com um servico mais detalhado, disponivel para
Android e I0S. O site da Lion oferece aplicativos para
inUmeras dareas curriculares, incluindo o corpo humano e
ciéncias em geral.

Sugestao: O aplicativo pode ser utilizado nas aulas
de ciéncias de forma interativa para um melhor
entendimento do funcionamento do corpo humano e seus
sistemas (células humanas, célula tronco, coracdo, corpo
humano, DNA, reprodutor feminino, reprodutor masculino,

senfido de audicdo, olfato, tato, paladar, sistema
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digestivo, respiratério e urindrio). Também ser utilizado em
objetivos de aprendizados interativos de cenas em 3D
para abordar os seguintes conteldos curriculares: anfibios,
atomos, ave, bridfitas, cadeia alimentar, camadas da
atmosfera, caracol, célula animal, vegetal, ciclo da dgua,
efeito estufa, esquistossomose, fotossintese, energia
nuclear, biomassa, solar, edlica, invertebrados e entre
outros, como mostram as imagens abaixo. Além de
abranger todos os niveis de ensino da educacdo bdsica.
Link para baixar:
https://play.google.com/store/apps/detailseid=com.LionS
tudios.Ciencia

Instrugado:

1)Baixe o aplicativo;

2) Faca um cadastro no aplicativo;

3)Baixe os cards do corpo humano chamado AR CODE;
4)Imprima o card que deseja;

5)Aponte sua c@dmera do smartphone para o card.



8 SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia diddtica é um importante instrumento
de apoio ao professor de ciéncias, pois auxilia na
percepcdo sobre as possibilidades de estratégias de
ensino a respeito de um determinado assunfo. A
sequéncia diddtfica a seguir emerge como uma
ferramenta pedagdgica que pode confribuir com a
utilizacdo da Realidade Aumentada (AR) para o ensino e
aprendizagem de ensino de ciéncias, neste modelo é
abordado assuntos como: elemento quimico e tabela
periddica. Trata-se deu uma sugestdo, a qual deve ser
revista e ampliada por cada docente, tendo em vista a

adequacdo do material didatico a pratica docente.

Titulo: Elementos quimicos por Realidade Aumentada
(AR)
Publico-alvo

Turmas do Estudantes de Ensino Fundamental Il e Ensino
Ensino Basico Médio
Caracterizagdo | Escolas publicas ou privadas

do ambiente

escolar




Problematizacdo

Como o uso da Realidade Aumentada pode
auxiliar na aprendizagem sobre elementos
quimicos?

Objetivo geral

Proporcionar aos professores estratégias de
ensino a partir do uso da Realidade Aumentada,
para facilitar a aprendizagem sobre 0s
elementos quimicos.

Metodologia de ensino

Aula 1

Objetivo
especifico

Demonstrar como 0s elementos quimicos se
associam, formando compostos ibnicos ou
moléculas através de ligagcbes quimicas,
utilizando elementos de Realidade Aumentada
como elemento facilitador.

Contetdo

LigagBes Quimicas

Dinamica da
atividade

Solicitar que leiam a cartilha e em seguida
apresentar um exemplo com o aplicativo RAPP
Chemistry: AR e Model AR

Solicitar que desenvolvam uma apresentacéo
sobre ligagdes quimicas a partir do uso deste
aplicativo.

Aula 2

Objetivo
especifico

Identificar, classificar e  explicar: a
representacdo dos elementos quimicos, massa
atbmica dos elementos, tabela periddica,
propriedades e semelhancas (metais, ametais,
gases nobres, hidrogénio, lantanideos e
actinideos).

Contetdo

Substancias Quimicas: Tabela Periédica e
Propriedade dos Elementos Quimicos.




Dinamica da
atividade

Aula expositiva, utilizando o quadro abordando
0s conceitos iniciais.

w0 professor ird exemplificar como podem ser
encontrados alguns elementos quimicos no
cotidiano.

w Apresentar uma sequéncia de aula com o uso
do aplicativo

Solicitar que os professores experimentem o
aplicativo, para desenvolver aulas diferentes
sobre 0 mesmo conteudo.

Aula 3

Objetivo
especifico

Observar, visualizar e relacionar: as
semelhancas existentes entre os elementos
pertencentes a uma mesma familia da Tabela
Periddica, a camada de valéncia dos elementos
guimicos, o nimero da elétrons na camada de
valéncia as familias representativas da Tabela
periddica.

Conteudo

Substancias Quimicas: Tabela Periddica e
Propriedade dos Elementos Quimicos.

Dinamica da
atividade

Demonstrar, por meio do aplicativo como pode
ser compreendida a Tabela Periddica, partindo
do principio da aprendizagem compartilhada,
de modo que a partir cada aluno devera usar 0s
recursos de RA, para entender o assunto e
compartilhar com os colegas

Avaliacdo

Teréa carater avaliativo:
w= Participacao do aluno;

w=(Q entendimento do contetido abordado pelo
professor;
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wA interatividade com o aplicativo
disponibilizado.

Por fim, sera distribuido um formulario com
perguntas discursivas, elaboradas pelo professor
responsavel, com objetivo de saber o qual
interessante foi a aula utilizando a Realidade
Aumentada.

Assistir os videos e ler 0s textos que constam nas
referéncias e elaborar uma resenha critica,
destacando os beneficios da RA para a
aprendizagem.

Referéncia

QUEIROZ, Altamira Souza; DE OLIVEIRA,
Cicero Marcelo; REZENDE, Flavio Silva.
Realidade Aumentada no Ensino da Quimica:
Elaboragdo e Avaliagdo de um Novo Recurso
Didatico. Revista Eletronica Argentina-
Brasil de Tecnologias da Informacéo e da
Comunicagéo, [S.I.], v. 1, n. 2, mar. 2015.
ISSN 2446-7634. Disponivel em:
https://revistas.setrem.com.br/index.php/reabtic
[article/view/44. Acesso em: 27 nov. 2021.

GRANDO, John Wesley; CLEOPHAS, Maria
das Gracas. Aprendizagem Movel no Ensino de
Quimica: apontamentos sobre a Realidade
Aumentada. Educacdo em Quimica e
Multimidia. Quim. nova esc. — Sao Paulo-SP,
BR v. XX, 2021. Disponivel em:
http://gnesc.sbg.org.br/online/prelo/EQM-1-
20.pdf. Acesso em: 27 nov. 2021.

CIENCIA EXPRESS. Video: realidade
aumentada android - rapp chemistry. S.d.
Disponivel em:



https://revistas.setrem.com.br/index.php/reabtic/article/view/44
https://revistas.setrem.com.br/index.php/reabtic/article/view/44
http://qnesc.sbq.org.br/online/prelo/EQM-1-20.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/online/prelo/EQM-1-20.pdf

https://www.youtube.com/watch?v=jwo6GSoR
Gj0. Acesso em: 27 nov. 2021.

VIRQ TECH. AR Chemistry Augmented
Reality Education Arloon. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Qi3h18wJJ
il. Acesso em: 27 nov. 2021.

Apds a andlise desta sequéncia didatica, cabe a
cada professor ampliar suas pesquisas e estudos sobre a
Realidade Aumentada e elaborar novas sequéncias que
impliguem em auxiliar a aprendizagem, tendo em vista as
percepcoes e conhecimentos prévios de cada estudante.
Cabe ainda, estar atento das formas diversas de
desenvolvimento de recursos, sem atento ao momento

presente e as fecnologias educacionais disponiveis.



https://www.youtube.com/watch?v=jwo6GSoRGj0
https://www.youtube.com/watch?v=jwo6GSoRGj0
https://www.youtube.com/watch?v=Qi3h18wJJiI
https://www.youtube.com/watch?v=Qi3h18wJJiI

9 CONCLUSAO

Neste trabalho abordamos a inclusdo dos
aplicativos digitais de Realidade Aumentada (AR) em sala
de aula, de forma que acompanhe a nova geracdo e a
uma nova forma de pensar curriculo, desviando da ideia
de que celulares e tecnologia sdo inimigos dos professores
e do ensino. Aléem de potfencializar o planejamento de
aula, mostra que a mistura do mundo virtual e real pode
gerar bons resultados. Os aplicativos gratuitos ou ndo
servem como auxilio aos docentes na elaboracdo de
aulas dindmicas afim de inovar e fazer com que a
informacdo chegue ao aluno de forma clara e objetiva.

Podemos também, perceber a importGncia da
formacdo de professores no ensino de ciéncias, pois assim,
os professores acompanham as mudancas, qualificando o
profissional de educacdo e geram mais resultados de
acordo com as novas demandas exigidas.

Os aplicativos estdo disponiveis pelo Play store e/ou
Apple Store, com facil acesso pelo smartphone ou Tablets.
As descricdes e 0 passo a passo, auxiliom a utilizacdo dos

apps. A sequéncia diddtica serve como um



direcionamento ao professor, de modo a auxilid-lo no
desenvolvimento do planejomento de aula utilizando o
recurso digital.

Devemos deixar claro, que a utilizacdo e os
investimentos em Realidade Aumentada (AR) vém
aumentando ao passar dos anos € ganhando novas
capacidades, com isso, novas atualizacdes e novos

padroes estdo sendo estudados e colocados para o uso.
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