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Ha cerca de 20 anos, no periodo de transicdo entre o século XX e XXI,
especialistas em Tecnologias Educacionais observavam o desenvolvimento
acelerado e incremental dos recursos tecnoldgicos digitais e o processo de
popularizacdo da Internet! — que antes limitava-se aos centros internacionais
de pesquisas cientifica, grandes universidades, agéncias de inteligéncia
e bases militares. Os especialistas, motivados pelas possibilidades
pedagdgicas trazidas por estas novas tecnologias, promoviam em seus
textos, entrevistas e aulas o seguinte exercicio:

— Imagine uma escola, na qual professores e estudantes terao acesso
a Internet e artefatos tecnoldgicos diversos com os quais poderdo interagir
com os diferentes objetos de conhecimento, nas diferentes disciplinas,
potencializando assim os processos de ensino e de aprendizagem. Esta é a
“escola do futuro” e, acreditem, em pouquissimo tempo serd o ambiente no
qual estarao inseridos todos os professores e estudantes.

Esta projecdao se cumpriu, ainda que parcialmente. Pois, quando
falamos em Educacdo no Brasil, temos de levar em consideracdao as

caracteristicas e singularidades das duas redes que constituem o sistema

! Para uma “Breve Histdria da Internet” (ALMEIDA, 2005) acesse: https://repositorium.sdum.
uminho.pt/bitstream/1822/3396/1/INTERNET.pdf
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nacional de educacdo bdsica: a rede publica e a rede privada. Ambas
possuem os mesmos objetivos sociais e pedagdgicos, ja que se encontram
sob as determinacdes contidas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, ao mesmo tempo que possuem diferentes condicoes estruturais
- fisicas, tecnoldgicas e econbmicas - e até mesmo no que diz respeito
aos recursos humanos que constituem o corpo docente e as equipes de
suporte — gestores, coordenadores, assistentes pedagdgicos, auxiliares
administrativos, de cozinha e de manutencao - das escolas.

Segundo o Censo da Educacdo Bdsica / 2020 (publicado em 2021),
o Brasil possui cerca de 180 mil escolas de educagdo basica, com 77%
(139 mil escolas) integradas a rede publica e 23% (41 mil escolas) a rede
privada. Sobre o publico atendido por ambas as redes, contabilizou-se 47,3
milhdes de estudantes matriculados. Destes, 38,5 milhdes se encontram
matriculados na rede publica e 8,8 milhées na rede privada. Com relacéo
a infraestrutura tecnoldgica das escolas de ensino fundamental e médio, o
Censo nos apresenta os seguintes dados: 90 mil escolas da rede publica
possuem acesso a internet (65% da rede), enquanto na rede privada sédo 40
mil escolas (97% da rede) respectivamente.

O Censo também demonstra que quanto mais ao norte e ao nordeste
do pais as escolas publicas se localizam, menor a disponibilidade de
Internet — e outros elementos estruturais bdsicos. Isto demonstra a relacdo
entre capacidade econdmica dos estaduais e municipais e a possibilidade
de investimento em infraestrutura tecnoldgica bdsica, como a prépria
Internet. Esta perspectiva também pode ser expandida a relacdo entre
poder aquisito familiar em cada localidades e o acesso a escolas com
infraestrutura tecnoldgica bdasica disponivel.

Ainda assim, em cenarios socioecondmicos e educacionais t3o
complexos e plurais, os artefatos tecnoldgicos de categoria mével —

smartphones e tablets — se encontram presentes de forma extensiva, pois



ja se integram a lista de itens de necessidade basica familiar. Segundo
dados da Agéncia Nacional de Telecomunicacées (Anatel),? o ano de 2019
se encerrou com 228,5 milhdes de linhas mdveis ativas e com densidade de
108,2 celulares a cada 100 habitantes (108,2 cel/100 hab). Destes 228,5
milhdes, 198,1 milhdes sdo smartphones — aparelhos compativeis as redes
3G e 4G, isto ¢, acessam redes de transmissdo de dados 100% digitais.
Somam-se 180 milhGes de outros dispositivos® (computadores, notebooks
e tablets), totalizando cerca de 408 milhGes de aparelhos aptos ao acesso
a Internet, a softwares, aplicativos e as diversas plataformas digitais de
informac3do, comunicacdo e entretenimento disponiveis. Segundo pesquisa
anual realizada pela Fundacdo Getulio Vargas (31? edicdo, publicada em
2020), 4 existem 424 milhoes de dispositivos digitais em funcionamento no
Brasil. Fato esse que confirma projecao realizada pela prépria instituicdo no
ano de 2019 acerca do continuo crescimento de disponibilidade e utilizacdo
de dispositivos digitais no Brasil.

A partir dos diferentes debates realizados — em esferas publicas,
académicas ou por parte das instituicbes de gestdo e profissionais da
educacdo -, apds a digitalizacdo do ensino devido ao distanciamento
fisico estabelecido como medida preventiva ao contagio da COVID-19, é
possivel identificar tendéncias educacionais que ja utilizam ou irdo utilizar
as tecnologias, principalmente digitais, enquanto apoio técnico ou recursos

pedagdgicos. Sao elas:

e Ambientes colaborativos: espacos online que visam facilitar a

colaboracdo e o trabalho em grupos.

2 Banco de dados Anatel. Disponivel em: https://dados.gov.br/dataset?tags=ANATEL . Acesso
em: 18 mar. 2021.

3 Pesquisa anual de uso de Tl realizada pela Fundagdo Getulio Vargas (FGV), publicada em
2019. Disponivel em: https://eaesp.fgv.br/ensinoeconhecimento/centros/cia/pesquisa. Acesso
em: 18 mar. 2021.

4 lbidem.
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Aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo: as
interacdes propiciadas pelos jogos, quando integradas as
atividades educacionais, tém alcancado resultados positivos no
desenvolvimento cognitivo, interpessoal, ldgico-matematico e nas
abstracdes sobre diferentes situacGes ou elementos.

Dispositivos mdveis: smartphones e tablets possuem a facilidade
de transporte, conexdao com a Internet, alta compatibilidade com
diferentes aplicativos e plataformas. Estdo cada vez mais acessiveis
e com melhor desempenho.

Expansdo da rede de fibra dtica e sistema wireless 5G: devido
ao aumento da demanda por disponibilidade de pontos de acesso
a Internet com altas taxas de transmissao e de recepcdo de dados
altas e necessidade de mobilidade, as empresas de telefonia estdo
investindo na atualizacdo e na expansdo dos sistemas de redes
cabeadas e de wireless.

Plataformas de conteudo aberto: contelddos disponibilizados
gratuitamente em diferentes plataformas, geridas por instituicoes
de ensino com a colaboracdo da comunidade de usuarios.
Laboratérios mdveis (simuladores): com o desenvolvimento de
processadores mais eficientes e mais baratos, € possivel que se
desenvolvam laboratdrios virtuais com diferentes objetivos e que
possam ser executados diretamente de um smartphone. Permite
que dados sejam analisados sem a necessidade de infraestrutura
fisica ou materiais de consumo reais, necessitando somente das
informacoes, dos objetos ou das situacles para realizacdo de testes
e obtencao de resultados.

Educacao personalizada: criacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem a partir das necessidades e dos interesses

individuais de cada estudante. A inteligéncia artificial permite que



estes ambientes sejam alimentados com novos conteldos de forma
autébnoma de acordo com a trajetéria do usuario.

e Ensino de programacao como uma forma de estimular o
pensamento computacional: as habilidades necessarias para
aprender a programar combinam o conhecimento profundo de

informatica com criatividade e resolucdo de problemas.

As tendéncias listadas acima respondem ao movimento que pode ser
observado em diferentes paises, os quais compreenderam a necessidade
de reestruturacdo de seus planos nacionais de Educacao voltados, agora,
as necessidades e caracteristicas dos individuos da atualidade. Ao se
pensar a Educacdo, para que ela seja eficiente ao responder as drasticas
mudancas que ocorrem neste século, é importante considerar como
aspectos indispensaveis a inovacdo, a tecnologia e a formacdo docente.
N3o inovar implica a repeticdo dos métodos e os modelos de ensino que
ja ndo fazem sentido na conjuntura atual. Ao contrario disso, deve-se
planejar estrategicamente as aulas que serdo aplicadas, de forma que elas
continuem relevantes aos processos de ensino e aprendizagem.

Ignorar as possibilidades da insercdo de tecnologias nas praticas
de ensino é negar aos alunos a oportunidade de uma aprendizagem
mais significativa. E necessario estabelecer um didlogo mais préoximo e
alinhado as tendéncias mundiais que se apresentam em outras esferas do
cotidiano dos alunos, seja nas relacdes sociais e no entretenimento, seja
no trabalho e no consumo de bens e servicos. Outro ponto fundamente é
realizacdo de formacdo docente, basica e continua, voltada as necessidades
e aos comportamentos atuais, ja que a ndo realizacdo pode acarretar no
surgimento de barreiras geracionais e pedagdgicas entre os educadores e

os estudantes.
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Nds, professores, independente das disciplinas que lecionamos ou
se atuamos na rede publica ou privada, somos sujeitos da acdo pedagdgica
e acabamos sentindo os impactos dessa aceleracdo tecnoldgica em
nossas salas de aula. Os educadores estdo experienciando a instabilidade
dos movimentos, no sentido de reorganizacdo da Educacdo — a qual é
caracteristica de momentos de transicdo —, e se encontram inseridos no
conflito entre o novo, por se estabelecer, e o velho, estabelecido e obsoleto.

Sobre isso, Pérez Gémez (2015, p. 11) disserta:

Tenho a impressdo de que estou me movendo sobre uma
plataforma um tanto instdvel, sem forma, irregular e mutdvel,
mas, de qualguer modo, bipolar; por isso ndo é facil manter o
equilibrio. Um dos meus pés se encontra no territério das ideias
e préticas inovadoras, nas pesquisas em e sobre educac3o,
psicologia, sociologia e neurociéncia cognitiva, assim como
nas experiéncias pedagdgicas cheias de esperanca e sentido,
marcando uma orientacdo e uma tendéncia complexa, porém
rastredvel, de otimismo com relacdo as surpreendentes
possibilidades que se abrem para o desenvolvimento
criativo e solidario de todos e cada um dos seres humanos.
O outro pé se apoia em um territério mais rochoso, firme,
embora com rachaduras, de uma realidade escolar obsoleta,
superada e criticada por todos, mas resistente a mudanca e
aferrada na defesa das tradicdes e dos modelos pedagdgicos
que, se alguma vez tiveram sentido, para mim pelo menos,
questiondvel, certamente hoje jd& ndo tém. Politicos,
administradores, docentes, alunos e familias, majoritariamente,
parecem defender a permanéncia desse territério trincado,
mas resistente que as propostas mais inovadoras e excelentes
recusaram hd muito tempo e que a pesquisa em Educacdo e
em Ciéncias Sociais despojou, na atualidade, de seu manto
veneravel.

Este texto ndotem por objetivoinvestigar os motivos e propor solucées
que possam mitigar as lacunas estruturais que existem entre as redes publica
e privada e proporcionar um nivelamento entre elas. Também, ndo tem o

intuito de realizar um debate aprofundado sobre a insercao de tecnologias



digitais as praticas pedagdgicas e suas limitacdes e possibilidades. Mas,
partindo de dados quantitativos, qualitativos e com apoio de métodos e
praticas pedagdgicas inovadoras, apresentar uma possibilidade de uso de
tecnologias digitais para potencializar a acdo docente, e por consequéncia
a aprendizagem, em ambos os cenarios apresentados anteriormente por
meio de smartphones ou tablets sem a necessidade de uma infraestrutura
tecnoldgica complexa.

Das diferentes tecnologias digitais possiveis de serem utilizadas
a partir de dispositivos modveis, a Realidade Aumentada (RA) vem
consolidando-se como uma ferramenta potencializadora dos processos de
ensino e de aprendizagem. a Realidade Aumentada tem conquistado espaco
em diferentes segmentos que buscam inovacao a partir do protagonismo
do usuario ou da participacdo ativa dos individuos.

A RA, quando desenvolvida e aplicada a educacdo, possui grande
potencial na construcdo de conhecimentos e na promocdo da compreensao
de conceitos que nao sao objetivos, mas que se caracterizam principalmente
pela abstracdo — como conceitos de Histéria, Matematica, Ciéncias
Bioldgicas e até mesmo nas Linguagens. Isso é possivel a partir da projecdo
de elementos digitais que acabam por facilitar a aproximacao do aluno com
o conceito em questao, promovendo a interagao direta entre sujeito e objeto
e possibilitando, assim, a aprendizagem significativa (TORI, 2010). Mas
enfim, o que é Realidade Aumentada e quais sdo as caracteristicas que a
tornam potencializadora do ensino e da aprendizagem?

“Realidade Aumentada” é o termo designado para identificar um
conjunto de tecnologias que realizam, em tempo real, a combinacdo (ou
mistura, do inglés “blend”) entre o mundo real e objetos digitais gerados/
renderizados por computador. Isto é, a Realidade Aumentada (RA) permite
uma experiéncia visual ao usuario — neste caso, ao aluno —, baseada em

informacao digital projetada a partir do mundo real, em um display (tela).
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Com o desenvolvimento de smartphones, tablets e outros artefatos
tecnoldgicos com sensores de movimento (giroscdpio), localizacdo (GPS),
polos magnéticos (bussola) e cdmeras como itens bdsicos, as possibilidades
de utilizacdo de formas complexas e ao mesmo tempo mais acessiveis de
RA se expandiram consideravelmente (SOMANI, 2016).

Um exemplo atual e muito significativo do uso de RA a partir de
smartphones é o jogo Pokémon GO (licenciado pela Nintendo desde
2016),° o qual permite ao usudrio movimentar-se pelas ruas de sua cidade
com o objetivo de capturar seres digitais que sdo exibidos no display do
smartphone, a partir da captura do mundo real pelo sensor ético de imagem

do dispositivo, conforme Figura 1.

Figura 1 — Smartphone executando o jogo Pokémon GO

Fonte: Website oficial do jogo.®

Milgram et al. (1994) propdem que a RA seja uma parte da Realidade
Misturada. Representando, entdo, um continuo limitado pelo “ambiente real”
e o “ambiente virtual” (Figura 2). Entre esses extremos, incluem-se a RA, em
que objetos virtuais sdo visualizados em um ambiente circundante real, e a
Virtualidade Aumentada, em que as imagens de objetos reais sdo inseridas

no mundo, predominantemente, virtual.

Disponivel em: https://jpokemongolive.com/pt_br/. Acesso em: 12/07/2021.
5 lbidem.
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Figura 2 — O Continuo da Virtualidade

Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada

Realidade Ambiente Virtual
Aumentada

h Realidade Misturada
Fonte: adaptado por Kirner e Kirner (2011) com base em Milgram et al. (1994).

De acordo com Costa e Cruz (2015), a RA tem ganhado cada vez
mais protagonismo na drea da educacdo, sendo empregada em diferentes
disciplinas e segmentos escolares, caracterizando-se por ser uma ferramenta
muito Util para o ensino e a aprendizagem das diferentes matérias.
Proporcionando a interacdo entre os alunos, permite-lhes partilhar ideias,
fazendo com que o conteldo pedagdgico tratado em sala seja mais bem
compreendido, ao mesmo tempo em que competéncias de colaboracdo,
inovacao e criatividade sdo desenvolvidas.

Possibilitar aprendizado interativo e dindmico € um grande desafio para
a maioria dos professores. Sendo assim, é preciso discutir novas maneiras de
desenvolver materiais educativos eletrbnicos, tais como jogos educacionais,
que utilizem um meio de interacdo tangivel. E nessa perspectiva que RA
se insere, pois pode ser utilizada para criacdo desse tipo de interface. Ela
prevé gue nao seja retirada do usudrio a consciéncia de que ele estd em seu
ambiente real, mas traz para este os objetos tridimensionais necessarios para
que a interacao ocorra (FORTE, 2009).

No contexto da implementacdo de inovacbes na educacdo utilizando
RA, Lopes et al. (2019) realizaram uma revisdo sistematica, que buscou
perceber de que forma os estudiosos do tema vém aplicando a RA para
promover melhorias nos processos de ensino e aprendizagem. Além disso,
foram identificados as principais barreiras e os impulsionadores quanto ao

uso de RA na educacao, conforme mostra a Tabela 1.

119



120

Tabela 1 — Questdes de pesquisa e respectivas descobertas

Questao Descobertas

Realidade aumentada por meio de dispositivos mdveis;
Quiais as praticas Aprendizagem por meio de jogos com Realidade Aumentada:
consideradas inovadoras Livros com Realidade Aumentada embutida;

de uso de tecnologias de Realidade aumentada no ensino das Ciéncias da Saude;

Realidade Aumentada Ensino de Engenharia, Arquitetura e Design por meio da
estdo sendo aplicadas a Realidade Aumentada;
educacao? Propostas de uso de uso da Realidade Aumentada aplicdveis a

diversas dreas do conhecimento.

Quais as principais . o » .
. . Barreiras: principalmente dificuldade no desenvolvimento de
barreiras e quais os o .
. . atividades utilizando RA, por parte dos professores.
impulsionadores para . L .
o Impulsionadores: aumento da motivacao e compreensao dos
utilizacao da RA na i
. conteudos por parte dos alunos.
educacao?

Em quais dreas do
conhecimento existem Engenharia Civil, Arquitetura, Design e Ciéncias da Saude.

mais aplicagdes?

Que tipo de resultados . L .
. Aumento da compreensao e da motivagdo para a aprendizagem
tem sido observados com X N i o .
L na interacdo com RA e disposicao dos professores em utilizar
a utilizacao da RA na
RA em sala de aula.

educacao?
Fonte: Lopes et al. (2019, p. 27).

Com a RA, é possivel utilizar recursos computacionais que criam,
posicionam e exibem objetos virtuais sobre o mundo real a partir do
display de um smartphone ou tablet. Assim, pode-se englobar aspetos
importantes, como a motivacdo dos alunos com contelidos mais objetivos e
definidos. Devido as dificuldades de percepcao relacionadas a alguns temas
de diferentes disciplinas, como Histdria, por exemplo, a RA se mostra uma
ferramenta inovadora de aprendizagem e ensino.

As experiéncias com maior sucesso, no que diz respeito a integracdo
entre ensino de Histdria e inovacdo tecnoldgica, ocorrem em museus.
Nos museus, a aplicacdo da Realidade Aumentada é perceptivelmente
crescente e abre um leque de novas possibilidades de interacao com o objeto

musealizado. A RA permite que se complete um objeto quebrado, que se



encene seu contexto de uso, que se adicione novas camadas de texto, que
se insiram videos, elementos tridimensionais manipuldveis, narracdes e
audiodescricoes.

Segundo Marcal (2018), ao ser aplicada como ferramenta de mediacao,
a RA é geralmente vinculada a um objeto exposto. Apresenta-se, ent3o,
como peritexto, na medida em que revela novas camadas de percepcao do
objeto, orientando sua interpretacao, introduzindo novos pontos de vista e
conectando o objeto ao visitante e ao mundo externo a exposicdo. O interesse
crescente por sua utilizacdo no espaco expositivo leva a ponderar sobre a
forma como € aplicada na construcdo do discurso da exposicdo. Ela permite o
acesso a informacoes antes disponiveis apenas aos profissionais do museu, a
equipe de conservacao e pesquisa e a alguns pesquisadores externos. Pode-
se, até mesmo, incluir na exposicdo obras que, por sua fragilidade ou estado
de conservacdo, ndo podem ser expostas ao publico — mas que acrescentam
significados importantes ao conjunto. Metodologias desenvolvidas para a
melhor aplicacdo da RA a exposicdes permitirdo aproveitar ao maximo os
beneficios desta tecnologia, sem, contudo, perder o seu sentido principal,
como elemento de suporte a exposicdo e ndo uma atracdo em si mesma.

Com a finalidade de promover a ampliacdo da utilizacdo de Realidade
Aumentada por parte de professores de Histdria, identificamos a oportunidade
de contribuir com meus pares e investigar as limitacoes e potencialidades da
propria RA, desenvolvemos um curso de formacao de professores, online,
comunitdrio e gratuito, como produto do mestrado. No momento ja se
encontram disponibilizadas no YouTube as aulas sincronas realizadas, nas
quais foram abordados os conceitos de inovacao educacional, tecnologias

aplicadas a Educacio e Realidade Aumentada no Ensino de Histéria.

O link para estas quatro aulas est3o disponiveis em
e Aula 1: https://lyoutu.be/ZbI9FXnpyxc
e Aula 2: https://youtu.be/94INu30pwDM
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e Aula 3: https://youtu.be/XBb6Q_zaQgY
e Aula 4: https://youtu.be/PTZIMfLY8Zc

A figura 1 apresenta uma tela exemplo das aulas do curso online
disponivel em formato gratuito, aberto e, esclarecemos, que o acesso a

estas gravacGes nao oferta nenhum certificado de participacao.

Figura 1: tela do curso online

/> Aquilo quejé é!
Perfil: alunos do século XXI

=

. L 1 - SERER g /

® Conectados: A internet e as diversas manifestacoes tecnologicas ~tencie
sao uma dimensao fundamental do convivio social e
desenvolvimento pessoal.

]

®  Praticos: rapidos e sucintos. O importante & comunicar e agir de 4
forma objetiva, assertiva e impactante.
® Participativos: buscam congquistar espaco de fala e protagonismo ~ f¥eces;

i LL th : inspira
nas agoes sociais em que estao engajados.

)

B

® Conscientes: os objetivos pessoais estao atrelados as ~ N

necessidades do coletivo. .
S

® Proativos:  se mobilizam para implementar seus planos, (5

exercitando o protagonismo pessoal. Coventudes, Edveagio e
Projeto de Vida, 2020
7 FRM / Plano COE)

Aula 1 - Educacéo no Século XXI

o0 N listadn

Fonte: Autores (2021)

A dissertacdo intitulada “Ensino de Histdria: Realidade Aumentada
enquanto recurso pedagdgico” (CASTRO, 2021), realizada e apresentada
ao Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul (PPGEDU / PUCRS) apresenta, em detalhes,
a proposta, a estrutura e materiais desenvolvidos para e no curso de
formacao, bem como relato e reflexdes dos participantes do curso.

Por tratar-se de uma Pesquisa Participante, os cursistas foram
convidados a participar de debates, experimentacoes e reflexdes acerca
do uso de tecnologias digitais, em especifico de Realidade Aumentada,
com o objetivo de explorar, planejar e implementar em suas praticas

de ensino a Realidade Aumentada enquanto recurso potencializador.


https://youtu.be/XBb6Q_zaQgY
https://youtu.be/PTZJMflY8Zc

O curso consistiu em quatro encontros virtuais sincronos — sendo o
ultimo para orientacdes a realizacdo da atividade final e agradecimento
aos participantes — e quatro atividades virtuais assincronas, no formato
de questionarios, planejamentos pedagdgicos e utilizacdo e avaliacdo
de diferentes aplicativos de RA. O publico consistia de graduandos
e graduados em Histdria, ja atuantes em sala de aula ou em estdgios
obrigatdrios finais. Isto ¢, pude contar com a generosidade de 15 colegas
— que finalizaram o curso de formacé&o e constituiram o corpus de analise
—no desenvolvimento da pesquisa, ao contribuirem de forma ativa para a
coleta de dados por meio de seus relatos de experiéncia com RA e outras
tecnologias digitais.

De forma geral, e segundo os participantes, a RA tem potencial
pedagdgico identificavel e de facil aplicacdo devido as suas caracteristicas
ludicas, interativas, imersivas e por se tratar de uma tecnologia que
promove a aprendizagem de forma divertida, mas quando utilizada de
forma correta em uma pratica de ensino, sem perder os tensionamentos
necessarios para a construcdo de conhecimentos. Limitacdes também
foram identificadas e localizaram-se principalmente nas questdes do
idioma utilizado amplamente pelos aplicativos, a lingua inglesa, e pela
necessidade de conexdo prévia com a internet para realizar o download
dos conteldos selecionados para as atividades de ensino.

Neste sentido, resgatamos e reforcamos nosso posicionamento

sobre as tecnologias digitais na Educacao:

e ainsercdo dastecnologias no contexto escolar traz novos desafios,
limites e, principalmente, possibilidades para o processo de ensino
e aprendizagem em todos os niveis educacionais, bem como para

a formacao continuada dos educadores.
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e E de responsabilidade tanto dos educadores como de todos
aqueles que se encontram envolvidos com o processo educativo,
compreender a necessidade urgente de reduzirmos as diferencas,
dulvidas e preconceitos a respeito do uso das tecnologias nos
espacos voltados a educacdo para evitarmos a exclusdo digital e a
mediocridade da atividade pedagdgica.

e Portanto, para a formacdo humana na atualidade é necessario
que aprendamos a utilizar as tecnologias com inteligéncia, ndo

somente para facilitar o nosso dia a dia, mas sim para favorecer

o desenvolvimento de nossas potencialidades. (CASTRO, 2019).

Cabe ressaltar que a Realidade Aumentada, bem como qualquer
outra tecnologia digital, deverd ser empregada enquanto potencializadora
do processo de ensino, o qual devera estar pautado por um planejamento
bem construido e didatica eficiente. Sem estes elementos, o uso das
tecnologias digitais acaba por diminuir as possibilidades de construcao de
conhecimento ao se tornarem o centro da aula, e da atencao dos estudantes,
e ndo ferramentas potencializadoras.

Para situacdes em sala de aula nas quais serao utilizadas Realidade
Aumentada, é necessario que o docente explore e experimente com
antecedéncia os aplicativos disponiveis nas lojas de Apps — Appstore e
Google PlayStore — com a finalidade de encontrar aplicativos que atendam
as necessidades pedagdgicas de suas aulas. Abaixo, vocé ird encontrar
uma tabela contendo alguns aplicativos de Realidade Aumentada, para
diferentes areas e suas disciplinas, que valem a experiéncia de exploracéo e
guem sabe até mesmo utilizacdo em suas praticas pedagdgicas. A tabela 2,
contém aplicativos que sdo executados pelo sistema Android, pois se trata
do sistema operacional amplamente difundido e utilizado nos smartphones

e tablets disponiveis no Brasil.



Tabela 2 — Aplicativos de Realidade Aumentada

Area Aplicativo

BBC Civilisations AR’

Humanidades
Google Arts & Culture®

Geometria RA®

Légico-Matematicas
d Sélidos RA®

Planets AR!
Ciéncias da Natureza Big Bang AR*?

LandscapAR*?
Linguagens Alfabetizagdo AFI*4

Fonte: Autores (2021)

A Realidade Aumentada, ainda que seja uma tecnologia digital em
consolidacdo na drea educacional, constitui-se enquanto recurso pedagdgico
de cardter inovador, que potencializa o ensino ao promover a relacio entre os
estudantes e os objetos de conhecimento — materializados digitalmente — a
partir de aplicativos executados em smartphones ou tablets. Isto é, encontra-
se em completa sintonia com os estudantes no que diz respeito ao uso de
tecnologias para a realizacdo de diferentes tarefas e acdes no cotidiano. Além
disso, apresenta elementos de ludicidade, interatividade, capacidade de
estimulo multissensorial e atualiza as possibilidades de acesso aos objetos
do passado e a locais geograficamente distantes do usudrio. Aos meus
colegas professores novamente realizo o convite a exploracdo e utilizacdo ndo
somente de Realidade Aumentada, mas de diferentes tecnologias digitais em

suas praticas pedagdgicas.

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=uk.co.bbc.civilisations

& https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.cultural

®  https://play.google.com/store/apps/detaails?id=com.AllMake.GeometriaRAFree

10 https://fplay.google.com/store/apps/details?id=com.LuMuGames.SolidosRA

1 https:/fplay.google.com/store/apps/details?id=com.AgrMayank.PlanetsAR

12 https://play.google.com/store/apps/details?id=ch.cern.BigBangAR

13 https://play.google.com/store/apps/details?id=de.berlin.reality.augmented.landscapar
4 https:/fplay.google.com/store/apps/details?id=com.educalfabetizacao
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https://play.google.com/store/apps/details?id=de.berlin.reality.augmented.landscapar
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