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Resumo

O avanco tecnolégico vem produzindo transformacoes em diferen-
tes segmentos da educacao auxiliando no planejamento de praticas
educativas que atendam as demandas da sociedade contemporanea
essencialmente tecnolégica. No espaco escolar, a ferramenta tecno-
légica denominada por realidade aumentada, vem ganhando cada
vez mais espaco. Através do seu uso, o aluno tem a oportunidade
de interagir virtualmente, com objetos de aprendizagem em 3D. Ob-
serva-se que a realidade aumentada tende a dinamizar o processo
de aprendizagem e a facilitar a compreensao de conceitos abstratos
pelo aluno, através da realizacao de experimentos e simulacoes. O
presente trabalho propoe uma reflexao sobre a insercao da tecnolo-
gla na educacgao, discutindo sobre como a realidade aumentada vem
sendo utilizada em sala de aula e quais efeitos vém sendo produzi-
dos junto ao processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologia. Educacao. Geracao Z. Realidade aumenta-

da. Aprendizagem.

Abstract

Technological advance has produced changes in different segments
of education assisting in the planning of educational practices that
meet the demands of contemporary society essentially technological.
Within school, the technological tool called by augmented reality, is
gaining more room. Through its use, the student has the opportuni-
ty to interact virtually with learning objects in 3D. It is observed that

augmented reality tends to boost the learning process and facilitate



understanding of abstract concepts by the student, by conducting ex-
periments and simulations. This paper proposes a reflection on the
integration of technology in education, discussing how augmented re-
ality has been used in the classroom and which effects has been pro-
duced on process of teaching and learning.

Keywords: Technology. Education. Generation Z. Augmented reality.

Learning.

1. Introducao

O processo de globalizacdao advindo do avanco tecnolégico vem
transformando a dinamica cultural da sociedade contemporanea
fazendo com que seus participantes desenvolvam novas formas de
expressao e de convivéncia (MANCEBO, 2009; LEVY, 2004). Dinamis-
mo, eficiéncia e flexibilidade sao alguns dos elementos que compre-
endem o rol de caracteristicas, entendidas como necessarias, para
que o sujeito contemporaneo se ajuste as continuas e crescentes
mudancas que ocorrem na sociedade. Tais “metamorfoses” sao pro-
duzidas pelas multiplas conexdes tecnoldgicas que atravessam a
sociedade contextualizando-a a era digital (DIAS, 2008).

Neste novo contexto, realidade e virtualidade, nao devem ser
compreendidas como instancias opostas. Ambas sao potencialmen-
te possiveis e mutuo-influentes, originando um processo continuo e
intensivo de atualizacao, que torna a relacao entre o mundo real e
o mundo virtual essencialmente dinamica. Neste sentido, o virtual
pode ser entendido, como sendo o elemento que tem potencial para
ser experienciado pelo sujeito, podendo inclusive repercutir nas inte-
racdes presenciais tradicionais (COSTA, 2005; LEVY, 2005). Também é
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bastante comum observarmos o fluxo oposto, onde acontecimentos
da ordem do real ganham nova dimensao, no contexto virtual de in-
teracdo. Desta forma, verificamos que ha um limite bastante ténue
interposto entre o mundo real e o mundo virtual que torna possivel ao
sujeito transitar liviemente por estes contextos.

O dominio de diferentes ferramentas tecnolégicas amplia as pos-
sibilidades que o sujeito possui de se organizar subjetivamente, desen-
volvendo condicoes alternativas de estar e agir, na e pela sociedade,
se adequando as suas demandas (MANCEBO, 2009; OLIVEIRA, 2006). A
conexao com a Internet, por exemplo, permitiu ao sujeito aprofundar
e diversificar seu conhecimento. Desta forma, surge a ideia de que o
homem tecnolégico vem experimentando a sensac¢ao de nao ter mais
duvida, tendo em vista, que todo e qualquer tipo de informacao en-
contra-se disponivel na rede mundial de computadores, onde, através,
de um simples toque na tela do celular ou de um clique no mouse, a
qualquer hora e lugar, o sujeito se depara com um numero infindavel
de informacdes e respostas para suas “duavidas”.

Desta feita, novas velocidades, ritmos e olhares sao (re)constituidos
a cada instante na cultura tecnolégica, fazendo com que o sujeito in-
ternalize uma postura hiperativa, caracterizada pelo desenvolvimento
de varias atividades de modo simultaneo, onde encontra-se implicito
o uso de diferentes aparatos tecnologicos (DIAS, 2008; OLIVEIRA, 2006).

A geracao contemporanea, denominada por geracao Z!, nascida a
partir da década de 90, se caracteriza por nascer imersa em um am-
biente essencialmente tecnoldgico, marcado pelo advento da inter-
net e da grande disponibilizacdo de recursos tecnologicos (ROCHA;
PEREIRA, 2009; BINGHAM; CONNER, 2011). Para esta geracao, a tecno-
logia ndao é uma novidade ou algo que cause reservas quanto ao seu

uso, conforme verificamos nas geragoes anteriores. Para a geracao Z, a
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tecnologia é entendida como uma extensao de si mesmos justificando
o fascinio e a facilidade que possuem em compreender a linguagem
tecnoldgica e o uso dos seus mais variados artefatos. Neste sentido,
para os nativos digitais, estarem 24 horas conectados com o mundo,
através da internet, assim como, usar diferentes tipos de tecnologia,
sao acoes imprescindiveis, que tornam o dia a dia mais dindmico, sem
deixar espaco para a mesmice e para agoes puramente automatizadas.

O objetivo do presente estudo consiste em ampliar a discussao
e a reflexdo critica sobre a insercao da tecnologia na educacgao, con-
siderando que diante de uma cultura digital, onde o aluno € essen-
cialmente tecnolégico, é possivel que aulas tradicionais pautadas na
transmissao do conhecimento pelo professor, podem nao ser suficien-
tes para atender as suas necessidades e interesses. Neste sentido, as
praticas educativas vém sendo repensadas, com o objetivo de tornar
a aprendizagem em sala de aula, tao atrativa quanto a aprendizagem
que os alunos vivenciam, através da tela do computador. Assim sendo,
dentre as varias tecnologias que vem sendo empregadas na educacao,
sera destacado o uso da realidade aumentada e o seu impacto junto

aos processos de ensino-aprendizagem.

2. Caracteristicas do aluno adolescente pertencente a
geracao Z

De acordo com a literatura, os adolescentes ao longo das varias horas
diarias que passam usando o computador e a Internet, realizam varias
atividades ao mesmo tempo, como: checar e-mails, navegar por varios
sites e interagir com amigos através das redes sociais (MERCHANT, 2001;
FARMER, 2003; MARCUSCHI, 2005; FREITAG, FONSECA; SILVA, 2006). A
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presenca de varias janelas abertas na tela do computador denuncia
as multiplas atividades que estdo em curso (JACOBS, 2006). Além dis-
so, enquanto usam o computador, nao é dificil imaginar, que também
estejam utilizando o telefone celular, assistindo TV ou realizando as
tarefas escolares.

Esta dinamica observada torna o aluno de hoje tinico, onde criativi-
dade e dinamismo estao mais presentes em suas agoes. Exemplo disto
consiste no modo como os adolescentes usam a linguagem escrita para
escreverem mensagens aos seus amigos através dos diferentes contex-
tos de interacao digital, como o Orkut, salas de bate papo ou facebook.
Nestes géneros de textos digitais, os adolescentes optam pelo uso nao
padrao da lingua escrita, empregando em suas mensagens inumeras
transgressoes, tais como: o uso de abreviac¢oes (findi/im de semana),
transcricoes fonéticas (kra/cara) ou insercao de simbolos (:P/careta).

Observa-se que o emprego destas variagoes linguisticas nao ocorre
de modo aleatorio. O seu emprego na mensagem tem como objetivos:
tornar o ato de escrever mais rapido, assim como, propiciar aos seus
usuarios escreverem como se estivessem falando, através da insercao
de marcas prosodicas e paralinguisticas tipicas da oralidade em seus
textos (GOMES; CORREA, 2009a; ARAGAO, 2006; COSCARELLI, 2003).

O processo de leitura que ocorre na Internet também apresenta
contornos diferenciados daquele realizado convencionalmente com
0 uso de suportes impressos, como livros ou apostilas (FREITAS, 2000;
2005; COSTA, 2006). Através dos inumeros desdobramentos velozmente
proporcionados pelo hipertexto, a leitura torna-se nao linear. O leitor
torna-se ativo, passando rapidamente de um né de informacao a outro
presente na rede, conectando diferentes fontes que se encontram em
constante transformacao (MARCUSCHI, 2005; ARAUJO, 2006; LEVY, 2004).

Assim pode ser caracterizado o aluno que, hoje, esta dentro de sala

bo



de aula. Aluno que escreve, 1€, cria e “aprende por simulacao” através
do computador, dominando o uso cada vez maior de diferentes tec-
nologias (LEVY, 2004). Desta forma, torna-se necessario refletir sobre
o processo de ensino-aprendizagem a luz da tecnologia para que as
praticas pedagdgicas sejam planejadas, de modo a aproveitar poten-
cialmente, o que os recursos tecnolégicos podem oferecer, para assim,
aproximar o conteudo pedagogico dos interesses dos alunos.

No entanto, a tecnologia nao consiste em uma tabua de salva-
cao. Deve-se evitar o deslumbramento com a imagem da moder-
nizacao que tende a levar ao uso acritico da tecnologia em sala de
aula, caracterizado pelo emprego da tecnologia, apenas para tornar
a aula mais “atraente” e “moderna” (LEVY, 2004). A tecnologia para
ser uma ferramenta genuinamente util ao professor, auxiliando-o
no processo de ensino-aprendizagem, precisa ser analisada, para
que seja verificado, de que forma, os conteudos pedagédgicos e o re-
curso tecnologico podem ser integrados. Desta reflexao, se originam
praticas de ensino inovadoras que despertam no aluno o interesse
em aprender e a construir seu conhecimento de modo significativo.
Deve-se entender que o potencial transformador reside essencial-
mente na forma como o professor emprega a tecnologia em sala de
aula para ensinar aos seus alunos e nao no recurso em si, enquanto

instrumento concreto.

3. Como ensinar para a geragao Z?

Diante de um mundo globalizado marcado por multiplas conexoes
tecnologicas ser criativo € uma qualidade relevante. A criativida-

de consiste em um fendmeno psicolégico complexo observado em



todos os sujeitos e sensivel as experiéncias que vivenciam em seus
contextos socioculturais. Desta forma, o potencial criativo é deter-
minado por fatores que oferecem desafios e oportunidades para que
0 sujeito possa expor suas ideias, impressoes ou produzir algo com
autonomia e autenticidade.

Para Csikszentmihalyi (1996) a criatividade é mais facilmente es-
timulada quando se altera as condi¢coes do meio em que o sujeito se
encontra inserido. Por este motivo, o contexto digital vem sendo bas-
tante propicio para a expressao da criatividade, por ser um espaco,
que permite ao sujeito ser e agir conforme as suas necessidades, sem
haver a obrigatoriedade de seguir um padrao previamente determina-
do, que pode levar ao engessamento de suas idelas e atitudes.

A rapidez de acesso a informacao e a forma como os conteu-
dos sao dispostos na Internet torna a aprendizagem no contexto
digital mais interessante, atraindo um numero crescente de adep-
tos. Os textos escritos para a Internet apresentam algumas especi-
ficidades, onde, em geral, sao visualmente atraentes, podendo ser
complementados por: videos, som e figuras em movimento. Os tex-
tos tendem a nao ser muito extensos, apresentando o conteudo de
modo objetivo, destacando os aspectos mais relevantes, através da
retirada de informacodes acessorias, que costumam sobrecarregar a
memoria do aluno podendo, inclusive, interferir negativamente na
qualidade da sua compreensao.

Logo, o conhecimento “light” e “pronto para consumo” que a
Internet disponibiliza, torna a aprendizagem no contexto digital
mais atraente para o aluno, fazendo com que as classicas aulas
tradicionais sejam vivenciadas pelos alunos, como enfadonhas ou
“desnecessarias”, na medida em que os alunos nao conseguem atri-

buir sentido ou utilidade ao que estao aprendendo em sala de aula.
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Mas, observamos que é importante que o professor oriente os seus
alunos quanto as fontes que consultam na internet, para que te-
nham acesso as paginas de qualidade, minimizando o risco de fica-
rem restritos aquelas que apresentam o assunto de modo atraente,
porém, superficial.

De acordo com Lévy (2005), o professor do século XXI deve ser
aquele preocupado com a promoc¢ao da curiosidade do seu aluno,
elaborando praticas pedagdgicas que proporcionem situagdes que
levem o aluno a aprender a aprender, a desenvolver uma postura cri-
tica, questionadora, que o mobilize a buscar respostas, para assim,
poder atribuir sentido ao que aprende em sala de aula. A pratica a
ser planejada pelo professor, deve partir da premissa, de que o aluno
ao entrar em sala de aula traz consigo uma gama de informacoes, de
conhecimentos nao formalizados, provenientes das “aprendizagens
invisiveis” que vivenciam na Internet. O professor, portanto, deve
sistematizar este conhecimento “extraescolar” para que o aluno for-
malize tais saberes saindo, assim, da superficialidade da informacao,
que tende a leva-lo a acgoes intuitivas, que podem induzi-lo ao erro
ou limitar suas acoes (DIAS; LEITE, 2010).

Desta forma, entende-se que o professor ao ensinar para a geragao
Z tem como compromisso transformar giga e megabites de informa-
coes, em compreensao, incitando a troca de saberes, proporcionando
condic¢Oes para que o aluno passe do simples fazer para o saber fazer,
onde a compreensao encontra-se implici-ta. Neste sentido, a ideia de
inovacgao na educacgao ganha forca, presentificando-se através do dia-
logo entre professor e aluno, podendo ser mediatizada pela tecnologia
ou nao, proporcionando a constru¢cao de um ambiente educacional
potencialmente produtivo, onde todos sao importantes no processo
de ensino-aprendizagem (IMBERNON, 2000).
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4. Tecnologia no espaco escolar

O crescimento expressivo da tecnociéncia vem disponibilizando ao
professor exercer sua pratica pedagogica em contextos diferenciados
de ensino-aprendizagem. Tais contextos sao desenvolvidos a partir do
uso das tecnologias de informacao e comunicagao, contribuindo, des-
ta forma, para o aprimoramento e adequacao da pratica educativa as
demandas da sociedade contemporanea (VILLARDI; OLIVEIRA, 2005).

A entrada da tecnologia em sala de aula assume uma dupla fun-
cao: atender as transformacoes que ocorrem na sociedade e desper-
tar o interesse do aluno em aprender, a partir do uso de recursos
diferenciados, que podem tornar o ambiente escolar mais propicio a
aprendizagem. Através do uso de notebooks, slideshow, softwares edu-
cativos ou lousa interativa, o professor pretende despertar o interes-
se do aluno, buscando fazer com que ele tenha maior engajamento
e compromisso junto as atividades tedricas e praticas propostas por
ele (VILLARDI; OLIVEIRA, 2005; COSTA, 2005).

A tecnologia em sala de aula nao se restringe ao uso de uma fer-
ramenta, através da qual, o ensino dos conteudos formais ira ocorrer.
Quando o aluno aprende sobre fisica, quimica ou geografia, através
de recursos computacionais, por exemplo, ele também tem a opor-
tunidade de aprender a manipular programas ou aplicativos, poden-
do usa-los em outros contextos, que vao além dos muros da escola.
Desta feita, a tecnologia na escola pretende dinamizar o processo
de ensino-aprendizagem e, também, desenvolver em seus alunos o
letramento digital para que possam acompanhar as incessantes mu-
dancas da atualidade (HARTUNG, 2009).

De modo geral, o uso da tecnologia no curriculo escolar brasilei-

ro ainda estd bastante distante do que se tem como ideal. Quando
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comparamos escolas publicas e privadas, dos pequenos e grandes
centros, por exemplos, observamos que ha uma diferenca expressiva
quanto ao uso da tecnociéncia em sala de aula. Enquanto verificamos
projetos escolares, desenvolvidos por instituicoes publicas de ensino,
serem premiados pelo uso inovador da tecnologia aplicada aos conte-
udos escolares (Hartung, 2009), também nos deparamos com escolas
“perdidas no tempo”, que nao possuem computadores e/ou acesso a
Internet. Também é frequente, encontrarmos escolas que possuem 0s
instrumentais tecnolégicos basicos, sendo que estes costumam ser
subutilizados, por nao disporem de professores capacitados a usa-los,
como recursos auxiliares ao ensino de suas disciplinas.

O desconhecimento a respeito da tecnologia e sua aplicacao na
pratica educativa, bem como, o receio de que a atividade docente pos-
sa ser substituida pela maquina, sao alguns fatores que colaboram
para a resisténcia verificada em alguns docentes, em incluirem em
seus programas de aula, o uso de diferentes midias, contribuindo de
forma contundente para a disparidade verificada quanto ao uso da
tecnologia pelas escolas (VILLARDI; OLIVEIRA, 2005).

5. A Realidade Aumentada como recurso para a
promocgao da aprendizagem

Diante de inimeras possibilidades de inovacao do ensinar e aprender,
tais como o uso da internet, de jogos digitais e programas de informati-
ca educativa especificos, optamos por abordar a Realidade Aumentada,
com o objetivo de esclarecer como € este recurso e como vem sendo
utilizado na educacao. A realidade aumentada consiste em uma tec-

nologia que vem ganhando cada vez mais espaco na area educacional
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sendo usada em diferentes disciplinas e segmentos escolares (TORI,
2010). Define-se como uma interface computacional que viabiliza, atra-
vés de programacao especifica e de facil compreensao, a construgao de
marcadores, que podem ser reproduzidos em 3D, com o0 uso de uma
camera de video, acoplada ao computador, do tablet ou do celular. Os
elementos presentes no marcador “rompem” com a barreira da tela do

computador, tornando-se parte do mundo real, permitindo ao indivi-

duo interagir com eles de forma mais natural e dinamica, conforme
podemos verificar com as figuras 1 e 2 (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Figura 1%: Realidade aumentada sendo Figura 23: Realidade aumentada sendo
utilizada para ilustrar uma piramide de empregada para ilustrar como as camadas
base hexagonal. da Terra sdo organizadas.

Os ganhos relativos a aprendizagem, derivados do uso da realida-
de aumentada vém se mostrando superiores quando comparados aos
ganhos referentes ao uso de recursos tradicionais, assim como, de ou-
tros recursos tecnolégicos (ZORZAL; CARDOSO; KIRNER; LAMOUNIER
JUNIOR, 2012; HARTUNG, 2009). Desta forma, sem a pretensio de esgo-
tar as varias possibilidades que podem advir do uso da realidade au-
mentada para incrementar o processo de ensino-aprendizagem, apre-

sentaremos um breve recorte, do que a literatura vem tratando sobre



a realidade aumentada e o processo de ensino-aprendizagem.

Segundo a literatura nacional e estrangeira, as principais vanta-
gens do uso da realidade aumentada em sala de aula consistem em:
a) ter maior valor motivacional junto aos alunos; b) propiciar maior
incentivo ao pensamento criativo; ¢) mobilizar ativamente o aluno no
processo de aprendizagem; d) poder exemplificar contetiidos pedago-
gicos de natureza abstrata, através de experimentos e simulacoes vir-
tuais; e, e) desenvolver habilidades computacionais em seus alunos
(ZORZAL, CARDOSO, KIRNER; LAMOUNIER JUNIOR, 2012; TORI, 2010;
CHEN, 2006; AZUMA et al, 2001).

O recurso da realidade aumentada permite a interacao do aluno com
situacOes imaginarias sem implicar em sua total imersao no ambiente
virtual (KIRNER;TORI, 2006). O aluno interage naturalmente com os ele-
mentos virtuais que passam a fazer parte do ambiente real de sala de
aula ou laboratério (SILVA, RIBEIRO, LAMOUNIER JUNIOR, CARDOSO, 2008;
2012). A sobreposicao de elementos tridimensionais, como: textos, ima-
gens e objetos, as informacoes presentes no ambiente real e a possibili-
dade do aluno interagir de modo simultaneo e em tempo real, com esses
diferentes conteudos, enriquece o contexto de aprendizagem facilitando
a construcao de conceitos (CHEN, 2006; AZUMA, BAILLOT, BEHRINGER,
FEINER, JULIER; MACINTYRE, 2001; KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Segundo Tori (2010), a realidade aumentada se mostra eficiente,
principalmente, no ensino de contetidos mais abstratos, onde através
das experiéncias e simulacoes pautadas na realidade aumentada o pro-
fessor tem a oportunidade de reduzir a distancia entre o que € ensinado
e o que é aprendido pelo aluno. Este recurso também torna propicia a
interagao entre os alunos, permitindo-lhes compartilhar ideias tornan-
do a aprendizagem um processo mais proximo dos seus interesses, fa-

zendo com que o conteudo pedagdgico tratado em sala de aula, tenda a
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ser compreendido de forma mais
significativa pelos alunos.
Conforme mencionado an-
teriormente, a realidade au-
mentada vem sendo usada por
todos os segmentos da edu-

cacao se caracterizando como

uma ferramenta util para o en-
Figura 3: marcador com sua respectiva sino de diferentes disciplinas.
imagem em 3D. Na educacao infantil e no pri-

meiro segmento do ensino fun-
damental, a realidade aumentada é mais frequentemente utilizada
através dos livros paradidaticos e de jogos educativos. Jogos como
quebra cabeca 3D ou jogo de palavras, comumente, sao utilizados
nas aulas de informatica, de modo integrado aos conteudos das dis-
ciplinas trabalhadas pelo professor. A visualizacao tridimensional e
a interacao dos alunos com os personagens das histérias contadas
nos livros ou com as letras e desenhos dos jogos, tornam o ambiente
de aprendizagem ludico, incentivando e interessando os alunos mais
novos a aprenderem. Neste contexto, nos livros que possuem ima-
gens em realidade aumentada, essas figuras podem ser apresenta-
das em cartoes de marcadores a parte ou inseridas na propria pagina
do livro, para que o aluno possa ver e interagir com a imagem em 3D
(ZORZAL; CARDOSO; KIRNER; LAMOUNIER JUNIOR, 2012).

Para Kauffmann (2003), a realidade aumentada também pode ser
uma ferramenta importante para o processo de ensino-aprendizagem
no ensino médio e superior. Em seu estudo com estudantes do ensino
meédio e universitarios foi constatado que o uso da realidade aumen-

tada em sala de aula auxiliou os alunos a compreenderem diferentes
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conceitos geomeétricos e matematicos, como também, desenvolveu
mais eficientemente suas habilidades espaciais. Verificou-se que os
alunos que passaram pela experiéncia de interagir com os objetos tri-
dimensionais, obtiveram bom desempenho em tarefas que envolviam
percepgao e orientacao espacial, rotacao mental e relagoes espaciais.

Hartung (2009) através do seu projetointitulado “O Fantastico Mundo
3D” trabalhou contetudos relacionados as disciplinas de biologia, fisica e
matematica usando a tecnologia 3D, junto aos alunos do ensino médio.
O uso da realidade aumentada propiciou que alunos e professores tra-
balhassem de modo colaborativo culminando com a criacao de um site,
que conta a histéria dos principais pontos turisticos da cidade em que
vivem - Petropolis, a partir do uso de imagens tridimensionais elabora-
das pelos alunos. No decorrer do projeto, Hartung (2009) observou que
seus alunos estavam mais interessados em aprender, pois tiveram a
oportunidade de vivenciar a aplicabilidade de conceitos cientificos, até
entdo, abstratos, em situagoes praticas presentes no dia a dia.

O uso da realidade aumentada também é utilizado nos cursos pro-
fissionalizantes de ensino médio. Em seu estudo, Luz (2009) procurou
investigar o impacto do uso da realidade aumentada junto ao corpo
docente e discente. Seus resultados indicaram que o uso desta ferra-
menta motivou tanto alunos quanto professores facilitando o proces-
so de ensino-aprendizagem. Durante sua pesquisa os professores fo-
ram treinados a operar um software gratuito que permite a criacao de
imagens em 3D, denominado por Artoolkit* (Kato, 2014). O objetivo em
ensinar os professores a usarem este aplicativo era habilita-los a cria-
rem seus proprios materiais e estratégias pedagdgicas empregando a
realidade aumentada. Através do Artoolkit (KATO, 2014), os professo-
res aprenderam a criar marcadores (Figura 3) e a buscar imagens dis-

ponibilizadas na Internet para serem associadas a eles. Uma vez que
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os marcadores foram associados as imagens, os professores, entao, os
configuravam utilizando o aplicativo para que os alunos pudessem ter
a experiéncia do contato tridimensional com as imagens presentes
nas apostilas, também, desenvolvidas pelos proprios professores.

Foram produzidos marcadores especificos para disciplinas pre-
viamente selecionadas que, entao, eram projetados no ambiente real
de sala de aula enriquecendo o material didatico impresso. Neste
sentido, considerando a disciplina de anatomia, por exemplo, os alu-
nos tiveram a possibilidade de verem projetados em seus préprios
corpos, imagens tridimensionais dos 6rgaos vitais, simulando, as-
sim, a sua real localizacao no corpo humano.

Um estudo realizado por Rodrigues, Pinto e Rodrigues (2010), com
alunos ingressantes no curso de arquitetura na Universidade Federal
do Rio de Janeiro, teve como objetivo, verificar o impacto do uso da
Realidade Aumentada (RA) no ensino da disciplina de estruturas.
Frequentemente, os alunos possuem dificuldade em aprender sobre
estruturas, dada a capacidade que precisam ter relativa a percepgao
visual. Os pesquisadores observaram que o uso da RA no ensino foi
positivo, pois a projecao dos objetos virtuais no mundo real, facilitou
a percepcao visual das estruturas estudadas, auxiliando-os a compre-
ender mais facilmente os conceitos envolvidos, fazendo-os melhora-
rem no desempenho das atividades.

Resultados semelhantes foram verificados na pesquisa desenvol-
vida por Camargo, Camargo, Raimann, Cunha e Ribeiro (2010), com alu-
nos e professores do ensino medio, do Instituto Federal de Educacao e
Tecnologia de Goids, através do uso da RA no ensino de fisica. A fisica
é uma disciplina que apresenta grande indice de dificuldades entre
os alunos do ensino fundamental e médio. Muitas vezes, a dificulda-

de tem como causa a metodologia empregada, que tende a separar o
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conhecimento fisico da realidade do aluno. Visando otimizar a apren-
dizagem dos alunos, os pesquisadores elaboraram o “Livro Magico da
Fisica”, onde através de treino especifico, os professores aprenderam a
empregar a Realidade Aumentada em sala de aula, para ensinar fisica
de modo contextualizado, a partir da realizacao de simulagoes. As si-
mulacdes programadas permitiram aos alunos visualizar os fenome-
nos fisicos e abstrair conceitos, melhorando o desempenho académi-
co e consequentemente, o interesse pela disciplina.

Diferentemente, ao que vem sendo salientado pela literatura so-
bre os beneficios do recurso da realidade aumentada na aprendizagem
dos alunos em diferentes disciplinas, Chen (2006) verificou que este
recurso nao se mostrou positivamente expressivo na aprendizagem
de quimica junto a alunos do ensino fundamental. Em seu trabalho,
Chen (2006) comparou a aprendizagem dos alunos sobre aminoacidos,
através de dois suportes: a realidade aumentada e o método tradicio-
nal de ensino pautado no uso de modelos fisicos. Os resultados en-
contrados nao indicaram diferencas expressivas quanto a preferéncia
e desempenho dos alunos através do modelo da realidade aumentada
ou do modelo tradicional.

O resultado obtido por Chen (2006) nos abre um bom caminho para
refletirmos sobre a tecnologia no ensino. De acordo com Kaufmann
(2003), os recursos tecnolégicos, como um todo, devem ser avaliados
quanto a eficiéncia que produzem junto ao processo de ensino-apren-
dizagem. Muito vem sendo discutido sobre a importancia da tecnolo-
gia na escola, sobre o letramento digital, deixando para segundo pla-
no, o como, quando e para quem, este recurso vai ser utilizado.

Observa-se uma tendéncia em atribuir a tecnologia a solugao para
todas as questoes relativas a aprendizagem. Aprende-se e ensina-se

melhor através da tecnologia, divulgando a ideia de que os recursos
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tradicionais sao obsoletos ou arcaicos, devendo assim, ser evitados a
todo custo. No entanto, observamos que muito ainda precisa ser inves-
tigado sobre o uso da tecnologia na educacao, visando contribuir com
a propagacao de praticas educativas que realmente sejam inovadoras,
onde os docentes, por se apropriarem genuinamente destes recursos,
tornam-se aptos a adapta-los aos diferentes contextos pedagogicos e
diferentes realidades de ensino.

De acordo com Tori (2010), a opgao pelo uso de um ou outro re-
curso tecnoldgico na educacgao nao deve ser pautado apenas no valor
motivacional que possuem, tendo em vista, que os alunos estarao mo-
tivados enquanto este recurso for uma novidade. Na medida em que
este “deslumbramento” acabar, o “desinteresse”, a “apatia” ou a “falta
de vontade em aprender” surgira tal como se observa quando os alu-
nos aprendem através do quadro de sala de aula ou dos seus livros e
apostilas. Mais do que deixa-los curiosos, o professor deve estar aten-
to para o quanto o recurso tecnolégico escolhido pode contribuir para
a construcao de aprendizagens significativas, onde o aluno ao intera-
gir com seu objeto de estudo, através da realidade aumentada, ou nao,
possa se envolver plenamente com a sua aprendizagem.

Deve-se investir na eficiéncia que cada um dos recursos tecnolé-
gicos apresenta junto ao processo de ensino e aprendizagem. Neste
sentido, é imprescindivel que o professor saiba a respeito do recurso
que pretende utilizar, para que possa aproveitar todo o seu potencial.
A tecnologia por si mesma nao promove transformacoes na apren-
dizagem. A tecnologia nao tem o poder de torna-la melhor ou pior.
A mudanca vai surgir a partir da acao que o professor faz em sala de
aula utilizando os recursos tecnolégicos que tem disponivel.

Assim sendo, por mais que os estudos realizados sobre o uso da

realidade aumentada na educagao sejam em sua maioria positivos,
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deve-se ter em mente que esta ferramenta pode nao servir a toda e
qualquer necessidade educacional. O resultado obtido por Chen (2006)
nos chama atencao para este aspecto, indicando que o recurso da rea-
lidade aumentada possui limitacoes, podendo ser sensivel a determi-
nados contextos e praticas educativas.

Observa-se que o recurso da realidade aumentada se encontra em
franca expansao apresentando um potencial expressivo como facili-
tador do processo de ensino-aprendizagem. Mas, o que sabemos, até
o momento, é apenas uma referéncia parcial de todo um conjunto de
possibilidades que podem ser delineados para cada contexto de ensi-
no-aprendizagem. Neste sentido, novos estudos devem ser realizados
para contribuir de forma mais contundente para o uso da realidade

aumentada na educacao nos seus diferentes segmentos.

6. Consideracoes finais

A possibilidade de ensinar através de um contexto dinamico, distinto
das aulas expositivas e mais proximo, do contexto tecnolégico que alu-
no esta inserido, vem gradativamente conquistando a empatia dos pro-
fessores pelo emprego da tecnologia em sala de aula (LUZ, 2008; SILVA;
RIBEIRO; LAMOUNIER JUNIOR; CARDOSO, 2008; VIEGAS; SILVA, 2001).

A utilizacao da realidade aumentada, por exemplo, como ferra-
menta de apolio ao processo de ensino-aprendizagem tende a propi-
clar a construcao de um ambiente mais produtivo, em que alunos e
professores, podem atuar de modo ativo e colaborativo, sendo-lhes
possivel visualizar, manipular e interagir com diferentes objetos de
aprendizagem. Conforme visto na literatura, a realidade aumentada

tem um grande potencial para aproximar o conteido pedagogico, da
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realidade em que os alunos vivem inseridos, que é marcada pelo uso
expressivo de multiplas tecnologias.

Observa-se que uma boa pratica pedagogica na atualidade nao se
caracteriza apenas pela insercao de inovacoes tecnoldgicas em sala de
aula. Como qualquer outra forma de tecnologia, a realidade aumenta-
da sera um recurso Util, se o professor obtiver conhecimento suficiente
sobre o seu funcionamento e aplicabilidade, estando atento as deman-
das e caracteristicas dos seus alunos, para que seja possivel construir
praticas condizentes aos seus objetivos pedagdgicos (CHAVES, 1997;
VALENTE, 1997; ZACHARIAS, 2007).

A tecnologia por si, nao transforma a educacao, tornando-a me-
lhor ou pior. Ela consiste em apenas uma ferramenta, cujo funciona-
mento é gerado e comandado, pelo professor. A maquina apenas o
obedece, atendendo aos seus propoésitos pedagédgicos (ARGENTO, 2007;
BENTOLILA; CLAVIJO, 2001). Deve-se ter atencao para nao exaltar a tec-
nologia, transferindo para o seu simples uso, a responsabilidade pelo
ensino e solucao de todos os problemas de aprendizagem.

O “deslumbramento tecnolégico” tende a “camuflar” velhos mo-
delos de ensino através do discurso tecnologico, fazendo com que o
professor continue preso as praticas tradicionais pseudo-inovadoras,
que privilegiam a aprendizagem automatizada, apesar da tecnolo-
gla estar presente em sala de aula. A realidade aumentada se mostra
como uma possibilidade, mas que também apresenta suas limitacoes.
Desta maneira, o professor, além de saber empregar este recurso, deve
considerar o assunto a ser tratado, a turma que sera ensinada e os re-
cursos disponiveils para apoio, para que possa avaliar a aplicabilidade
deste recurso de modo diferenciado.

Desta feita, a construcao de praticas educativas transformado-

ras requer atencao do professor ao uso da ferramenta tecnoldgica,
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para que possa atuar de modo genuinamente inovador, direcionando
suas acgoes pedagodgicas para o desenvolvimento do aluno, incenti-
vando-o a aprender, também na escola e, nao somente, através da
tela do computador, indo de clique em clique nas infindaveis paginas
da Internet (DIAS, 2008; VALENTE, 1999).
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8. Notas

1 O termo geracao Z possui base socioldgica sendo utilizado como re-
feréncia aos nativos digitais. O “Z” refere-se ao termo zapear, que con-
siste na troca sistematica de canais/tarefas que esse grupo de sujeitos
realizam em suas atividades diarias.

2 Fonte:  https://www.institutoclaro.org.br/em-pauta/realidade-au-
mentada-e-reforca-interesse-de-alunos-em-escola-do-rio-de-janeiro/
3 Fonte: http://www.tutoriais3dmax.com.br/2012/12/realidade-au-
mentada-camadas-da-terra.html

* O tutorial para o Artoolkit pode ser acessado na pagina http://gmm.

fsksm.utm.my/~ajune/augmentation/Tutoriall.pdf
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