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Resumo

A Realidade Aumentada (RA) tem como propdsito facilitar o ensino-aprendizagem,
possibilitando um maior entrosamento entre alunos e professores. Assim, o0 interesse pela pesquisa
originou-se a partir de uma proposta de atividade levantada em sala de aula com o objetivo de verificar
a importancia da RA voltada a educacdo. A metodologia empregada no projeto constitui-se de uma
pesquisa bibliografica, responsavel por possibilitar 0 suporte tedrico necessario para a producdo do
estudo. Como resultado, foi possivel observar que os alunos demonstraram-se motivados com
a interatividade e facilidade no uso da ferramenta, relataram ainda, que a possibilidade de
visualizar os objetos em 3D, facilitou o ensino, aprendizagem e fixacdo do contetido
abordado. Concluimos que a RA desperta criatividade e imaginacéo no discente, permitindo que ele
desenvolva um espago auténtico e adequado ao seu processo de aprendizagem.
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Introdugéo

Por meio dos avancos tecnoldgicos ocorridos ao longo dos anos foi desenvolvida a
Realidade Aumentada (RA), que surge com o proposito de facilitar a aprendizagem através da
insercdo de informacdes, projetando dados virtuais em ambientes do mundo real com apoio de
dispositivos que aprofundam o entendimento dos individuos sobre determinado conteldo,
conforme Anami (2013). O interesse pelo tema surgiu a partir da discussdo em sala, no
componente curricular de Educacdo e Tecnologia, que provocou a curiosidade de
entendermos até que ponto a RA pode alavancar as préaticas pedagogicas trazendo o mundo
real para a sala de aula, e até que ponto ela facilita o processo de ensino aprendizagem do
aluno em seu dmbito escolar.

Este estudo abordara ainda, exemplos de aplicativos de RA que foram desenvolvidos
com cunho pedagdgico, bem como suas aplicacdes e resultados obtidos por meio das
atividades desenvolvidas no contexto escolar.

Sendo assim, a pesquisa visa conhecer o0s conceitos, aplicacdes e resultados
promovidos pela Realidade Aumentada frente a educacdo, tomando como parametro a
pergunta norteadora sobre qual a importancia que a Realidade Aumentada pode desempenhar
sendo aplicada a educac&o.

Metodologia
Para o desenrolar deste trabalho, realizou-se uma pesquisa bibliografica, de carater

exploratorio, seletivo e interpretativo. Por fonte, tomou-se de seis referenciais tedricos em
formato de artigos cientificos publicados no periodo de 2012 a 2017, que tratam a respeito da
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realidade aumentada voltada para educacdo, publicadas por meios eletrénicos. Os
mecanismos utilizados para busca deste conteldo se deu por meio das bases de dados da
CAPES  (http://www.periodicos.capes.gov.br) e atraves do Google Académico
(https://scholar.google.com.br/). Seguiu-se as etapas de: selecdo das fontes, reconhecimento e
interpretacdo dos dados levantados. A partir disto, os dados coletados foram organizados em
fichamentos sequenciais para a composicdo do texto académico, com base em Lima e Mioto
(2007).

L

Discussoes e Resultados

A tecnologia vem sendo utilizada ao longo dos anos pelos seres humanos como forma
de facilitar suas atividades cotidianas. Segundo Cardoso et al. (2014), em 1970, com o intuito
de expor a eficacia que o computador poderia proporcionar para a educacdo, iniciou-se nos
Estados Unidos, uma série de experiéncias por meio do uso desta ferramenta. Assim, com o
aprimoramento desta tecnologia, no século XXI cria-se a web 2.0, que passa a colaborar com
a dinamicidade, interatividade e com a flexibilidade dos contetdos, tornando-se estd uma
ferramenta de suma importancia para aquisi¢cdo do conhecimento, além de servir como um
poderoso recurso de apoio a praticas pedagogicas, “Desta forma, deixando de ser apenas
consumidores de conteldo, e passando a produzi-lo, transforma-lo e reorganiza-lo de forma a
permitir uma aprendizagem cooperativa por meio da web (CARDOSO et al. 2014, p.330)”.

Frente a esses aspectos historicos descobre-se que a RA teve seu primeiro registro
datado de 1962, com o cineasta Morton Heilig, por meio de um simulador de motocicleta,
denominado Sesorama, onde o usudrio em um ambiente de tecnologia multi-sensorial,
envolvia-se com recursos visuais, auditivos, de vibragdo e cheiro, conforme Anami (2013).
Assim, com o passar dos anos as tecnologias voltadas para o uso da Realidade Aumentada se
aperfeicoaram e ampliaram sua gama de aplicacBGes, desde as areas de entretenimento,
indUstria, e assim chegando também a educacao.

Segundo o autor Silva et al. (2015), a Realidade Aumentada:

“[...] consiste em inserir elementos virtuais em cenas reais, de modo que eles
possam coexistir sem que seja notado qual é o virtual e qual o real. Além
disso, 0 usuario podera interagir em tempo real com o0s objetos reais e
virtuais. (SILVA et al. 2012, p.1).”

Como caracteristicas dos sistemas de RA atribuem-se trés propriedades, Anami
(2013), aponta a combinagéo de objetos reais e virtuais em um ambiente real, a execugdo em
tempo real com interatividade, além do alinhamento dos objetos reais e virtuais entre si. No
que diz respeito as propriedades que podem facilitar a inser¢do da tecnologia de RA nas
praticas de ensino-aprendizagem, a autora aponta o fato de suportar que ocorra uma ligacéo
direta entre os ambientes reais e virtuais, permite ainda a manipulacdo de objetos através da
representacdo de uma interface tangivel do mundo real, e oferece uma transigdo sutil entre
realidade e virtualidade.

Diante a educagdo, existem algumas formas de utilizacdo da Realidade Aumentada
capazes de desencadear bons frutos do aspecto ensino-aprendizagem, como o exemplo que a
autora relata:

"[...] estimulando o estudante na analise do mundo real ao ofertar
informacGes suplementares, objetos virtuais, ligadas ao ambiente real. Ela
pode também se estender na integracdo do
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mundo real com recursos de aprendizado digitais, por exemplo,
possibilitando a visualizacdo de fenbmenos que ndo podem ser reproduzidos
em ambiente real (ANAMI, 2013, p. 11)."

[

Neste sentido, a RA torna-se um meio de complementar o mundo real em vez de
substitui-lo, permitindo assim a existéncia de um recurso produtivo para o campo pedagogico.
A seguir vemos um exemplo de RA na Figura 1, onde a crianca pode colorir o desenho
fazendo uso da RA.

Figura 1 - Aplicativo desenvolvido pela Disney permite colorir em Realidade Aumentada.

Fonte: <encurtador.com.br/ryEP8>

Segundo Cardoso et al. (2014), o funcionamento de uma aplicacdo de RA se da atraves
de um posicionamento realizado com um marcador no campo de atuacdo da camera, de modo
que esta identifique a simbologia e em seguida a transmita a um software, que é responsavel
pela interpretacdo e geracdo do objeto virtual. O software devidamente programado deve
retornar um objeto virtual em sobreposicdo ao marcador em algum dispositivo de saida, seja
ela televisdo, monitor, ou até mesmo, um datashow. O marcador € uma figura previamente
cadastrada no sistema de RA, que ao ser impressa e inserida fisicamente diante de uma
camera possibilita a comunicacao desta com um software responsavel por mostrar a imagem
a0 usudrio.

Como exemplo de aplicacdo da Realidade Aumentada, o autor Cardoso et al. (2014),
utiliza-se do recurso da interface RAINFOR, desenvolvido em projeto com um grupo de vinte
idosos participantes de um Programa de Extensdo da Universidade Ceuma, onde realizou um
minicurso de informatica. Durante o curso ao invés dos idosos observarem imagens dos
componentes de um computador, observaram por meio da realidade aumentada, de modo 3D,
obtendo destaque para todos os detalhes das pecas, sem a necessidade de té-los fisicamente.

Como resultado, foi possivel observar que os alunos demonstraram-se motivados com
a interatividade e facilidade no uso da ferramenta. Até mesmo, os discentes relataram que a
possibilidade de visualizar os objetos em 3D, facilitou o ensino, aprendizagem e fixac¢do do
conteudo abordado. Além disso, por meio da andlise realizada em um questionario submetido
aos idosos, foi destacado por todos os participantes que a técnica 3D simplificou seu processo
de aprendizagem e sua capacidade de memorizacdo. Alegaram ainda, que houve uma melhora
significativa na interagcdo entre discentes e docentes. A figura 2 exemplifica os pontos
positivos que tras a RA, analisados atraves da turma de idosos aqui ja citada.
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Figura 2 - Principais pontos positivos da aplicagdo da RA.

Facilidade de
Motivagdo ensino-
l aprendizagem

Realidade
Aumentada

Fonte: Elaborada pelo autor

O autor ainda diz que o "[...] uso da Realidade Aumentada em auxilio a Educacéo além
de tornar os discentes (idosos) mais motivados proporcionaram uma maior interacdo entre
estes e os conteidos e novas tecnologias educacionais” (CARDOSO et al. 2014, p.338).
Desse modo, observa-se que o uso da Realidade Aumentada possibilita a educacdo a
utilizacdo de maneira positiva. Assim como aponta alunos e professores que foram estudados
na pesquisa relatada. E assim, com o uso dessa ferramenta desencadear um melhor
aprofundamento e interacdo em sala de aula.

Conclusao

Concluimos que, a Realidade Aumentada, volta-se para a educacdo com a proposta de
facilitar o processo de ensino-aprendizagem, pois sua capacidade de projetar objetos virtuais
em ambientes reais envolve, estimula e motiva os estudantes, permitindo ainda a execucao e
visualizacdo de experiéncias que ndo podem ser retratadas no ambiente real sem o auxilio
desta ferramenta.

Desperta também a criatividade e imaginacdo do discente, permitindo que ele
desenvolva uma postura auténtica e adequada ao seu processo de aprendizagem. A RA auxilia
também na possibilidade de inovacdo da pratica docente, de maneira a viabilizar outras
formas de abordagem do conteudo, e melhorar a relagdo entre aluno e professor. Porém para
uma boa aplicacdo deste projeto nas escolas sdo necessarias ferramentas adequadas e
profissionais capacitados para que sua execuc¢do tenha retornos positivos ao meio escolar.
Sentimos ainda dificuldades em localizar bons artigos voltados a importancia da RA na
educacdo, assim vale a ressalva para estd necessidade. Visto que seria uma alavanca
significativa para o processo de insercdo desta tecnologia na pratica educativa, a producédo de
bons trabalhos cientificos, trazendo propostas interessantes para as salas de aula.
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