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Resumo

A educacéo € a base para formar cidad&os criticos e com a integracdo das tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo (TDIC) as praticas pedagdgicas € possivel promover
aprendizagens com sentido, contextualizadas, que contribuam para o engajamento dos alunos.
Dentre as novas tecnologias, a realidade aumentada (RA) tem se destacado como uma das mais
promissoras. O presente estudo objetiva analisar o uso do aplicativo de realidade aumentada
“Metaverse Studio” no ambito da educagao basica e identificar as contribuigdes para o Ensino
de Quimica. Para isso foram consultadas trés bases de dados, encontrando-se 52 estudos, dos
quais 47 foram excluidos, restando apenas 05 selecionados. Foi possivel identificar as
contribuicdes do aplicativo no ensino, ainda que tenham sido poucos os resultados encontrados.
Isso demonstra a importancia de exploracdo do campo, especialmente na area de Quimica, a
fim de ter experiéncias mais contextualizadas, imersivas, interdisciplinares e que contribuam
para promover a autonomia dos estudantes.

Palavras chave: realidade aumentada, metaverse studio, educacéo basica,
TDIC, ensino de quimica.

Abstract

Education is the basis to form critical citizens and with the integration of digital information
and communication technologies (ICT) to pedagogical practices it is possible to promote
meaningful, contextualized learning that contributes to the engagement of students. Among the
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new technologies, augmented reality (AR) has stood out as one of the most promising. This
study aims to analyze the use of the augmented reality application "Metaverse Studio" in the
context of basic education and identify its contributions to the teaching of chemistry. To this
end, three databases were consulted, finding 52 studies, 47 of which were excluded, leaving
only 05 selected. It was possible to identify the application's contributions to teaching, even
though few results were found. This demonstrates the importance of exploring the field,
especially in the area of chemistry, in order to have more contextualized, immersive,
interdisciplinary experiences that contribute to promoting student autonomy.

Key words: augmented reality, metaverse studio, high school, DICT, chemistry
teaching.

Introducao

A educacdo é a base para formar cidad&os criticos, reflexivos, capazes de viver em comunidade,
de compreender e interpretar o0 mundo, capazes de agir sobre ele, respeitando as diferencas e
resolvendo as questdes do dia a dia. A sociedade contemporanea esta organizada com base nos
desenvolvimentos da ciéncia e da tecnologia, que vao sendo ampliados em conjunto com 0s
diferentes modos de vida. Contudo, na busca por solu¢Ges novas ou melhores, pode gerar
desequilibrios de diferentes ordens, havendo uma dualidade entre esses progressos. Mesmo que
participemos ativamente, como usuarios ou consumidores, dos avangos tecnoldgicos na
sociedade, estes ndo ocorrem com a mesma velocidade nas instituicdes de ensino. Valente
(2018, p. 17) salienta que ¢ preciso ser consciente de “como as tecnologias digitais estao
mudando e como ¢las estao alterando os processos de ensino e de aprendizagem”.

Desde os anos 2000, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) sinalizavam a busca por um
ensino contextualizado, interdisciplinar, com incentivo ao raciocinio e a capacidade de
aprender. Sua finalidade era de propagar os principios da reforma curricular e, também, orientar
0 docente na busca por novas abordagens metodologicas (BRASIL, 2000). Corroborando aos
PCN, temos o documento de carater normativo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que

define o conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que
todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento [...] est4 orientado pelos principios éticos,
politicos e estéticos que visam a formagdo humana integral e & construcéo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva (BRASIL, 2018, p. 7).

Ao final do processo de educacdo basica espera-se que o aluno possa ter desenvolvido as dez
competéncias gerais apresentadas no documento. Ressalta-se que a definicdo de competéncia
adotada na BNCC ¢ “a mobiliza¢do de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2018, p.
8). Assim, as tecnologias digitais de informacgdo e comunicagdo (TDIC) tém sido integradas as
praticas pedagdgicas da comunidade escolar para que haja a promocéao de aprendizagens com
sentido, contextualizadas, que promovam o engajamento dos(as) estudantes em todas as fases
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da Educacdo Basica. A BNCC considera o uso critico e responsavel das tecnologias digitais, de
maneira transversal e direcionada, enfatizando que os(as) alunos(as) devem utiliza-las a fim de
construirem conhecimentos. Vale ressaltar que, tanto nos documentos legais quanto no uso das
TDIC na educacdo, ha a necessidade de reformular o papel docente, daquele que transmite para
o que media os conhecimentos, facilitando a aprendizagem (SANTOS; FERREIRA, 2018). E
preciso ultrapassar algumas barreiras ainda presentes no ensino, as quais contam com conteddos
disciplinares apresentados de maneira fragmentada, sem contexto, que ndo consideram 0s
conhecimentos prévios do alunado e que ndo dialogam com a cultura digital.

A Quimica compde a triade das Ciéncias da Natureza e, em especifico, possui um elevado grau
de abstracdo, o que acarreta uma certa dificuldade no processo de apreensdo dos seus conceitos
quimicos (GRANDO; CLEOPHAS, 2021). Esse entendimento é favorecido quando sdo
consideradas as concepgbes fenomenoldgicas, representacional e tedrica (SANTOS;
FERREIRA, 2018). Essas concepc¢0es aliadas as TDIC possibilitam artificios para que a préatica
docente seja exitosa, nesse sentido, as pesquisas desenvolvidas por Silva; Barbosa, 2016; Mata;
Silva; Mesquita, 2021; e Oliveira; Neves, 2021; apresentam estratégias didaticas que envolvem
0 uso de tecnologias digitais no Ensino de Quimica. Os planejamentos que objetivem diminuir
esse distanciamento entre o aprendiz e os saberes cientificos se tornam mais atrativos e
frutiferos. Entretanto, para que haja beneficios no ensino, as metodologias que o(a) docente
adotar devem assegurar que o(a) aluno(a) participe ativamente, refletindo criticamente, estimule
a criatividade e construa seu proprio conhecimento. O(A) professor(a) assume um papel
essencial, por ser o agente do processo educativo, mediando-o. Reis, Leite e Ledo (2017, p. 2)
reforcam que para que haja sucesso no emprego das tecnologias na educacéo esta deve estar
“acompanhada de uma profunda discussdo e analise das estratégias metodologicas, que possam
ajudar na construg¢do de uma aprendizagem significativa para o aluno”. Santos e Ferreira (2018,
p. 498), reforcam que este ensino deve ser contextualizado e que “vai além de exemplificar
como e onde determinado conhecimento pode ser aplicado, devendo-se considerar a cultura
local e a realidade cotidiana [...] apostando em uma dimensao interdisciplinar”.

Nesse contexto, dentre as novas tecnologias, a realidade aumentada (RA) tem se destacado
como uma das mais promissoras (LOPES et al, 2019). No Ensino de Quimica, ha algumas
pesquisas sendo desenvolvidas utilizando a tecnologia de RA, a qual tem se apresentado eficaz
no processo de ensino e de aprendizagem dos(as) estudantes (IRWANSYAH et al, 2017;
MACARIU; IFTENE; GIFU, 2020; LEITE, 2020; GRADO; CLEOPHAS, 2021; PANZINI,
2022; BARRETO; FERREIRA; SANTOS, 2022). Essa tecnologia permite um conjunto de
experiéncias de aprendizagem e investigacdes associadas a informagdo do mundo real, em que
é possivel criar um espaco orientado e acessavel de qualquer lugar, por ter a possibilidade de
ser mével (com o uso dos smartphones, por exemplo). Além disso, vale ressaltar que, com o
ensino remoto durante a pandemia da Covid-19, houve uma ampliacéo nas estratégias de ensino
que envolvessem tais recursos tecnoldgicos, isso oportunizou quebras de paradigmas que
estavam enraizados ha anos na educacdo (LIMA; SOUZA, 2022).

Isto posto, o presente estudo objetiva analisar o uso do aplicativo de realidade aumentada
“Metaverse Studio” no ambito da educagdo bésica e identificar as contribui¢cdes para o Ensino
de Quimica. Para isso, foram realizadas duas investigacdes, a primeira, nas bases de dados do
Google Académico, ERIC e Periodicos Capes, a fim de identificar pesquisas que tenham
utilizado esse recurso digital e como foi o desenvolvimento com os estudantes. E, a segunda,
no proprio aplicativo, buscando compreender o perfil das experiéncias disponiveis relacionadas
ao ensino de Quimica e suas contribuicdes.
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A tecnologia de Realidade Aumentada (RA) e o aplicativo Metaverse Studio

Realidade Aumentada (RA) pode ser definida como uma tecnologia que permite ao usuario
sobrepor elementos virtuais a visdo humana. Historicamente a primeira pessoa a cunhar este
termo foi Thomas P. Caudell em 1991, que durante o desenvolvimento do avido Boeing 747,
iniciou estudos para que através da realidade virtual fosse possivel facilitar a compreenséo do
manual de montagem de feixes de fios desta aeronave.

Para Santin (2008, p. 13) a RA é uma interface avancada, capaz de promover em tempo real a
exibicdo de elementos virtuais em cenas do mundo real, com grande potencial e possibilidade
de diversas aplicagdes, muito devido ao seu alto grau de interatividade.

Assim, diferente da Realidade Virtual, que transporta o usuario para o ambiente virtual, a
Realidade Aumentada transporta elementos do ambiente virtual para 0 ambiente do usuario e
permite ainda interacdo entre estes. O uso da RA permite a manipulacéo de objetos virtuais com
as maos ou algum dispositivo simples, sem a necessidade de treinamento ou adaptacdo do
usuério.

A Realidade Aumentada permite ao usuario retratar e interagir com situa¢des imaginarias, como
em cenarios de ficcdo previamente determinados envolvendo objetos reais e virtuais estaticos
e em movimento. Ha possibilidades diversas na aplicacdo da RA, como por exemplo na
medicina, atraveés da simulacdo de cirurgias, diagndéstico e treinamento (ROMANO, 2010), e
também podemos destacar seu uso no desenvolvimento de jogos aplicados a educacao e ao
treinamento (WANDERLEY; MEDEIROS e SILVA, 2011). Segundo Queiroz et al (2015), a
utilizacdo de Realidade Aumentada no ensino pode contribuir na constru¢do do conhecimento
por meio da utilizacdo de métodos demonstrativos e simulagdes interativas, permitindo
visualizacdo e contato com um material antes demonstrado apenas em figuras planas. Esta
aproximacdo entre os conceitos abstratos e sua apresentacdo na forma realistica favorece o
desenvolvimento de habilidades investigativas, capacidade de levantar hipdteses, formularem
explicacdes e relaciona-las com conceitos ligados a disciplina estudada (QUEIROZ et al., 2015,

p.2).

Uma forma mais recente de utilizacdo da Realidade Aumenta e que tem se tornado mais
difundida ¢ através do Metaverso. Entendido por muitos como um “mundo paralelo”, o
Metaverso ndo se trata de um outro mundo, ele pode ser descrito como a juncédo da realidade
aumentada com a realidade virtual e o mundo real, dando assim a possibilidade de ampliacéo
das experiéncias sensoriais. Pode ser interpretado como uma internet evoluida, no qual os
usuarios podem se encontrar e interagir em tempo real em cyber espacos através de avatares ou
interagir com modelos virtuais integrados ao mundo real através de 6culos de realidade
aumentada ou até mesmo pelos celulares.

O termo Metaverso teve origem no romance de fic¢do cientifica chamado “Snow Crash” (1992)
do escritor americano Neal Stephenson, uma aventura ambientada em um mundo onde grande
parte da vida cotidiana acontece em um mundo digital imersivo que eventualmente substitui a
internet.

“Qualquer Tecnologia aliada a ciéncia produz uma mudanca na forma de viver
e compreender a realidade. Nos ultimos anos houve um intenso e acelerado
conhecimento do universo e também a tecnologia permitiu a transformacéo
deste mundo e dos préprios seres humanos. (NEGROPONTE, 2000).

Hoje o Metaverso é uma realidade. Ele é um espago que vem sendo construido de forma
coletiva. Ele permite a criacdo de modelos e ambientes que podem ser compartilhados entre os
usuarios. Pensando neste sentido, a construcdo de espagos de aprendizagem ocorre de forma
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natural e muitas vezes colaborativa. O metaverso estreita distancias geograficas, ele d acesso
remoto a experiéncias imersivas com modelos, pessoas, em locais e instituicdes de ensino em
qualquer lugar do globo sem a necessidade de deslocamento, aumentando a inclusdo e
diminuindo custos.

Quando pensamos na aprendizagem em metaverso, entendemos 0 metaverso como 0 meio em
que os seres humanos estabelecem seu espago de convivéncia e cria novas experiéncias. Assim,
neste trabalho vamos abordar a compreensdo do metaverso enquanto espaco de construcéo de
experiéncias para discutir suas potencialidades no processo de aprendizagem através de
modelos interativos.

Dentre os softwares disponiveis gratuitamente, selecionamos o aplicativo Metaverse Studio por
ser gratuito, disponivel para aparelhos com sistemas Android ou iOS (smartphone ou tablet),
facil navegabilidade e conexdo entre as cenas, versatil (pode ser usando no ensino presencial
ou online) e por possuir maior interatividade com o usuario. A plataforma digital permite criar
contetdo interativo em RA de forma intuitiva, sem a necessidade de conhecimentos de
programagdo. Essa ferramenta de criagdo online de RA, interativa e com experiéncias de
aprendizagem, permite que os professores (ou alunos) possam criar seus proprios modelos ou
utilizar os que existem disponiveis na plataforma, criados por outros usuérios. Além disso,
integra gifs animados, textos, imagens (2D e 3D) e voz.

Metodologia da pesquisa

Para o desenvolvimento deste trabalho optou-se por apresentar um artigo de revisao da literatura
(ARL). Neste tipo de artigo é possivel definir e esclarecer sobre determinado problema,
sintetizar pesquisas realizadas anteriormente e informar ao leitor a situagcdo em que se encontra
certa area de pesquisa (KOLLER, COUTO e HOHENDORFF, 2014). Desse modo, este ARL
foi desenvolvido a partir da seguinte pergunta de pesquisa: Como o0 ensino vem se apropriando
da tecnologia Metaverse Studio, na educagdo basica, e quais contribuicBes estdo disponiveis
para a area de Quimica?

O desenvolvimento deste estudo foi dividido em duas etapas. A primeira, realizada em outubro
de 2022, consistiu em realizar uma busca nas bases de dados - Google Académico, ERIC e
Periodicos CAPES, por artigos que envolvessem a utilizagéo do aplicativo Metaverse Studio na
educacdo basica, entre 2018 e 2022 (tltimos cinco anos), e analisar como foi a integracdo dessa
tecnologia no ensino na educacéo basica (ndo restringimos a area de Quimica, para termos uma
visdo mais ampla do campo estudado). Foram identificados 52 estudos, conforme o conjunto
de stings utilizadas, que podem ser consultadas no Quadro 1. Estudos duplicados, sem
acessibilidade, ndo disponiveis gratuitamente, que ndo foram desenvolvidos na educacéo basica
e/ou que ndo utilizavam o Metaverse Studio como recurso digital, ndo foram considerados.
Desta forma, cinco estudos foram considerados nesta pesquisa. A segunda etapa foi realizada
no dia 08 de outubro de 2022 e foram encontradas 67 experiéncias na area de Quimica. Foram
desconsideradas as experiéncias que estavam duplicadas (2), sem acesso (6) ou incompletas
(12), restando, assim, 47 para serem analisadas.

Quadro 1 — Relacdo do quantitativo de trabalhos encontrados
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Base de Stings Numero de Estudos Estudos
dados estudos obtidos | desconsiderados selecionados
Google "metaverse studio™ AND 20 18 2

Scholar | "teaching” AND "high school"

"metaverse studio” AND 4 2 2
"ensino”
ERIC metaverse 8 8 0
Periédicos metaverse studio 20 19 1
CAPES

Fonte: dados da pesquisa (2022)

Analise e discussao dos resultados

Nos tultimos cinco anos, foi possivel observar que a distribuicdo das publicagdes ficou
concentrada nos anos de 2021 (2) e 2022 (2), conforme apresentado na Tabela 1. Este fato vai
de encontro aos estudos divulgados por Mazzuco et al (2021), o qual identificou um ntimero
crescente de pesquisas que fazem uso de realidade aumentada (RA) no processo de ensino e
aprendizagem, a partir de dispositivos moveis, e de Lima e Souza (2022) que apontaram as
estratégias, ferramentas e recursos tecnologicos adotados durante a pandemia da Covid-19.
Além disso, foi possivel agrupar as pesquisas encontradas por areas de conhecimento. A area
de Ciéncias da Natureza teve trés publicacdes, seguida das areas de Matematica e Linguagens,
com um trabalho cada. Para elucidar os estudos selecionados, eles serdo agrupados e
apresentados por suas respectivas areas, identificando titulo, autor(es), objetivo do estudo,
metodologia, resultados obtidos e conclusdes (a partir dos autores de cada estudo). Além disso,
foi feita uma correspondéncia (avaliando os sistemas de ensino de cada pais em que os estudos
foram produzidos) aos anos de ensino no Brasil, pertencentes a educagao basica. Na sequéncia,
serdo apresentadas as experiéncias encontradas, para o Ensino de Quimica, disponiveis no
aplicativo Metaverse Studio.

Tabela 1. Artigos lidos na integra

Area de Autores Titulo Revista/Jornal/Bibli | Ano
conhecimento oteca digital
Ciéncias da Marini et al Mobile Augmented Reality Learning International Journal | 2022
Natureza Media withMetaverse to Improve Student | of Interactive Mobile
Learning Outcomesin Science Class Technologies
Lopes, L. O.; | Avaliagdo de uma Aplicacdo Educativa de IEEE Xplore 2021
Gongalves, V. Realidade Aumentada para 2.° ciclo do
Ensino Bésico
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Estudante, A.; Using Augmented Reality to Stimulate Journal of Chemical | 2020
Dietrich, N. Students and Diffuse Escape Game Education
Activities to Larger Audiences

Matematica Carneiro, M. Augmented reality to teach geometry: a EDULEARN21 2021
P.; Campos, proposed task in lockdown context Proceeding
H.; Aires, A.
P.
Linguagens Celik, F.; The use of augmented reality in a Smart Learning 2022
Ersanli, C. Y. gamified CLIL lesson and students’ Environments

achievements and attitudes: a quasi-
experimental study

Fonte: dados da pesquisa (2022)

Ciéncias da Natureza

Titulo “Mobile Augmented Reality Learning Media with Metaverse to Improve Student
Learning Outcomesin Science Class”. O estudo de caso indonésio, elaborado por Marini et al
(2022), o qual tinha por objetivo avaliar se era possivel melhorar o processo de aprendizagem
dos estudantes, através do uso de realidade aumentada (RA) com metaverso nas aulas de
Ciéncias. O assunto abordado através do recurso digital foi sistema digestivo. Para isso, o estudo
contou com a participacao de 92 estudantes, do 5° ano do ensino fundamental, matriculados em
escolas locais. A pesquisa compreendeu trés etapas, com um grupo Unico, que consistiam em:
pré-teste — tratamento — poés-teste. Os dados foram analisados por métodos estatisticos
descritivos, com teste t, em conformidade com os regulamentos Asymp. No aplicativo
Metaverse Studio, foram criadas cenas com fungdes distintas (Quiz; perguntas com resposta
diretas, em numeros ou textos; fotografia), as quais continham informacdes sobre tratos
digestivos, fungdes e processos de digestdo de alimentos no corpo humano. A tltima cena da
experiéncia envolvia uma pergunta sobre como se sentiram ao estudar o assunto daquela forma
e, imediatamente, conseguem visualizar a resposta em conjunto de todos que participaram
(feedback em tempo real). Com a analise dos testes, foi possivel observar que a intervengao
feita através do Metaverse Studio, melhorou o resultado de aprendizagem dos alunos,
corroborando com estudos realizados anteriormente, € aumentou o interesse € engajamento dos
mesmos. Assim, o estudo conclui demonstrando que um recurso mével de RA afeta
positivamente os resultados de aprendizagem dos alunos em disciplinas de ciéncias. E, que
aprender desta maneira ¢ mais divertido e emocionante.

Titulo “Avaliagdo de uma Aplicagdo Educativa de Realidade Aumentada para 2.° ciclo do
Ensino Bdsico”. O estudo portugués (Portugal) desenvolvido por Lopes e Gongalves (2021),
visou investigar potencialidades das tecnologias de RA para o processo de ensino e
aprendizagem que pudessem informar aos alunos do 5° e 6° anos do Ensino Fundamental, sobre
o impacto da pandemia da Covid-19. Com esse intuito, a pesquisa envolveu duas etapas. A
primeira, uma revisao sistematica de literatura, a qual buscou por estudos que demonstrassem
aplicabilidade nos respectivos anos de ensino. Na segunda etapa, os autores elaboraram uma
experiéncia em RA, através do Metaverse Studio. A experiéncia foi compartilhada com seis
especialistas da area, os quais preencheram um questiondrio avaliativo, com treze perguntas,
sobre a experiéncia e a compatibilidade com o publico-alvo (alunos do 5° e 6° anos do Ensino
Fundamental), em que foram respondidas de acordo com o grau de concordancia. Através da
revisdo, puderam identificar as principais tecnologias de RA existentes, o seu uso e o
desenvolvimento de aplicacdes e no contexto do ensino fundamental. Observaram que os
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estudos analisados indicam uma grande aceitagdo do uso de RA no processo de ensino e de
aprendizagem, aumento do envolvimento dos alunos, tornando-os mais participativos e
colaborativos, melhora das relagdes interpessoais € da autonomia. A analise do questionario
demonstrou que o processo de instalacdo do aplicativo ocorreu sem dificuldades; a utilizagao
por parte do usuario € clara e visivel, proporcionando altos niveis de interacdo; a maioria
concordou que as informagdes abordadas foram, de facil compreensao; todos concordaram que
a linguagem estava acessivel ao publico-alvo; e a maioria concordou que este tipo de aplicacao
da RA contribui decisivamente para informar e educar as criangas sobre os impactos da
pandemia da Covid-19. Concluem que com esta tecnologia foi possivel desenvolver um
ambiente de aprendizagem interativo em potencial, ressaltando os beneficios da utiliza¢dao de
RA através de aplicativos gratuitos € sem a necessidade de usar outros dispositivos, o uso fica
restrito ao smartphone.

Titulo “Using Augmented Reality to Stimulate Students and Diffuse Escape Game Activities to
Larger Audiences”. Estudante e Dietrich (2020), desenvolveram um processo de ensino de
Quimica, através de uma metodologia que envolve um “jogo de fuga”, elaborado no aplicativo
de realidade aumentada Metaverse Studio, o qual ¢ capaz de promover aprendizagem baseada
em perguntas. O tema de fundo do jogo ¢ o processo Solvay, processo industrial criado por
Ernest Solvay para a obtencdo de carbonato de s6dio (Na2CO3). Através das solugdes dos
enigmas os alunos vao avangando no jogo até chegarem ao final, a atividade proposta por eles
€ para que os estudantes estejam em grupos e colaborem mutuamente. Os autores sinalizam que
0 jogo € proposto para alunos do ensino médio e universitarios. A primeira versao do jogo foi
elaborada em 2018, em uma versao de papel (fisico), com o avango da tecnologia e divulgagao
do aplicativo Metaverse Studio, fizeram a transposi¢ao para o virtual. Nesta versdo, foram
necessarias 106 cenas e 27 blocos no Metaverse Studio. A experiéncia foi testada com 50
estudantes e voluntarios, incluindo professores de ensino médio e universidade na Franca e
Portugal. A maioria dos participantes concluiram a experiéncia dentro do tempo previsto. Além
disso, ao responderem um questionario avaliativo, indicaram que o jogo era adequado para
desenvolver a formagdo de equipes, aumentar a motivagdo e¢ melhorar a comunicagao.
Destacam ainda que a atividade possui grande adaptabilidade, o nivel pode ser ajustado e
aplicado a qualquer area de ensino. Por fim, concluem que o jogo oferece um método de ensino
complementar aos existentes e que a sua abordagem ndo se limita ao espago ou numero de
jogadores ou presenga de um educador. Ressaltam ainda, como limitagao apresentada, o nimero
de estudantes trabalhando juntos por smartphone (seriam no maximo 3).

Matematica

Titulo “Augmented reality to teach geometry: a proposed task in lockdown context”. A pesquisa
portuguesa elaborada por Carneiro, Campos e Aires (2021), apresenta uma proposta de
sequéncia didatica para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, para o ensino de matematica,
em que o assunto abordado ¢ sobre s6lidos geométricos - volumes. A proposta foi elaborada
considerando a dificuldade apresentada pelos alunos quanto a geometria espacial. Assim, as
autoras elaboraram essa sequéncia no aplicativo Metaverse Studio. As cenas elaboradas na
experiéncia proporcionam ao aluno feedback imediato e possibilidade de responder novamente,
caso erre alguma pergunta. Enfatizam que a adocdo da realidade aumentada, como ferramenta
de aprendizagem ou suporte para o aprendizado da matematica, tem um grande potencial e ndo
pretende substituir o papel do professor. Concluem dizendo que a utilizagdo de recursos digitais
no ensino da matematica pode ajudar a sanar essa dificuldade e desmistificar a atitude negativa
que os alunos tém em relag@o ao assim. E, mesmo se tratando de uma proposta de aplicacdo em
sala de aula, reconhecem que o aplicativo pode possibilitar que os alunos desenvolvam a
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autonomia, estimulem o raciocinio e enfrentem os desafios com mais naturalidade.

Linguagens

Titulo “The use of augmented reality in a gamified CLIL lesson and students’ achievements
and attitudes: a quasi-experimental study”. Celik e Ersanli (2022), buscaram determinar o
impacto que o emprego da realidade aumentada teria em uma aula de CLIL (aprendizagem
integrada de contetido e idioma) em uma escola particular turca e analisa as atitudes dos alunos
da turma de inglés, como lingua estrangeira, em relacdo ao uso do recurso digital. O estudo
contou com 76 estudantes, que foram divididos em dois grupos, experimental (que fez uso da
RA) e controle (recebeu instrugdo tradicional). Os dados foram coletados através de um teste
de desempenho, que foi aplicado antes e depois da atividade. Os autores relatam que as questdes
foram as mesmas, modificando apenas a ordem das opcoes. A outra ferramenta utilizada foi a
ARAAS (escala de atitude para aplicacdo de realidade aumentada), as respostas estavam
apresentadas por grau de concordancia, considerando trés dimensodes: o uso da satisfacdo, o uso
da ansiedade e o uso da vontade. Para as aulas, foram elaborados dois planos, que continham
os mesmos objetivos de aprendizagem, mas procedimentos distintos. O objeto de aprendizagem
era sobre as ODS (objetivos de desenvolvimento sustentavel). O procedimento metodoldgico
do grupo experimental envolvia tracos de gamificagdo, com “caca ao tesouro”. Os autores
informam que entre a experiéncia e o pos-teste houve um espaco de tempo de 10 dias. Os
resultados indicam que no pré-teste os grupos obtiveram resposta semelhante. Contudo, no pos-
teste, observou-se um ganho significativo do grupo experimental em relagdo ao controle. Isso
indica que a turma tratada com RA possui melhor taxa de retengdo dos conhecimentos
trabalhados. Além disso, o estudo indica que os alunos revelaram atitudes positivas em relagao
a RA, aumentando seu engajamento, curiosidade e demonstrando facilidade de uso. Os autores
sinalizam que houve algumas limitagdes para este estudo, como o problemas no aplicativo,
quando utiliza sistemas Android, e alunos que nao possuiam smartphones ou baterias
carregadas. Finalizam reconhecendo o aumento das conquistas dos alunos de inglés, como
lingua estrangeira, e o quao gratificante ¢ ver o envolvimento dos alunos

Experiéncias para o Ensino de Quimica, no Metaverse Studio

Investigamos as experiéncias disponiveis, com acesso aberto a rede, no aplicativo Metaverse
Studio. Na data de 08 de outubro de 2022, utilizando um smartphone Samsung A30s, e usando
a palavra “Quimica” foram encontradas 47 experiéncias acessiveis. O termo de busca foi
definido para termos uma visdo geral das experiéncias, para entendermos quais conteldos sao
abordados, como séo apresentados, se ha interdisciplinaridade e contextualizacdo. Além disso,
pensou-se na possibilidade de utilizar uma experiéncia ja elaborada no planejamento das aulas.
Com o termo “Quimica”, experiéncias em lingua portuguesa e espanhola foram apresentadas
na busca. As 47 experiéncias foram divididas em trés grupos gerais, o de abordagem do
conteudo (1), Quizes (1) e outras (I11).

O grupo I, com 27 experiéncias, apresentou Quimica Organica como um dos contetdos mais
experienciados (10), seguido de modelos atbmicos (4). Solugdes, Cinética Quimica e Tabela
Periddica tiveram duas experiéncias cada. Assuntos como: mistura, conceitos iniciais, Quimica
Verde, atomistica, calcio, flior e cadmio tiveram apenas uma experiéncia cada. Observou-se
que 70,4% (19) das experiéncias desse grupo apresentaram seu contetdo diretamente, sem
interacdo, contextualizacdo ou investigacdo. Tais experiéncias sdo pobres por ndo favorecerem
o letramento cientifico ou o raciocinio. E um ensino depositivo com uma pelicula de
“modernidade”, por estar associado a uma tecnologia de realidade aumentada. As demais (8
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experiéncias), embora ndo tenham a preocupacdo em contextualizar o assunto abordado, séo
mais interativas, com feedback instantaneo, perguntas e respostas ou registro por self. Essas
acOes contribuem para o engajamento dos usuarios, tornando-0s mais participativos e curiosos.
O grupo II, contém 18 experiéncias que envolvem Quizes. Essas experiéncias se tornam
interessantes, estimulando a participacéo e a curiosidade, por terem associadas a elas, a questéo
do jogo, para além da realidade aumentada. Os contedos abordados foram diversos, sendo
eles: Quimica Geral (10), Tabela Periodica (2), Modelo Atémico (2), Sistema Planetario (1),
Enxofre (1), Boro (1) e Titanio (1). O terceiro grupo (111) contempla duas experiéncias que
fugiram as questdes relativas aos contetidos - que sdo objetos de aprendizagem, e aos jogos,
através dos Quizes. A primeira € a experiéncia de @Regalo, em que ha a apresentacdo de um
laboratério de ciéncias e que pode ser feita em lingua portuguesa ou inglesa, o usuario escolhe
no inicio da experiéncia. A segunda é a experiéncia produzida por @laila2201. O professor
usou o aplicativo para fazer uma apresentacdo do seu préprio trabalho (como um cartdo de
visitas), com horérios, contato e perfil.

Consideracdes finais

Em relacdo aos estudos selecionados, foi possivel observar que o aplicativo de realidade
aumentada Metaverse Studio é pouco integrado as metodologias de ensino, na educacéo basica.
Ainda que os estudos, em que houve adog¢éo por essa tecnologia ao ensino, demonstrem ganhos
aos estudantes, como: aumento do engajamento, desenvolvimento do raciocinio, promog¢éo da
autonomia, melhora na retencdo das informaces e estimulo a curiosidade e a colaboracéo
(MARINTI et al, 2022; CELIK; ERSANLI, 2022; ESTUDANTE; DIETRICH, 2020).

Na area do Ensino de Quimica € crescente 0 numero de trabalhos que incorporam a RA as
praticas docentes, como demonstra a revisao de Mazzuco et al (2021). No periodo analisado,
2011 a 2020, o publico-alvo principal eram estudantes da educacao basica (51,16%) e 0s topicos
da Quimica mais abordados na RA eram Analises de estruturas moleculares (21,25%), Reagdes
Quimicas (12,5%) e Ligacdes Quimicas (11,25%). Tais assuntos sdo considerados mais
abstratos e a utilizacdo de RA no processo favorece a compreensdo dos alunos.Os estudos
apresentados por Leite (2020) e Grando e Cleophas (2021), os aplicativos de RA disponiveis
no Google Play para smartphones. Os aplicativos sdo especificos para serem adotados e
incorporados ao planejamento da aula sobre determinado conteddo. N&do ha a mesma
flexibilidade de criacdo que o Metaverse Studio possui. Na nossa pesquisa apenas um trabalho
foi encontrado que utilizasse esse aplicativo.

Assim, diante do exposto, podemos concluir que a tecnologia que envolve RA promove 0s
beneficios, quando bem planejada e devidamente mediada pelo docente, e favorece o ensino de
diversos conhecimentos, ndo s6 na area das ciéncias exatas. Vale ressaltar que o emprego de
ferramentas tecnologicas impactam o processo de ensino e de aprendizagem dos alunos, em
especial, daqueles nascidos no século XXI - os nativos digitais. Assim sendo, salientamos a
importancia e necessidade de exploracdo do campo, em especial na area de Quimica, a fim de
ter experiéncias mais contextualizadas, imersivas, interdisciplinares e que contribuam para
promover a autonomia dos estudantes.
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