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Resumo: A tecnologia esta presente no cotidiano, tendo em vista 0s avangos tecnologicos, parece
pouco razoavel pensar em Educacdo sem a insercdo dessas tecnologias digitais disponiveis. E
necessdario repensar a pratica profissional agregando essas novas tecnologias do dia a dia em sala de
aula, para que nao exista uma disparidade entre o ambiente escolar e a sociedade tecnologicamente
conectada. Para que as mudancas ocorram de maneira efetiva é preciso um engajamento dos
profissionais da Educacdo, de maneira que a educa¢do continuada possa proporcionar mudancas
culturais e a capacitagdo para que estes professores possam usufruir de todo o potencial oferecido
pelos recursos tecnologicos. Neste trabalho sera apresentada as possibilidades de a utilizacdo do
aplicativo Object Viewers (merge edu) e da confeccdo do cubo (merge cube) durante as aulas de
Anatomia Humana no Ensino Médio com a utilizacdo do recurso realidade aumentada juntamente
com uma sequéncia didatica um experimento envolvendo a sua utilizacdo em sala de aula. A
tecnologia de Realidade Aumentada (RA) permite a utilizacdo de dispositivos méveis para visualizar
e interagir com diferentes fendmenos, assim o presente trabalho aborda a questdo do uso de novas
tecnologias para o ensino de uma maneira inovadora. Com esse experimento busca-se levantar dados
que possam reafirmar a utilidade de tais ferramentas e tecnologias em sala de aula, um relato de
experiéncia envolvendo uma sequéncia didatica com a utilizacdo do cubo em uma turma de Ensino
Meédio sera apresentado. Os resultados apresentados neste estudo visam contribuir para a inovacao no
processo de ensino aprendizagem dos dias atuais.

Palavras- chave: Tecnologia. Educacdo. Realidade Aumentada (RA). Sequéncia Didatica. Sala de
Aula.

Abstract: Technology is present in everyday life, in view of technological advances, it seems
unreasonable to think about Education without the insertion of these available digital technologies.
It is necessary to rethink professional practice by adding these new technologies from day to day in
the classroom, so that there is no disparity between the school environment and the technologically
connected society. In order for changes to occur effectively, it is necessary to engage Education
professionals, so that continuing education can provide cultural changes and training so that these
teachers can enjoy the full potential offered by technological resources. In this work, the possibilities
of using the Object Viewers application (merge edu) and the making of the cube (merge cube) will
be presented during Human Anatomy classes in High School with the use of the augmented reality
resource together with a didactic sequence an experiment involving its use in the classroom. AR
technology allows the use of mobile devices to visualize and interact with different phenomena, so
the present work addresses the issue of using new technologies for teaching in an innovative way.
With this experiment, we seek to collect data that can reaffirm the usefulness of such tools and
technologies in the classroom, an experience report involving a didactic sequence with the use of the
cube in a high school class will be presented. The results presented in this study aim to contribute to
innovation in the current teaching-learning process.

Keywords: Technology. Education. Augmented Reality (AR). Following teaching. Classroom.
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INTRODUCAO

A tecnologia esta presente no cotidiano, cada vez mais o uso de aplicativos torna-se comum,
como ferramenta para facilitar a vida das pessoas, tanto no campo profissional, educacional, como
nas tarefas cotidianas. Tendo em vista 0s avangos tecnologicos, parece pouco razoavel pensar em
Educacdo sem a insercdo dos recursos digitais disponiveis na sociedade. Com isso, é necessario
repensar a pratica profissional agregando os novos aparatos tecnolégicos no cotidiano da sala de
aula, para que ndo exista uma disparidade entre o ambiente escolar e a sociedade tecnologicamente

conectada.

Para que as mudancas ocorram de maneira efetiva é preciso engajamento dos profissionais
da educacdo, de maneira que a formacao continuada dos docentes proporcione mudangas culturais,
levando-os a usufruir dos potenciais oferecidos pelos recursos tecnologicos. Assim, é possivel
que aulas tradicionais, expositivas e dialogadas, tendo como unicos recursos, lousa, giz e livro
didatico, percam espaco para aulas mais atrativas, onde os alunos, como protagonistas, terdo a

possibilidade de experimentar e observar fenomenos que s6 conhecam na teoria.

Neste trabalho, serdo apresentadas as possibilidades de utilizacdo do aplicativo Object
Viewers (merge edu) e da confecgdo do cubo (merge cube), durante aulas de Anatomia Humana no
Ensino Médio, com a utilizagdao do recurso da Realidade Aumentada (doravante RA), organizada
por meio de uma Sequéncia Didatica (SD), com um experimento em sala de aula. Dessa forma, a
tecnologia de RA permite a utilizacdo de dispositivos mdveis para visualizar e interagir com

diferentes objetos de conhecimento, a partir de fenémenos visuais, em diferente areas.

A pratica de utilizagdo das novas tecnologias podem levar ao ensino de uma maneira
inovadora, que dialoga com a proposicdo desta pesquisa. Para tanto, realizamos um experimento
em sala de aula, tendo objetivo geral do estudo discutir as possibilidades de utilizacdo da RA como
recurso didatico para o estudo da Anatomia Humana no Ensino Médio, de forma que seja possivel
depreender as vantagens de utilizacdo dos dispositivos méveis e o RA como suporte para
aprendizagem em sala de aula de maneira prética, envolvente e criativa. Para tanto, para que o
objetivo geral fosse atingido, apontamos como objetivos especificos: compreender a relacao entre
a RA e as estratégias de ensino; avaliar a RA como possibilidade de recurso didatico nas anatomia
humana no Ensino Médio; e investigar a constru¢do de uma SD para o trabalho com a RA no Ensino

Médio.

Com esse experimento, buscamos levantar dados que possam reafirmar a utilidade de tais
ferramentas e tecnologias em sala de aula, um relato de experiéncia, envolvendo uma sequéncia

didatica com a utilizagdo do cubo apresentado em uma turma de Ensino Médio. Os resultados
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apresentados neste estudo visam contribuir para a inovacao no processo de ensino aprendizagem

dos dias atuais.

Os professores vivenciaram uma experiéncia desafiadora nos tltimos anos: a chegada do
ensino remoto emergencial. Ele trouxe diversas dificuldades que foram encontradas e vencidas,
além de ter possibilitado um conjunto de mudancas significativas que permanecem no periodo p6és-
pandemia. Exemplos disso sdo os recursos tecnoldgicos implantados durante o isolamento social
que trouxeram uma nova perspectiva para as aulas. Partindo da premissa de que nada mais é como
antes, uma das tendéncias a serem consideradas sucessoras do ensino virtual é a virtualizacdo

completa das plataformas de ensino.

Diante disso, em razdo da insercdo da tecnologia em sala de aula, a escola tem a necessidade
de inovar e acompanhar essa evolucdo. Nesse sentido, Pedrosa (2019, p. 6) afirma: “para que as
tecnologias emergentes ndo se tornem apenas um novo recurso sua utilizacao deve ser estudada e seu
potencial avaliado, de modo que sua incorporacao contribua didaticamente”. Isso mostra que inserir
tecnologia em sala de aula sé atingira grandes resultados se isso for cuidadosamente estudado e
elaborado para fazer sentido dentro do processo educacional, criando novas possibilidades de

ensino e aprendizagem para professores e alunos.

Entre as tecnologias digitais interativas que vém sendo utilizadas no contexto escolar
encontram-se a realidade virtual, a realidade aumentada e os jogos digitais, ferramentas que
apresentam diversas possibilidades de uso por alunos e professores. Tais tecnologias ganham ainda
maior visibilidade em um contexto em que os alunos nasceram e cresceram em uma sociedade
altamente tecnoldgica, muito diferente de alguns anos atras, hoje existem muitos recursos digitais
como parte do dia a dia. A realidade virtual é definida por Tori, Kirner e Siscoutto (2006) como
uma interface avangada para aplicagdes computacionais, permitindo a movimentac¢do (navegacao)
e interacdo em tempo real, em um ambiente tridimensional, podendo fazer uso de dispositivos

multissensoriais para atuacao ou feedback.

Esse recurso, quando aplicado dentro da escola, permite que o aluno ndo apenas interaja, mas
seja transportado para uma realidade alternativa com uma situacdo de aprendizagem diferente, com
sensacdo da existéncia fisica do que esta sendo experimentado. Ja a realidade aumentada, consiste
em uma tecnologia que mistura o “mundo virtual” e o “mundo real”, possibilitando que o ambiente
virtual seja transportado para o espaco real em tempo real. (SILVA, 2013). Diante disso, a
Realidade Aumentada permite uma perspectiva enriquecida ao sobrepor objetos virtuais ao mundo
real de uma maneira que convence o espectador de que o objeto virtual faz parte do ambiente real,

criando um ambiente atrativo e inovador na sala de aula.
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Partindo desse conceito, a RA aliada a um bom planejamento das aulas traz inimeras
possibilidades para o professor, podendo diversificar as aulas de Educacédo Fisica proporcionando
aos alunos a imersdao em um mundo virtual novo e intrigante nas aulas de anatomia humana com
auxilio da tecnologia. No entanto, a utilizacao da RA isoladamente ndo atinge os objetivos propostos
pelo processo de ensino, ela é uma importante ferramenta que pode auxiliar professores facilitando
aulas com contetidos complexos sem a utilizacdo de um laboratério fisico. Dentro de tais praticas
citamos a utilizacao nas aulas praticas de Anatomia humana que segundo os autores Fernandes et.al
(2013), atualmente, observa-se que nas aulas praticas em laboratérios os alunos apresentam
disturbios, como pesadelos, insénia, ansiedade, repulsa visual, depressdo e outros. Diante disso, a
utilizacdo de tecnologia de Realidade Aumentada além de criar um ambiente virtual de laborat6rio

também pode minimizar tais desconfortos dos discentes.

AREALIDADE AUMENTADA COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

As novas exigéncias do ensino pés pandemia abrem portas para o uso de novas
metodologias, em todas as esferas de ensino, pois o processo de aprendizado ndo pode mais
acontecer centrado apenas no professor. Como afirma Cruz (2018, p. 51) “tirar das mdos do
professor e transferir para o aluno o protagonismo do processo de aprendizagem é talvez uma das
principais caracteristicas das metodologias ativas”. Diante disso, observamos que as metodologias
ao inserirem o aluno como protagonista do processo de aprendizagem, tornam-se aliadas do uso de

tecnologias e se sedimentam como uma boa ferramenta de inovagao da pratica docente.

Nessa direcdo, é preciso fazer da curiosidade e da busca pelo novo a motivacao para o
aprendizado. O uso das metodologias ativas para o ensino é capaz de motivar o desenvolvimento
do aprendiz. Em busca de descentralizar o conhecimento do professor e colocar o aluno como
protagonista deste processo, apontamos a RA como uma possibilidade de inovar nas aulas,
transportando os alunos para um ambiente totalmente novo, no qual serdo capazes de vivenciar na

prética eventos que antes sO teriam acesso na teoria.

Partindo dessa perspectiva, Moura (2019) nos traz a reflexdo sobre o uso de celulares e
tablets em sala de aula, segundo o autor os aparelhos méveis como os smartphones e os tablets ja
fazem parte da vida das pessoas, mas ha muitos professores que ainda tém medo de trazé-los para as
suas salas de aula, pois, de certa forma, se a atividade ndo for muito bem elaborada, o professor
sente-se inseguro em ndo conseguir garantir que os alunos permanecam na tarefa, ja que estardo
com os seus proprios dispositivos. Ainda hoje, é comum a proibicdo de celulares e dispositivos
moveis dentro da sala de aula, muitos educadores consideram que a utilizacdo desses equipamentos

atrapalha as aulas, tirando a concentracdo dos alunos. Dessa maneira, abrem mdo de ampliar o
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cendrio educacional, fechando as portas da escola para novas tecnologias que podem ser

introduzidas por meio destes equipamentos eletronicos.

Segundo Strasser (2012, pg. 8-10), o uso de ferramentas, tais como aplicativos para
celulares smartphones e/ou tablets pode transformar o processo de aprendizagem em algo criativo,
interativo, colaborativo, rapido, que expande o conhecimento. Além disso, oferece oportunidades
auténticas de uso do conteido da disciplina, estimula a alfabetizacdo digital, é motivacional, é
democratico, faz bem ao meio-ambiente, além de ser uma fonte aberta e, em alguns casos, até
gratuita de recursos para a aprendizagem. Partindo dessa concepc¢ao, podemos utilizar aplicativos de
realidade aumentada como o HoloGlobe, Explorar e Object Viewer - MergeEdu, que é um cubo
utilizado para trabalhar a realidade aumentada, possibilitando o trabalho de variados contetdos

programaticos em sala de aula.

A RA (Augmented Reality ou AR) é uma exibicdo ao vivo, direta ou indireta, de um
ambiente virtual, no mundo real, cujos elementos sdo aumentados (ou completados) por estimulos
sensoriais gerados por computador, tais como som, video, graficos ou dados de GPS. Ou em uma
definicdo mais simples, a Realidade Aumentada (RA ou AR, de Augmented Reality, em inglés) é
uma tecnologia que “mistura” os mundos real e virtual, onde o usuario pode interagir com o mundo

dentro da tela, mesmo estando fora dela. (MENA, 2017).

De acordo com o editorial “Que Conceito”, a realidade aumentada é um elemento das novas
tecnologias que dispde de uma visdo diferente da realidade. Consiste na combinagdo de elementos
de um ambiente real com outros elementos de um ambiente virtual que sdo criados em trés
dimensdes. Ao mesmo tempo, esses dois elementos se combinam em tempo real. A caracteristica
principal desta tecnologia é a visualizacdo de um ambiente virtual (por exemplo, animais pequenos
em maior tamanho) e sua interacdo. (EDITORIAL QUE CONCEITO, 2019). Entre as tecnologias
digitais interativas que vém sendo utilizadas no contexto escolar encontram-se a realidade virtual,
a realidade aumentada e os jogos digitais, ferramentas que apresentam diversas possibilidades de
uso por alunos e professores. Tais tecnologias ganham ainda maior visibilidade em um contexto
em que os alunos nasceram e cresceram em uma sociedade altamente tecnolégica, muito diferente
de alguns anos atras, hoje existem muitos recursos digitais como parte do dia a dia. A realidade
virtual é definida por Tori, Kirner e Siscoutto (2006) como uma interface avancada para aplicacées
computacionais, permitindo a movimentacdo (navegacdo) e interacdo em tempo real, em um
ambiente tridimensional, podendo fazer uso de dispositivos multissensoriais para atuacdo ou
feedback.

Nesse sentido, esses recursos tecnolégicos, quando aplicados dentro da escola, permitem

que o aluno ndo apenas interaja, mas seja transportado para uma realidade alternativa com uma
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situacdo de aprendizagem diferente, com sensacdo da existéncia fisica do que estd sendo
experimentado. Ja a realidade aumentada, consiste em uma tecnologia que mistura o “mundo
virtual” e o “mundo real”, possibilitando que o ambiente virtual seja transportado para o espago real

em tempo real. (SILVA, 2013).

Ainda nessa direcao, Forte e Kirner (2009, p.16 ) corraboram, “[...] a Realidade Aumentada
trata do mundo real como ponto de partida para uma experiéncia que leva o utilizador a experimentar
o mundo virtual”. Nesse sentido, a realidade aumentada permite que o aluno interaja com o virtual
de forma espontanea e bem real, possibilitando que as informacdes sejam exploradas de maneira
mais compreensivel. O potencial de aplicabilidade e usabilidade da realidade aumentada é vasto e
atualmente evidencia-se a sua utilizacdo em diversas areas de conhecimento, como na arquitetura,

publicidade, design, educagdo e na geologia, entre outras areas.

Dessa maneira, a RA permite uma perspectiva enriquecida ao sobrepor objetos virtuais
ao mundo real de uma maneira que convence o espectador de que o objeto virtual faz parte do
ambiente real. (BUCHART, 2011). Nesse sentido a RA é a sobreposicdo de objetos virtuais em um
ambiente real, com o uso de aplicagdes que possibilitam a visualizacdo e interacdo desta nova
realidade, onde temos acesso livre e gratuito a uma grande diversidade de materiais que podem ser
utilizados nas diversas areas de conhecimento, permitindo a interacdo com elementos virtuais de
forma espontanea e realista, de maneira que com poucos recursos qualquer pessoa possa fazer uso

desta tecnologia.

Para utilizar a Realidade Aumentada é necessario, no minimo, uma camera de smartphone
com internet, para baixar aplicativos e usar plataformas de RA de forma gratuitas. Existem mais de
2 (dois) smartphones por pessoa no Brasil em pesquisa da Fundagdo Getulio Vargas no ano de 2021
e 152 milhoes com acesso a internet, segundo pesquisa da Agéncia Brasil. Em razdo desta facilidade
no manuseio dos dispositivos, guardadas as consideragdes sobre as localidades que nao tem acesso

arede de internet, é possivel trabalhar com abrangéncia de pessoas e lugares.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TCs) focadas em explorar os materiais em
terceira dimensao, tém muito a percorrer, mas hoje existem uma variedade enorme de softwares
(programas de computador), plataformas (web) e aplicativos mobile (Smartphones e Tablets) a
disposicdo para auxiliar na realizacdo de atividades simples e complexas, da exposicdo de objetos
virtuais no meio real, uma destas ferramentas é a Realidade Virtual (RV) que simula ambientes
totalmente virtuais, onde a imersado é auténtica e sensorial, pois, podem ser acrescentados: 6culos

de realidade virtual, dudio (fones de ouvido e alto falantes) e controles de maos.
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Nessa direcdo, tanto a Realidade Virtual, quanto a RA podem utilizar os mesmos acessorios
para melhorar a experiéncia do usudario, mas a diferenca esta exatamente na proposta de uso de cada
tecnologia: a Realidade Virtual tem como objetivo introduzir um ambiente criado em computador,
ou em fotos e videos 360 graus, envolvendo de forma individual, normalmente em ambientes
fechados e controlados, enquanto a RA ndo se desprende do mundo real, simplesmente se utiliza
das duas visdes, o que possibilita uma utilizagdo coletiva até mesmo publica, o que popularizou a

Realidade Aumentada como recurso e na criagdo de jogos e eventos.

Muitas empresas ja perceberam as vantagens desta tecnologia para divulgacdo de marcas,
produtos, campanhas promocionais etc. Grandes multinacionais de servicos on-line, estao ha
décadas investindo no desenvolvimento de aplicagdes que utilizam a Realidade Aumentada. Esta
tecnologia vem se propagando em diversas areas, que ja se beneficiam de suas aplicabilidades, a
exemplo, primeiramente os criadores e desenvolvedores de jogos que sempre buscam tecnologias
inovadoras para seus produtos, disponibilizando versdes e atualizacdes dos jogos em realidade
aumentada e realidade virtual, sendo assim, conseguem aumentar seu publico com a introducao de
novas possibilidades de jogabilidade do mesmo produto em varias plataformas. Em segundo,
amplamente jogado e distribuido jogos "Pokemon GO" de realidade aumentada com o uso do GPS
(Global Positioning System, ou Sistema de Posicionamento Global), levou criangas, jovens e

adultos as ruas a procura e captura de criaturas virtuais no mundo real.

Diante desse contexto, a inddstria tem um papel importante no crescimento e
desenvolvimento de qualquer economia e estd sempre em transformagao, renovando suas técnicas
e aplicando solucdes para melhorar seus processos de producdo. Em atual expansdo a Industria 4.0
é uma realidade com a introdugdo de muitas tecnologias inovadoras, como inteligéncia artificial,
robotica, IOT (Internet das coisas), armazenamento em nuvem, realidade aumentada e muitas outras
tecnologias que foram sendo agregadas aos setores da industria e que hoje fazem parte desta
mudanga. Ela estd ligada aos sistemas Ciber-Fisicos, isto é, equipamentos dotados de uma
representacao virtual, conectados através da Internet das Coisas, capazes de trocar informagoes
acessando dados em tempo real para dispararem a¢des auténomas (KAGERMANN; WAHLSTER,;
HELBIG, 2013; LASI et al., 2014).

Segundo Pereira (2015), na inddstria automobilistica a realidade aumentada vem sendo
implantada de forma iminente, principalmente na simulacdo de motores dos automéveis. Para o
autor, a aviacdo também tem um forte vinculo com a RV e a RA. Por certo, tanto na industria
automotiva, quanto na aeronautica, muitos protétipos sdo criados e visualizados em realidade
aumentada, assim podem ser feitos testes antes mesmo da fabricacdo dos carros e ou aeronaves,

para os novos pilotos em treinamento, também sdo utilizados simuladores de voo.
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A Escola tem que acompanhar estes avancos tecnologicos a exemplo do uso do celular em
sala de aula, que somente foi aceito com o advento do ensino remoto, no entanto, sabe-se que o uso
dos smartphones aplicado as tecnologias de RV e RA levara a uma maior imersao e interatividade,
tornando mais prazeroso e significativo o aprendizado por parte dos alunos, que ja possuem muito
conhecimento tecnoldgico e sentem-se motivados ao utiliza-los. Ressalta-se que as tecnologias nao
devem substituir o professor, mas este deve atuar como mediador durante as infinitas possibilidades
de descoberta e exploracdo proporcionadas pelas aplicacdes de RV e RA. Nessa jornada, assim
como os alunos, os docentes também terdo muito o que aprender. Por fim, o uso dessas tecnologias
na Educacdo pode contribuir para um ensino interdisciplinar, proporcionando experiéncias fora do
dia a dia do aluno, resultando em uma formacdo ampla e transformadora. Junior; Dantas e Andrade

(2021).

Uma iniciativa que serviu como base para outros trabalhos na area de Educacao foi a criacao
do MagcBook, nessa aplicacdo os autores enriquecem a experiéncia do usuario em contato com um
livro de histérias, onde é possivel transitar pelo real, virtual e a realidade aumentada. Nesse mesmo
sentido também existe a criacdo de aplicativos que facilitam o aprendizado de Libras, entre outros.

Kirner e Forte (2009).

Partindo desse conceito, a RA aliada a um bom planejamento das aulas traz iniimeras
possibilidades para o professor, podendo diversificar as aulas de Educagdo Fisica proporcionando
aos alunos a imersdao em um mundo virtual novo e intrigante nas aulas de anatomia humana com
auxilio da tecnologia. No entanto, a utilizacdo da RA isoladamente ndo atinge os objetivos propostos
pelo processo de ensino, ela é uma importante ferramenta que pode auxiliar professores facilitando
aulas com conteiddos complexos sem a utilizagdo de um laboratério fisico. Dentro de tais praticas
citamos a utilizacdo nas aulas praticas de Anatomia humana que segundo os autores Fernandes et.al
(2013), atualmente, observa-se que nas aulas praticas em laboratérios os alunos apresentam
disturbios, como pesadelos, insonia, ansiedade, repulsa visual, depressdao e outros. A morte, o
formol e o odor juntos, instigam situacGes de repulsa. Diante disso, a utilizacdo de tecnologia de
Realidade Aumentada além de criar um ambiente virtual de laboratério também pode minimizar

tais desconfortos dos discentes.

AREALIDADE COMO PROPOSTA PARA O ENSINO DE ANATOMIA HUMANA

Diante desse contexto, o ensino da Anatomia Humana precisa ser repensado para
corresponder as expectativas deste novo e atual momento. A insercao da tecnologia no ensino da
anatomia humana podera propiciar possibilidades para inovar e modificar as aulas, favorecendo
uma aprendizagem coerente com a realidade ética e social e com o aprendizado dos alunos. E

relevante que se tenha a RA com uma nova ferramenta para dispositivos méveis na area da
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aprendizagem da anatomia do corpo humano, unindo as areas da satide e educacdo, podendo ser
utilizada com atividades em outros objetos de conhecimento. Além disso, o ambiente virtual
proporciona aprendizagens que aproximam os alunos de um laboratério de anatomia, muitas vezes

indisponiveis na maioria das escolas.

Por meio do uso da RA os érgdos do corpo humano poderdo ser visualizados em formatos
3d, permitindo a aproximagdo da imagem e ampliacdo, proporcionando um realismo permitindo
assim a percepcao de minuciosos detalhes do item analisado. Nessa direcdo Guiotoku, Nogueira e
Lamounier (2007) consideram que o indice de aprendizado é aumentado, pois uma aula somente
tedrica pode ser transformada em uma aula com forte carater pratico onde a resisténcia dos alunos
ao estudo da anatomia humana diminui, permitindo que os alunos antes impedidos de verificar a
existéncia dos érgaos, devido a impossibilidade de ter laboratérios de anatomia em escolas de ensino
infantil, fundamental e médio possam ter acesso a este recurso, aumentando assim o interesse na

matéria, garantindo melhor rendimento.

Em particular, nas aulas de Anatomia Humana, os aplicativos podem proporcionar
visualizacGes que oferecem muito mais detalhes do que imagens estiticas. No entanto, como
qualquer recurso didatico, a escolha de aplicativos requer senso critico do professor, tendo em vista
os propositos pretendidos. Os dados que levantam esta pesquisa foram encontrados em varios outros
estudos que ja se utilizavam da ferramenta de realidade aumentada para facilitar as aulas de
anatomia, onde atingiram bons resultados nos seus experimentos, entre artigos, teses e dissertacoes

nas areas de Saude e Educacao.

No estudo de Anatomia Humana, em aulas de Biologia do Ensino Médio, alguns estudantes
tém dificuldades para compreender a caracteristica anatémica dos 6rgdos somente por meio de
imagens dos livros. E esta é a lacuna que pretendemos preencher com a utilizagdo de tecnologia em
sala de aula. Nesse contexto, os aplicativos podem ser utilizados como um recurso pedagogico
dinamico e interativo, motivando o estudante a buscar conhecimento (ALMEIDA; LOPES, L.;

LOPES, P., 2015).

O que se pode ser observado é que, como afirma Pinho (2009), “a potencialidade da RA esta
exatamente no fato de permitir que exploremos alguns ambientes, processos ou objetos, ndo através
de livros, fotos, filmes ou aulas, mas através da manipulacao e anélise virtual do préprio objeto alvo
de estudo” Isso evidencia o grande potencial que a Realidade aumentada tem na motivacao do aluno
para explorar o assunto estudado de uma perspectiva inovadora. Nesse mesmo sentido, Pantelides
(1995) afirma que o maior poder de ilustracdo adquirido pelo uso de tecnologias de RV e RA em

comparagdo com outras midias, € o fato da tecnologia propiciar maior oportunidade para arealizacao
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de experiéncias e o fato de permitir ao educando a possibilidade de desenvolvimento conhecimento,

a partir de seu préprio ritmo.

Todos estes empregos da RA, vem sendo utilizados e desenvolvidos com objetivo facilitar
a realizacdo de tarefas e promover um aprendizado mais preciso e aprimorado. Portanto, temos um
grande nimero de aplica¢des para esta tecnologia, possibilitando a criagdo de novas ferramentas e
habilidades. Agregando valor aos projetos e profissionais que procuram ampliar seus conhecimentos

e trazer inovagdo as mais diversas areas do conhecimento e trabalho.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa tem a abordagem qualitativa e os dados levantados foram analisados por meio da
Andlise de Contetidos. Para tanto, o estudo teve inicio com o uso em sala de aula de tecnologias de
processos ativos, como a RA existem muitas ferramentas que o docente pode utilizar como apoio a
suas praticas, mas a RA tem uma pequena curva de aprendizagem em seu uso, que torna tanto para
o professor, quanto para o aluno a realizagdo de atividades mais simples, outra motivagdo foi o facil
acesso aos repositorios de imagem computacionais em terceira dimensao, dispositivos e aplicacdes

que utilizam a RA como base.

Inicialmente foi feito um diagnéstico com os alunos través de um questionario no google
form por meio de um QR-Code disposto em uma das paredes da sala de aula. Nesse questionario os
alunos responderam sobre a sua familiarizagdo ou ndo com a realidade aumentada e suas
expectativas sobre a aula. Na sequéncia tivemos a construcdo do Marge Cube pelos alunos onde cada
um pode desenvolver seu proprio projeto, em seguida baixaram o aplicativo Object Viewer nos

celulares e tabletes e fizeram a busca pelo contetido de sistema muscular.

A turma foi dividida em 5 grupos de 6 pessoas, cada grupo recebeu uma lista de nomes de
musculos que deveriam visualizar no aplicativo de realidade aumentada, descobrir a localizacao e
o formato e identificar em um dos colegas, os alunos ficaram animados com a possibilidade de
visualizar e manipular um 6rgdo humana em 3d, com as possibilidades de ampliacdo, giros,

aproximacao e riqueza de detalhes. Venceu a equipe que mais rapidamente completou a prova.

Foram utilizadas uma sequéncia de didatica para o trabalho com a realidade aumentada no
Ensino Médio. Primeiramente os alunos responderam um diagnostico sobre o conhecimento prévio
sobre o contetido de RA por meio da captura de um c6digo QR-Code com o link para o questionario

virtual, os que ndo possuiam conexao receberam a ficha impressa.

Boa Vista/RR — outubro de 2023. https://s.uerr.edu.br/f5b71b6a

Pg.28


https://s.uerr.edu.br/f5b71b6a

Ambiente (ISSN 1981-4127)
Dossié: Politicas Publicas Educacionais e Interculturalidade: Desafios contemporaneos.

AREALIDADE AUMENTADA NA SALA DE AULA

A proposta de demonstrar como a RA pode ser trabalhada em sala de aula, com o uso de
smartphones, partiu de de um planejamento por sequéncia didatica. Inicialmente, a partir das
orientacdes foram confeccionados merge cubes, onde conheceram outros exemplos de realidade
aumentada aplicadas a diversas disciplinas. Na sequéncia, baixaram o aplicativo de RA nos celulares
e tabletes, onde comecaram a explorar o contetido de anatomia através da visualizacdo em 3d dos

orgdos do corpo humano.

Exploraram também os objetos de conhecimentos de outros componentes curriculares, ao
final responderam um questionario sobre a experiéncia de utilizagao de RA na sala de aula. Os alunos
demonstraram interesse pela descoberta da atmosfera de infinitos detalhes dos érgaos humanos
proporcionados pela realidade aumentada. Um laboratério virtual foi criado dentro da sala de aula
onde os alunos tiveram a possibilidade de explorar varios angulos com riqueza de realismo, criando
experiéncias nunca antes vivenciadas na escola. Ao final da aula fizemos um questionario de
avaliacdo da experiencia com os alunos que responderam novamente por meio de um questiondrio

no google forms com um QR-Code como gatilho.

Apesar das dificuldades houve interagdo, onde 70% dos alunos afirmaram que a experiéncia
com a realidade aumentada facilitou o aprendizado sobre os 6rgdos do corpo humano, trazendo uma
realidade de laboratério para dentro da sala de aula. Diante disso, Aratijo (2009), afirma que esta
ferramenta, que permite a projecao de objetos ou de fendomenos inexistentes, proporciona uma maior
interacdo entre o discente e o contetido exposto possibilitando um melhor entendimento do que
antes ficava apenas na imaginacdo, sem, com isso, necessitar de um amplo conhecimento da

tecnologia, por parte do aluno.

Com isso, com a utilizacdo de poucos recursos tecnolégicos conseguimos proporcionar aos
alunos uma experiéncia educacional inovadora e empolgante, transformando a sala de aula
mondétona em um ambiente de aprendizado rico e motivador. Os outros 30% sentiram dificuldades
por ndo possuirem internet, onde concluimos que estes também teriam €xito na aula se estivessem
conectados. Destes 8%, ja conheciam a realidade aumentada por meio dos jogos de video game, 6
% conheciam por meio das redes sociais, 2 % por meio de aplicativos e 84 % tiveram contato com
esse tipo de tecnologia pela primeira vez na aula. Mesmo com a dificuldade de ndo ter uma internet
de qualidade a aula alcangou os objetivos pretendidos, levando para dentro da sala de aula a
possibilidade de simular um laboratério de anatomia onde foi possivel a visualiza¢do dos érgdos do
corpo humano em 3D, bem ali na palma das mdos dos alunos unindo tecnologia e educacao na
construcdo de uma educacdo inovadora e comprometida com as novas possibilidades de ensino e

aprendizagem.
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O Questionario foi realizado por um total de 18 participantes, 25% dos estudantes tinham
acesso a internet e responderam on-line e 72% responderam no papel. No primeiro questionamento
(Figura 1), amaioria respondeu que os aplicativos sdo a maneira mais utilizada para o uso de praticas

que envolvem a Realidade Aumentada em sala de aula.

Uma internet de qualidade é necessaria para uma aula de RA, para aumentar as relagdes entre
aplicacdo e prética, apesar da nossa rede de conexao nao ser adequada as atividades e metodologias
ativas, temos um desafio ao utilizar ferramentas que demandam um sinal mais estavel. Castells
(2000, p.23) quanto mais usam a Internet, mais se envolvem, simultaneamente, em interacdes, face a
face, em todos os dominios das suas vidas. Da mesma maneira, as novas formas de comunicacao
sem fios, desde o telefone mével aos SMS, o WiFi e o WiMax, fazem aumentar substancialmente a

sociabilidade, particularmente nos grupos mais jovens da populacao.

Figura 1. Resposta a pergunta: “Como utilizar a Realidade Aumentada para estudar?”

W Aulas Praticas

W Através de Aplicativos

W Para tirar as duvidas
Dispertar a vontade de
aprender
Para aprender mais sobre
Anatomia Humana

Fonte: Alunos da 1? série, turma 104, do Ensino Médio da Escola Estadual Ana Libodria.

Quanto aos questionamentos: A Realidade Aumentada, facilitou a sua aprendizagem sobre
o sistema muscular? 100% dos estudantes responderam positivo, que a pratica utilizada em sala de
aula com a Realidade Aumentada, como auxilio pedagoégico, foi um facilitador do conteido, de
acordo com os Estudantes houve um interesse e consequentemente uma motivacdao para o
aprendizado, trazer uma tecnologia para sala de aula, ndo deve ser um enfado, mas um impulso
normal e um estimulo para novas descobertas. “As tecnologias sozinhas ndo mudam a escola, mas
trazem mil possibilidades de apoio ao professor e de interacdo com e entre os alunos” (MORAN;

MASETTO; BEHRENS, 2003).
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Figura 2. Resposta a pergunta: “vocé acha que a RA pode ser utilizada em outras disciplinas? Quais
disciplinas?”

2%2%2%

J

M Biologia
W Historia
" Geografia
Ciéncias
¥ Quimica
W Fisica
B Anatomia
M Geologia
M Artes

Fonte: Alunos da 1? série, turma 104, do Ensino Médio da Escola Estadual Ana Libéria.

Também ao serem questionados: Vocé acha que a Realidade Aumentada pode ser utilizada
em outras disciplinas? 100% atentaram “Sim” que tanto o componente curricular de Educacao
Fisica, quantos demais podem usufruir desta ferramenta, dando continuidade a questdo foi aberto
em quais disciplinas, os mesmos alunos, poderiam usar a Realidade Aumentada (Figura 2), o que
gerou um questionamento interno sobre quais disciplinas, por areas do conhecimento tinham sido
mais escolhidas entre os estudantes (Figura 3), o resultado foi igual entre Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologia e Ciéncias Humanas a Sociais Aplicadas, ambas com 40% , Linguagem e suas

Tecnologias com 20% e Matematica e suas Tecnologias com 0% ndo sendo citada entre as escolhas.

Os estudantes perceberam que o uso da RA pode ser estendido para todas as areas do
conhecimento, trazendo uma mobilidade, diversificacdo de habilidades e caracteristica individual
dos componentes curriculares, de acordo com LOPES, Waslon; MADEIRO, Francisco. (2019) “Os
alunos passam a atuar como agentes ativos com oportunidades de explorar e revisitar as areas do

conhecimento nas disciplinas escolares.

Figura 3. Disciplinas escolhidas por Area de Conhecimento.

H MAT

N LGG

W CHSA
CNT

Fonte: Alunos da 12 série, turma 104, do Ensino Médio da Escola Estadual Ana Libéria.
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Por meio da experimentacdo da RA os alunos viram a oportunidade de ampliar as
possibilidades de construcdo de conhecimento utilizando a tecnologia para explorar indimeros
contetidos como por exemplo, ver com riqueza de precisdo as camadas da terra em Geografia, visitar
diversos pontos turisticos do mundo e até museus famosos na Histéria, acompanhar um processo de
divisdo celular na Biologia, entres outras possibilidades que foram citadas pelos proprios alunos por

meio da exploracdo do aplicativo utilizado na aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do experimento podemos constatar a dificuldade enfrentada por professores para
trabalhar com tecnologia em sala de aula, a falta de internet impossibilita a pratica de aulas mais
tecnolégicas dentro da escola, os alunos participantes da pesquisa mostraram-se bastante motivados
apesar da internet insuficiente, apenas um de cada grupo possuia conexdo em rede. Durante o
desenvolvimento do trabalho alguns alunos mostraram-se contrariados em compartilhar internet e
o0s recursos tecnolégicos, no entanto, com o decorrer da atividade todos foram envolvidos pela
motivagdo e curiosidade, excluindo assim as diferencas, trabalhando em equipe para a construcdo

do conhecimento.

Ao final do experimento, conseguimos compreender a relagcdo entre a RA e as estratégias
de ensino, de maneira que essa ferramenta pode ser empregada em todos os contetidos
programaticos da escola, possibilitando uma imersdo no universo 3d, trazendo uma infinidade de
caracteristicas especialmente desenvolvidas para proporcionar uma experiéncia similar a um
laboratério de udltima geragdo; com o experimento foi possivel avaliar a RA como possibilidade de
recurso didatico nas anatomia humana no Ensino Médio apontando que a experiéncia da utilizacao
do cubo aliado a tecnologia despertou interesse dos alunos e facilitou a aprendizagem
proporcionando uma aula de sistema muscular com a riqueza dos detalhes de cada agrupamento

muscular e a possibilidade de explorar todas as dimensdes do corpo humano em diferentes angulos.

Ademais, foi possivel sugerir a construcao de uma SD para o trabalho com a RA no Ensino
Meédio, sem a necessidade de muito investimento implementar nas escolas laboratérios de Realidade
Aumentada para o estudo de diversas disciplinas, aliando a teoria da sala de aula coma
experimentacdao de uma pratica inovadora e tecnoldgica, facilitando a aprendizagem. Por fim,
concluimos que a RA pode ser utilizada em todos os componentes curriculares, promovendo a
interdisciplinaridade, descomplicando o ensino de contetidos complexos, facilitando a
aprendizagem com suas inimeras possibilidades, como por exemplo a criagdo de laboratérios

virtuais nas escolas.
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