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Algumas tecnologias digitais que foram postuladas no inicio do desenvolvimento
computacional ndo puderam ser tdo bem exploradas dada as limitacdes da €poca tanto de
hardware quanto de software. Este ¢ o caso da Realidade Aumentada, conceito que
consiste em sobrepor elementos digitais e sensoriais no mundo real ampliando a
experiéncia do usudrio. Apesar de ter sido proposta em 1968, somente a partir do ano
2000 ela se expandiu juntamente com a melhoria das tecnologias digitais. Nesse periodo
também houve um rdpido crescimento da capacidade computacional de dispositivos
moveis de comunicacdo, popularmente conhecidos como smartphones, bem como a
massifica¢do de seu uso. Tanto a Realidade Aumentada quanto os smartphones possuem
um grande potencial investigativo no campo educacional para a melhora da
aprendizagem. Diante disso o projeto aqui proposto buscou por meio de uma pesquisa
quali-quantitativa investigar o uso da Realidade Aumentada utilizada como recurso de
apoio pedagdgico e como ela pode favorecer o ensino. A disciplina de Histéria foi o
conteudo utilizado para esse estudo, o trabalho com locais, artefatos, personalidades,
caracteristicas € documentos histéricos podem ser amplamente enriquecidos com o
auxilio da Realidade Aumentada. Além disso, a disciplina de Histéria cumpre um papel
emancipatério do individuo, colaborando para a sua compreensdo do mundo que o cerca,
inclusive a nova realidade tecnoldgica, e também o formando para exercer amplamente
sua cidadania. A pesquisa se deu no Ensino Profissional Tecnolégico, especificamente no
Instituto Federal do Triangulo Mineiro — Campus Uberaba Parque Tecnoldgico, e
procurou contribuir para a formagao integral do estudante, que € proposta pela institui¢ao.
Para a concretizacdo desse projeto foi realizada uma revisdo bibliografica e de trabalhos
relacionados sobre a Realidade Aumentada aplicada a educacgdo, também foi elaborado
um percurso metodoldgico a ser seguido. O produto educacional proposto refere-se ao
desenvolvimento de uma cartilha de Realidade Aumentada voltada ao contetido de
Historia para que os professores conhecam melhor essa tecnologia e a apliquem em suas

aulas.

Palavras-chave: Ensino profissional. Cidadania. Virtualizacdo
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ABSTRACT

Some digital technologies that were postulated at the beginning of the computational
development could not be so well explored given the limitations of the time in both
hardware and software. This is the case of Augmented Reality, a concept that consists of
superimposing digital and sensorial elements on the real world, amplifying the user
experience. Although it was proposed in 1968, only since the year 2000 has it expanded
along with the improvement of digital technologies. In this period, there was also a rapid
growth in the computational capacity of mobile communication devices, popularly known
as smartphones, as well as the massification of their use. Both Augmented Reality and
smartphones have a great investigative potential in the educational field to improve
learning. In view of this, the project proposed here sought, through a qualitative and
quantitative research, to investigate the use of Augmented Reality as a pedagogical
support resource and how it can improve teaching. The subject of History was the content
used for this study. The work with historical sites, artifacts, personalities, characteristics,
and documents can be greatly enriched with the help of Augmented Reality. Moreover,
the History discipline plays an emancipatory role for the individual, contributing to his
understanding of the world around him, including the new technological reality, and
training him to fully exercise his citizenship. The research took place in Professional
Technological Education, specifically in the Federal Institute of the Tridngulo Mineiro -
Uberaba Technological Park Campus, and sought to contribute to the integral formation
of the student, which is proposed by the institution. To accomplish this project, a
bibliographic and related work review was carried out about Augmented Reality applied
to education, and a methodological path to be followed was elaborated. The proposed
educational product refers to the development of an Augmented Reality booklet focused
on the History content so that teachers get to know this technology better and apply it in
their classes.

Keywords: Professional education. Citizenship. Virtualization
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Com o aprimoramento das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDICs), o ato de ensinar torna-se cada vez mais desafiador, pois a educagdo nao deve
permanecer a margem dessa mudanga, mas sua absor¢ao deve primar por um uso efetivo
dos recursos e ndo apenas de maneira alegérica. As TDICs estdo cada vez mais presentes
na vida humana e, no meio escolar, ndo pode ser diferente, pois as utilizacdes dos recursos
das TDICs pelos professores estdo crescendo na prética pedagdgica e tornando-se um
meio no processo de ensino e aprendizagem mais significativo (Martins, 2017).
Compreender esse estado de mundo posto e como ele interfere no processo ensino-
aprendizagem € fundamental. Mercado (2002) declara que as novas tecnologias, se bem
utilizadas por professores capacitados, irdo abrir um novo mundo de oportunidades

educativas. Tezani (2011) afirma que:

O uso das TIC na educacdo escolar possibilita ao professor e ao aluno o
desenvolvimento de competéncias e habilidades pessoais que abrangem desde
acdes de comunicacdo, agilidades, busca de informagdes, até a autonomia
individual, ampliando suas possibilidades de insercdes na sociedade da
informagdo e do conhecimento (Tezani, 2011, p.36).

Esse novo cenério, de pensar o processo educativo na perspectiva das TDICs, é
posto diante de todos os niveis de ensino, mas, de forma particular, sobre o Ensino Médio
(EM). Nessa fase, diferente da infancia, os alunos ja possuem acesso as TDICs de forma
ampla. Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE na Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continua - PNAD Continua, referente ao quarto
trimestre de 2017, indicam que 84,9% das pessoas entre 14 e 17 anos utilizam a internet

e que, nessa mesma faixa etdria, 71,2% possuiam celular em 2017 (IBGE, 2018).

Diversas iniciativas de novas abordagens de ensino vém sendo empregadas, tendo
em vista o crescimento significativo do uso de metodologias ativas, que podem ser vistas
como “modelos mais centrados em aprender ativamente com problemas, desafios
relevantes, jogos, atividades e leituras, combinando tempos individuais e tempos
coletivos; projetos pessoais e projetos de grupo” (Moran, 2015, p. 19). Cada vez mais
educadores se apoiam nas TDICs para buscarem novas formas de mediagdo do processo
ensino-aprendizagem, dentre as quais podemos destacar, mais recentemente, a tecnologia

de Realidade Aumentada (RA).
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Conforme Mendonga (2018), a RA consiste na possibilidade de associar um
PDF Compressor Free Version o . .
elemento digital, uma imagem, um video ou mesmo um dudio a uma imagem real. Assim,
a partir de uma imagem focalizada com a cidmera de um dispositivo mével, € possivel
estabelecer um vinculo com outro elemento, digital, que amplia aquela realidade.
“Realidade aumentada ¢ um conceito, muito mais do que tecnologia, relacionado a

sobreposicdo de elementos virtuais e reais, alinhados em um mesmo espaco

tridimensional, com os quais se pode interagir em tempo real” (Tori, 2010).

Essa possibilidade fornecida pela RA de interacdo com objetos virtuais sobre o
mundo real traz inimeras possibilidades de exploracao na drea de educagdo. O educador
pode enriquecer sua exposi¢do com modelos em trés dimensdes muito mais ricos em
detalhes do que os modelos tradicionais vistos nos livros didaticos em duas dimensdes.
Além disso, o aluno tem a possibilidade de entender melhor os conceitos sem a
necessidade de simples abstracdes. Um exemplo interessante € a utilizacdo de RA para a
visualizacdo de formas geométricas no estudo matemadtico que permite ao discente
visualizar tridngulos, losangos ou poligonos, por exemplo. Segundo Duval (1993)
somente € possivel aprender matemadtica pela utilizac@o das representacdes semidticas do

objeto matematico, tornando representacdes mentais visiveis e acessiveis.

Mas a RA vai muito além da representacdo de objetos. Azuma et al. (2001) diz
que ela pode ser aplicada a todos os sentidos, incluindo audicao, toque e olfato. Além de
fornecer interacdes prontas, essa tecnologia também permite ao estudante uma maior
interacdo com os conteidos, em um processo no qual eles proprios sejam os produtores
de contetido nas aulas que podem ser compartilhados, sendo, assim, agentes ativos na

dindmica de aprendizagem.

A RA e a Realidade Virtual (RV), apesar de terem em comum a virtualizacdo sao
diferentes e nao devemos confundi-las conforme nos esclarece Tori (2010). Na RV a
intencdo € a imersdo em ambientes que simulam a realidade, enquanto, na outra, os
elementos do real possibilitam o acesso a elementos do virtual, que, segundo o autor,

ampliam a realidade.

Neste estudo optamos pela RA pois ela mantém o usudrio consciente da realidade
que o circunda, sem estar assim alienado em um mundo puramente virtualizado.
Conforme Tang, Biocca e Lim (2004), a diferenca fundamental entre os ambientes de RV

e RA € que o usudrio de RA é capaz de perceber o mundo real, bem como o corpo do
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usudrio e o corpo de uma outra interagdo. Em vez de substituir a percep¢do no ambiente
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natural, os sistemas de RA aumentam o canal visual humano com gréaficos gerados por

computador. Entdo, em vez de confiar na memdria de propriocep¢ao (termo utilizado para

nomear a capacidade em reconhecer a localizagdo espacial do corpo, sua posi¢ao e

orientagdo), o usudrio tem percepc¢ao visual em tempo real de todos os movimentos do

corpo. Observa-se que os usudrios de sistemas de RA geralmente t€ém mais confianca em

fazer movimentos corporais do que os usudrios de sistemas de RV.

A inserc¢do de novas tecnologias na educa¢do nem sempre ocorre de forma fécil,
afinal, ndo se trata apenas de uma aplicagdo mecanica, mas sim, uma integracao real onde
0 recurso nio se apresente apenas como um enfeite, mas para preenchimento de lacunas
no processo de ensino-aprendizagem e para aproximag¢do do estudante com o objeto de

estudo, sua realidade e sua capacidade de acio para modificacao desta mesma realidade.

“O emprego da tecnologia associado a revisdes dos métodos pedagodgicos, da
relacdo de ensino-aprendizagem, insere-se em um contexto ampliado, no qual,
quem sabe mais, tem melhor formacao, melhores oportunidades de vida. Por
conseguinte, a inser¢@o das tecnologias em sala de aula torna-se uma estratégia
que aproxima o discente da realidade, uma vez que elas fazem parte do
contexto social, cumprindo um movimento de socializacio e
compartilhamento da producdo de conhecimentos.” (Santos; Alves; De
Magalhaes Porto, 2018, p. 46)

A investigacdo sobre a RA aplicada a educacio realizada nessa pesquisa ocorreu
junto a docentes e discentes do Ensino Médio Integrado e mais especificamente no
Instituto Federal do Triangulo Mineiro — IFTM, nos cursos da modalidade integrada onde

o ensino médio regular ocorre junto com a formacao profissional do estudante.

Na Educacdo Profissional Tecnolégica (EPT), hd um profundo interesse em uma
formacao integral, tanto humana quanto técnica. Aratjo e Rodrigues (2011) apoiados nos
fundamentos de Gramsci, propdem uma escola unitaria e formativa, em que a educacao
técnica, embora historicamente ligada ao trabalho industrial, articule educacio e trabalho
proporcionando que o individuo saia da condi¢do técnica-trabalho e alcance tanto a

técnica-ciéncia quanto a concep¢ao humanista historica.

E ¢é nessa formacao integral que Marx associa o termo politecnia, um individuo
que tenha o dominio da técnica e do conhecimento intelectual a partir do contato com a
historia, artes e letras. Reforcando essa linha de pensamento, Saviani (2003) entende ser

a politecnia o eixo de superagdo histdrica entre trabalho intelectual e trabalho manual.



15

Para ele politecnia estd relacionada ao controle dos fundamentos cientificos das diversas
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técnicas. (Moura et al., 2015)

Entre as diversas nuances que compdem a sociedade que se refletem na escola
estdo as tecnologias digitais, como a RA, ela vem ganhando espaco entre agdes de
marketing, jogos, na medicina, na arquitetura e no turismo. A educacdo também comeca

a explorar os possiveis beneficios que a RA pode lhe oferecer.

Neste contexto essa pesquisa focou o emprego da RA como recurso pedagdgico
de apoio a aprendizagem, e dentre as diversas disciplinas que compdem 0s cursos

integrados a de Historia foi a escolhida para o seu desenvolvimento.

Segundo Costa e Cruz (2015), a aprendizagem de conteddos programéticos em
Histéria passa, muitas vezes, pela necessidade de abstracdo e de imaginacdo de
determinado modelo bidimensional, tipico dos livros, em um formato tridimensional. No
caso de processos de ensino-aprendizagem, torna-se importante que Os Trecursos
tradicionais como o manual, a projecdo multimidia, etc., sejam complementados com
ferramentas que permitam aos alunos um auxilio nessa abstracao, proporcionando-lhes a

visualiza¢do de um mesmo conteiddo em 3D.

A disciplina de Histéria tem a funcdo, mesmo que ndo sozinha, de levar o
estudante a compreender o que se passa na atualidade a partir da andlise do passado e

assim vislumbrar um futuro melhor. Segundo Pereira et al.(2020):

“Como estudar o presente de forma que as memorias do passado ajudem a
interpretar o que passa hoje? Assim, a dimensdo politica e ética da histéria
recente € também uma possibilidade na construcio de futuros. Entre o passado
que estuda e o presente que vive, resta ao/a professor/a de histéria situar a
experiéncia vivida no contexto histérico de forma que possa ampliar a
compreensdo da e abrir a vida para novas experiéncias, nas quais a injusti¢a, o
racismo e a violéncia ndo existam.” (Pereira et al., 2020, p. 3)

O ensino de Historia deve buscar a formacgao cidada e democrética do discente
dando a ele as noc¢des de direitos e deveres que asseguram a dignidade humana. Pages
sustenta que “a cidadania democratica deve ser, sem divida, o objetivo principal de um
ensino que deve enfatizar o que nos torna humanos, em todos os direitos de todas as

pessoas e na dignidade humana acima de qualquer outra.” (Pages, 2018, p. 20)

O aplicativo escolhido por essa pesquisa para visualizagdo da RA foi o Google
Expedi¢des (GE). O GE foi desenvolvido pelo Google for Education, ele é uma

ferramenta de realidade virtual que permite conduzir ou participar de viagens virtuais
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imersivas em todo o mundo. Construido para uso em sala de aula e em pequenos grupos,
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o GE permite que o professor desempenhe o papel ‘guia’ para conduzir grupos de

‘exploradores’ na sala de aula por meio de colecdes de imagens em 360 e 3D. (Correa,

Shinaigger; 2020)

Apesar desse trabalho ndo ter sido previamente concebido tendo em vista esse
cendrio, no inicio de seu desenvolvimento, em 2020, foi declarada pela Organizacdo
Mundial da Satdde a pandemia de Covid-19 (doenca viral que afeta as vias respiratorias).
Diante disso, é natural que todos os trabalhos em desenvolvimento nesse momento
reflitam essa nova realidade. Devido ao risco de contédgio e da gravidade da doenga aulas
em todo o mundo foram suspensas € também no Brasil em um primeiro momento, € em
seguida boa parte das instituicdes de ensino comecaram a oferecer seus conteudos de

forma remota.

O aplicativo GE vem ao encontro desta realidade na medida em que funciona no
smartphone do aluno e pode ser utilizado em casa nos momentos sincronos € nos
assincronos com auxilio do manual, assim acredita-se que tem potencial para auxiliar os

docentes nesse novo desafio e ser mais uma opg¢ao aos estudantes de acesso ao conteido.

Em pesquisa preliminar, os docentes indicaram que o conteido da antiguidade
classica (Roma e Grécia antigas) era o tema mais propicio para ser tratado neste estudo,

portanto sendo esse o conteido escolhido para o projeto.

O aplicativo utilizado nessa pesquisa nao pretendeu substituir o papel do docente
no processo de ensino, ele continua como figura central de mediacdo do saber. O
aplicativo surge apenas como um auxilio ao docente para a exibicao de fatos ou artefatos
histéricos de forma mais realista e assim contribuir para a sua compreensao e a sua relacao
com o presente. A esséncia do ensino de Historia, isto €, a transmissdo oral, o ato de

contar histdrias é necessariamente dialégico.

Em julho de 2021, a organizagdo Google for Education descontinuou o GE que
deu lugar a um novo recurso denominado Google Arts & Culture. Nesse novo aplicativo
também ha material em RA relativo a Historia diferente do presente no GE. Esse novo
aplicativo tenta oferecer ao usudrio vérias possibilidades de acesso a um tema, por
exemplo, ao pesquisarmos Grécia antiga ele nos retorna todas as imagens, artigos,
reportagens, passeios em RV e artefatos em RA que possui em sua base, entretanto no

momento da realizacao dessa pesquisa seu acervo em RA se mostrou limitado, isso podera
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ser_revertido rapidamente, pois se trata de uma plataforma colaborativa que poderd
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receber varias contribuigdes de colecdes em RA. Para fins dessa pesquisa julgamos haver

material suficiente para sua conclusdo no momento em que o GE foi descontinuado.

O processo investigativo ocorreu no IFTM — Campus Uberaba Parque
Tecnolégico com estudantes do 1° ano do ensino médio integrado dos cursos de
Computagdo Grifica e Eletronica. A escolha deste campus se deu principalmente pelo
fato que entre todos os demais campi, apenas nesse 0s cursos sao voltados a area de
tecnologia, sendo assim acredita-se que hipoteticamente, os discentes desse campus

poderiam ter um olhar mais critico sobre a ferramenta e maior interesse na participacgao.

Na busca de tornar a RA um recurso mais acessivel aos docentes de Historia foi
desenvolvido um produto educacional vinculado a essa pesquisa. Tal produto trata-se de
uma cartilha que apresenta de forma simples o que é a RA, apresenta aplicativos que
podem ser utilizados em sala de aula e relata uma experiéncia de aplicacao pratica desse

recurso.

Esta pesquisa empregou uma abordagem quali-quantitativa, ela é necessariamente
quantitativa, pois efetuou levantamentos estatisticos por meio de questiondrios,
entretanto, ela também € essencialmente qualitativa pois analisou aspectos subjetivos de

comportamento dos alunos apds a utilizagao do aplicativo pela 6tica do docente.

“Considera-se que a pesquisa de predominéncia quali-quantitativa pode ser
utilizada para explorar melhor as questdes pouco estruturadas, os territérios
ainda ndo mapeados, os horizontes inexplorados, problemas que envolvem
atores, contextos e processos.” (Ensslin;Viana, 2008, p. 8)

1.1 Justificativa e perguntas da pesquisa

A relevancia dessa pesquisa se dé pela necessidade constante de reflexdo sobre o
uso de novas tecnologias na educacdo. Buscou-se por meio dela avaliar os riscos e
oportunidades deste conceito emergente que €¢ a RA, compreendendo como ela pode ser
melhor aproveitada, como os professores podem estar preparados para sua administragao,
como ela pode apoiar o ensino e como os discentes podem ser motivados a estudarem por

meio dela.

Do ponto de vista social, ela ganha relevancia principalmente por trabalhar com a

disciplina de Histdria, drea intimamente ligada a construgao social e ao entendimento de
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mundo. A pesquisa investigou se a RA pode auxiliar o discente a compreender melhor
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fatos historicos e como eles se relacionam a sua vida cotidiana, pois o material

apresentado em RA trard este /ink entre passado e presente, com a expectativa de que isto

possa auxiliar na formacao critica e social do estudante.

A investigacdo de novas tecnologias que possam ser Uteis na formacdo deste
individuo dentro desse conceito de politecnia € relevante, principalmente em um cenario
onde a sociedade se vé permeada de dispositivos tecnolgicos. E importante que a
formagﬁo escolar garanta, ndo exclusivamente mais conjuntamente com outros setores,

inclusdo digital, valendo-se para isso de técnicas e conceitos disponiveis.

Em um mundo onde ocorrem mudangas tecnoldgicas em ritmo acelerado torna-se
fundamental a reflexdo sobre seus impactos na educa¢do. O processo educativo
compreende um universo muito maior do que apenas a escola, ele vai além, pois deve se

alimentar e se entrelagar com a realidade que cerca o estudante inserido na sociedade.

Destaca-se além disso que, uma vez que a pesquisa foi desenvolvida voltada aos
discentes do EPT, ela buscou compreender como a RA pode auxiliar com a formacgao
profissional desse estudante, contribuindo para a sua qualificac@o e posterior capacidade

de interveng¢do na sociedade. Tudo isso por meio do olhar do docente.

Sendo assim, este estudo buscou responder: A utilizagdo da RA como recurso de
apoio pedagodgico pode favorecer o ensino de Histdria a atingir uma de suas finalidades,

sendo a formacao para a cidadania?

Diante dessa questdo e a andlise preliminar de trabalhos correlatos nessa area, a
hipdtese levantada por esta pesquisa foi que o uso da RA como recurso pedagdgico por
meio da insercao de elementos digitais e sensoriais no mundo real favorece o ensino de

Histdria a atingir a finalidade de formacao cidada.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo geral

Pesquisar os efeitos da utilizagdo da RA como recurso pedagégico no ensino de

Histdria na EPT, para a formacao cidada.
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1.2.2 Objetivos especificos .
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a) Elaborar um levantamento bibliografico dos trabalhos realizados sobre a utilizacdo
de RA na educacio;

b) Avaliar os desafios e oportunidades da utilizacdo da RA no ensino de Historia;

c) Desenvolver uma cartilha para promover o uso da RA entre os docentes de Historia;

d) Analisar se o uso da RA contribui para que a disciplina de Histdria atinja a sua

finalidade de formacdo para a cidadania;

1.3 Estrutura da dissertacao

O segundo capitulo traz o referencial tedrico e os trabalhos relacionados que

contribuiram para as principais ideias que norteiam esse estudo.

O terceiro capitulo traz os dados da pesquisa preliminar realizada para balizar o
estudo e, também, procedimentos utilizados na realizacdo do trabalho detalhando as

etapas de elaboracao, aplicacdo e avaliagdo do produto educacional.

No quarto capitulo serdo apresentados os resultados e discussdes sobre a aplicagao

da pesquisa e as avaliagdes quantitativa e qualitativa do produto educacional.

No quinto e dltimo capitulo teremos as consideragdes finais sobre a pesquisa com

nossas impressoes sobre o estudo como um todo.
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2.1 Tecnologias da informacao e comunicac¢io na educacao

A sociedade informatizada deste inicio de século XXI apresenta vdrias
caracteristicas diferenciais daquilo que foi vivenciado pelas sociedades dos séculos
anteriores. Atualmente temos de conviver com uma infinidade de aparelhos eletronicos,
a depender cotidianamente do chip, do celular, dos controles remotos, do computador e

da internet. (De Vasconcelos; Brandao, 2013)

O termo Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao, as chamadas TDICs,
¢ utilizado com frequéncia em todos os niveis da sociedade, inclusive na educagdo.
Embora seja um termo muito utilizado isto ndo significa que seja compreendido em sua

totalidade.

Inicialmente para uma melhor compreensao € preciso analisar o termo tecnologia.
Segundo o Diciondrio de Conceitos Histéricos (Silva e Silva, 2005, p. 387), “a tecnologia
€ um conjunto de conhecimentos praticos sobre como utilizar os recursos materiais a favor
da humanidade”. Diante deste conceito as TDICs podem ser interpretadas entdo como
conhecimentos acerca de materiais e métodos que permitam trabalhar e difundir a

informacao pelo meio digital.

As TDICs podem ter abordagens diferentes diante do ambiente em que sao
empregadas, especificamente na educacao elas ganharam contornos préprios e trouxeram

mudancas. Valente (2014) afirma que:

As TDICs podem ser utilizadas na busca da informagdo de que o aprendiz
necessita. Elas apresentam um dos mais eficientes recursos tanto para a busca,
quanto para o acesso a informagdo, tornando possivel utilizar sofisticados
mecanismos de busca que permitem encontrar, de modo muito rapido, a
informag@o existente em banco de dados ou na Web. (Valente, 2014, p.145)

Novas tecnologias sempre foram empregadas na educacdo e as TDICs ja vém
sendo empregadas ha algum tempo, a escola reflete a cultura da sociedade que a cerca, e
uma vez que esta sociedade estd cada vez mais em contato com as TDICs com acesso a
computadores, smartphones e tablets, a escola deve absorver também estas ferramentas
para que a formacdo por ela proporcionada ndo esteja em descompasso com O

aperfeicoamento digital. As TDICs nao devem estar no centro, mas sim, integrarem os
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curriculos formativos de forma equilibrada a fim de refletir a realidade atual em que seu
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publico se insere.

Tal integrag¢do ndo ¢ ficil e por vezes as TDICs sdo usadas marginalmente nas

salas de aula. Para Junior (2018, p.6):

Algumas competéncias didatico-pedagégicas para utilizacdo de TDICs sdo:
utilizar tecnologias digitais na organizacdo e planejamento do ensino; criar
ambientes que permitam aos estudantes se comunicarem; aplicar as TDICs na
elaboracdo de materiais didaticos, nas situacdes de ensino-aprendizagem, no
registro da vida académica dos estudantes, na comunicacdo com alunos,
familias e sistema de ensino, além de orientar a utilizacdo ética, segura e legal
das TDICs.

A mudanga cultural para a insercao das TDICs no ambiente escolar ainda encontra
dificuldades. Guimaraes (2014) declara que apesar dos consensos construidos ao longo
das ultimas décadas na pratica escolar e mesmo na académica, persistem dificuldades,
resisténcias as inovagdes, a supera¢ao do modo tradicional de ensinar e aprender. Muitas
escolas se informatizaram nas dltimas décadas e passaram a contar com internet de
qualidade, mas isto ndo se refletiu exatamente em um aprofundamento da pratica

pedagdgica integrada as TDICs.
Moran (2000, p. 28) diz que,

“ensinar com novas tecnologias sera uma revolucdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrério, conseguiremos dar um verniz
de modernidade, sem mexer no essencial”.

Ao dominar as TDICs os professores poderao se valer delas ndo como um recurso
tecnoldgico encerrado em si, mas sim, que ird perpassar diversas metodologias que se

aproveitardo das potencialidades oferecida por elas.

Para Almeida (2015), estar online nao significa estar inserido em uma cultura
tecnoldgica, o professor pode convidar os alunos a aprenderem com um site, mas a aula
continua sendo uma palestra para absor¢cdo de conhecimento linear, passiva e individual.
A intensa interacdo online deveria favorecer um ensino mais descentralizado e que

ocorresse de forma colaborativa.

A realidade em que nos encontramos possui inimeros aparelhos informacionais,
tais como televisOes digitais e interativas, smartphones, tablets, 6culos de RV, jogos
interativos e tantos outros mais e € preciso que as instituicdes de ensino e seus docentes

estejam aptos a opera-los.
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Por muito tempo combatida, a utilizagao de smartphones em sala de aula continua
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sendo um desafio, a pesquisa TIC Educacdo 2018 mostrou que 91% dos alunos nas
escolas pesquisadas da rede urbana publica e particular ndo tiveram permissdo para
utilizar smartphones em sala de aula. Isto ocorre inclusive por for¢a de leis como a Lei
federal 2246/2007 que veda esse uso nas escolas publicas de todo o pais, excluindo os
casos de emprego autorizado pelos professores para fins pedagdgicos (Brasil, 2007).
Alguns Estados ja estabeleceram lei especifica a fim de regular a utilizacdo. Em Minas
Gerais, a lei n° 14.486/2002 (atualizada pela Lei 23.013/2018) disciplina o uso de telefone
celular em teatros, cinemas, igrejas, salas de aula, bibliotecas e espagos destinados ao

estudo em geral, proibindo a conversagdo e o emprego do dispositivo sonoro do aparelho

nesses ambientes, a ndo ser para atividades pedagdgicas (Minas Gerais, 2018).

Usar os smartphones dos proprios alunos reduz a necessidade de investimento em
computadores e na sua manutencdo, mas isto ndo significa que a verba esteja liberada
para outros fins, ela passa a ser necessaria na compra de licengas de software e aplicativos
(apesar de haverem diversos gratuitos), internet de melhor qualidade e e-books, por
exemplo. Segundo Reinaldo et al. (2016, p. 80), “Um smartphone oferece mais acesso a
recursos [...]. Quando conectado via Google Books (Google, 2015), o acesso aos recursos

literarios pode chegar a mais de 210 milhdes de obras em mais de 105 idiomas.”

Reinaldo et al. (2016), também afirma que o smartphone é um tutor brando e
paciente, que ndo se queixa, ndo grita e nao castiga em caso de erros recorrentes. Os
softwares possuem inteligéncia suficiente para identificar os pontos exatos onde houve
maior dificuldade por parte dos discentes na resolucao dos problemas, o que baliza as
acoes do professor, além disso, ele passa a ter um recurso que lhe informa em tempo real
o desenvolvimento da turma frente a tarefas propostas. Ele também é uma poderosa
ferramenta de comunicacdo em massa que pode manter toda a turma integrada, o
professor pode estar mais perto da classe podendo responder a dividas em horarios

alternativos.

Os smartphones trazem também desafios, sua utilizagdo pode dispersar muito a
turma, € dificil controlar o que os alunos acessam se € referente ao conteido da aula ou
ndo. H4 também problemas referentes a qualidade dos aplicativos, muitos tém
desempenho ruim e pouco apelo pedagégico. H4, também, o problema em se utilizar os
aparelhos pessoais dos discentes, ndo ha uniformidade, portanto, um aplicativo pode

funcionar bem em um dispositivo e em outro ndo. A maturidade dos alunos em saber lidar
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com o problema também € outro ponto de atencdo. Contudo, Mateus e Brito (2011, p.
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9523) alertam que “é preciso pensar que os problemas sdo comportamentais e ndo podem

ser transferidos aos aparelhos, e que proibi¢cdes talvez ndo sejam as melhores

alternativas.”

O ensino a distancia (EAD) também ¢ uma realidade consolidada na educacao,
isto nos cursos de graduacio e especializagdo lato senso. O conceito de EAD no Brasil é

definido oficialmente no Decreto N° 9.057, de 25 de maio de 2017 que diz:

Art. 1° Para os fins deste Decreto, considera-se educacdo a distincia a
modalidade educacional na qual a mediacdo diddtico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informagdo e comunicagdo, com pessoal qualificado, com
politicas de acesso, com acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre
outros, e desenvolva atividades educativas por estudantes e profissionais da
educagdo que estejam em lugares e tempos diversos.

Art. 2° A educagdo bésica e a educacdo superior poderdo ser ofertadas na
modalidade a distancia nos termos deste Decreto, observadas as condigdes de
acessibilidade que devem ser asseguradas nos espacos e meios utilizados.
Brasil, 2017)

Como visto no 2° artigo, a lei permite que a educacio bdsica seja oferecida nessa
modalidade, em até 20% da carga hordria para os cursos diurnos e 80% para os noturnos
(Brasil, 2017), entretanto, iniciativas de ampliar o EAD para o ensino médio, por
exemplo, foram pouco desenvolvidas, mas héd aspectos interessantes que poderiam

contribuir com a formacdo do aluno.

Necessariamente, os alunos terdo momentos presenciais, o que de fato os ajuda,
seja na interacdo com o professor, seja no contato com os colegas, mas neste modelo
hibrido eles também estudardo os contetidos em recursos online e de estética variada. O
material fica disponivel em um ambiente virtual de aprendizagem e pode ser acessado a

qualquer momento. Dentre os ambientes que se destacam esta o Moodle.

O Moodle, Modular Object Oriented Distance, NAKAMURA, 2008) é um
software livre (qualquer pessoa pode usar sem precisar pagar nada) e de cédigo
aberto (pode ser implementado ou alterado pelo usudrio por meio de linguagem
de programacdo). Além disso, é possivel criar salas nesse Ambiente Virtual de
Aprendizagem, onde se possibilitam vérias ferramentas de gestdao de usudrio,
de resultados e de cursos. Segundo Nakamura (2008. p.25, omissdes nossas),
“a ideia que serve de base para o Moodle é a de possibilitar que o aluno atue
ativamente na sua aprendizagem [...] que o aluno analise, investigue, colabore,
compartilhe e, finalmente, construa seu conhecimento baseando-se no que ja
sabe”. Contudo, isso dependerd da forma como o Moodle sera usado. No
Moodle, atividades e recursos (as interagdes) podem ocorrer de forma sincrona
(com alunos e professores, a0 mesmo tempo) ou assincronas (em tempos
diversos, mas conforme uma agenda pré-definida). (Da Silva Brito; Dos
Santos, 2019, p. 317)


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/DEC%209.057-2017?OpenDocument
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Este modelo de ensino enfrenta algumas dificuldades. A mais significativa € a
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mediacdo didatica dos professores que ainda encontram dificuldade em exercer este

papel.

A mediacao didatica parte de um planejamento que, com o decorrer do processo,
na medida em que se acompanha o aluno e verifica sua compreensao, o professor propde
atividades, perguntas e outras formas de orientacdo visando ajudé-lo a superar as lacunas

e dificuldades diagnosticadas até se apropriar do conhecimento (Costa; Libaneo, 2018).

Outra vertente interessante € a utilizacdo de jogos digitais para aprendizagem,
aproveitando o interesse dos jovens por essas plataformas, o desafio estd em como
conseguir atrair sua ateng¢do para jogos de natureza educacional sendo atrativos e com

mesma qualidade visual dos jogos comerciais.

Para serem utilizados com fins educacionais, os jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar contetdos das disciplinas aos usudrios, ou entdo,
promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a
capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (Savi; Ulbricht, 2008). Os autores ainda
destacam alguns beneficios dos jogos digitais como o efeito motivador, a facilitacdo da
aprendizagem, o desenvolvimento de habilidades cognitivas, o aprendizado por
descoberta, a imersdo, a socializagdo, a coordenacdo motora € o comportamento
especialista, pois os jovens tendem a se tornarem especialistas nos jogos que gostam e,

neste caso, passam a ser também no contetdo educativo que os compde.

Infelizmente algumas empresas que desenvolvem este tipo de jogos nao possuem
profissionais qualificados pedagogicamente para garantir que o resultado do
desenvolvimento seja adequado as necessidades de aprendizagem. Por outro lado, devem
ser divertidos e desafiadores o suficiente para manterem o interesse do estudante. Esse

equilibrio pode ser dificil de ser alcancado.

A virtualizacdo do ensino por meio das tecnologias de realidade virtual,
aumentada e misturada que proporcionam aos alunos contato com os contetdos de forma
imersiva ou o enriquecimento do material diddtico também sdo uma tendéncia na
educacdo, principalmente pela melhoria de equipamentos e softwares nesta area. Essas

tecnologias serdo abordadas na secdo seguinte.
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As TDICs apresentam-se _como um desafio na educagdo e também como
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oportunidade.

[...] a principal fun¢do do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora ¢ feita de forma mais eficaz por outros meios. Sua
competéncia deve desloca-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o
pensamento. O professor tornar-se um animador da inteligéncia coletiva dos
grupos que estdo ao seu encargo. (Levy, 1999 p. 173)

2.2 Realidade aumentada

Vivemos em um mundo real onde constantemente utilizamos o mundo virtual e
os interpretamos como partes distintas, mas e se ao contrario de estarem separados eles
estivessem fundidos, entrelacados em si mesmos? Esta € a proposta da RA, que enriquece

o mundo real com elementos do mundo virtual. Azuma et al. (2001) diz que:

Um sistema de RA complementa o mundo real com objetos virtuais (gerados
por computador) que parecem coexistir em um mesmo espago no mundo real.
Enquanto muitos pesquisadores ampliam a defini¢do de RA além dessa visdo,
nés definimos que um sistema de RA deve ter as seguintes propriedades:
combina objetos reais e virtuais em um ambiente real, roda interativamente e
em tempo real, e registra (alinha) objetos reais e virtuais um com o outro.
(Azuma et al., 2001, p. 34)

Para que esses critérios sejam atendidos, € necessario um aparato tecnoldgico.
Magalhdes (2010) diz que “a RA ¢, assim, uma técnica de computacdo grifica, que
consiste na sobreposicao de graficos sintéticos com a imagem capturada por uma camara

em tempo real.” (Magalhaes; 2010, p. 24).

Milgran (1995) ainda a define assim, “é a mistura de mundos reais e virtuais em
algum ponto da realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes completamente

reais a ambientes completamente virtuais (Milgran; 1995, p. 283)

As primeiras experiéncias com RA ocorreram em 1957 quando o cinematdgrafo

Morton Heilig inventou uma cabine chamada Sensorama que pode ser vista na figura 1:
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Figura 1 - Sensorama
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Fonte: Boquimpani e Figueira Filho (2017, p. 28)

Conforme dito pelo seu criador, “a presente invencao, geralmente, refere-se a um
mecanismo de simulagdo e, mais particularmente, a um aparato para estimular os sentidos
de um individuo para simular uma experiéncia real de forma realista.” (Heilig, 1962, p.
9). Azuma et al. (2001) afirma que a RA pode ser aplicada a todos os sentidos, incluindo
audi¢do, toque e olfato, o que também ja era previsto nessa invengdo. Conforme Heilig

(1962) a Sensorama funcionava da seguinte forma:

Um meio de projecdo visual de imagem é sustentado pelo alojamento e um
recurso 6tico € incluido para direcionar imagens do meio de projecdo para o
capd. Além disto, sdo fornecidos meios para direcionar uma brisa em direcao
a este capd, e pelo menos uma substincia estimuladora do sentido do olfato é
posicionada para ser liberdvel na brisa em resposta a um sinal de um meio de
coordenacdo adequado. Sdo os efeitos cooperativos da brisa, o odor, as
imagens visuais e o som bi natural que estimulam uma sensagao desejada nos
sentidos de um observador. Para aqueles casos em que um senso de movimento
¢ desejado, meios sdo fornecidos para induzir pequenas vibragdes ou
solavancos a simular movimento e, também, simular impactos reais. (Heilig,
1962, p. 9)

Apesar de ndo ser uma mdquina computadorizada, ela ja buscava inserir mais
elementos na realidade para a imersdo do observador e também se baseava em

simulacdes.

Em 1968, o engenheiro elétrico e cientista da computagdo Ivan Sutherland criou
o capacete com display tridimensional - HMD (em inglés head-mounted three
dimensional display). Esse dispositivo avangava substancialmente na imersao virtual

como explica Sutherland, “Nosso objetivo neste projeto foi cercar o usudrio com
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informacdes tridimensionais. [...]. Podemos exibir objetos ao lado do usudrio ou atrds
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dele, que ficardo visiveis para ele se ele se virar.” (Sutherland; 1968, p.757).

Figura 2 - HMD - Head-Mounted Three Dimensional Display

Fonte: Sutherland (1968, p. 760)

Na figura 2, vemos o HMD, como pode ser observado, devido a restri¢cdes
tecnoldgicas da época a estrutura montada tornava impraticdavel seu uso fora do ambiente

de pesquisa.

No inicio da década de 80 surgiu o primeiro projeto de RA, desenvolvido pela
Forca Aérea Americana, consistindo em um simulador de cockpit de avido, com visdao
otica direta, misturando elementos virtuais com o ambiente fisico do usuario (Kirner,

2008). Esse foi um projeto caro e ousado como nos esclarece Kirner:

O simulador Super Cockpit da Forca Aérea Americana passou a operar com
um capacete de vis@o Optica, que possibilitava ao piloto uma visdo aumentada
com informagdes do avido, como a indicacdo visual dos misseis disponiveis
para disparo instalados nas asas. Um visor de acrilico permitia a visdo direta
da cena misturada com a projec@o sobreposta das imagens geradas por um
display CRT acoplado ao capacete. O custo desse projeto estava na faixa de
milhdes de ddlares. Este € um dos primeiros registros de projetos de Realidade
Aumentada. (Kirner; 2008, p. 8)

O primeiro artigo cientifico sobre RA é publicado em 1992 onde o termo foi
criado por Thomas Caudell, professor da Universidade do Novo México, que na época
trabalhava para um projeto piloto da fabricante Boeing, o artigo de titulo “Augmented
Reality: An Application of Heads-Up Display Technology to Manual Manufacturing

Processes” tem como coautor David W. Mizell. Nele era descrito o projeto de
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desenvolvimento de um 6culos-display denominado Hudset que por meio de uma cimera
PDF Compressor Free Version .
de detec¢do sobrepunha gréficos gerados por computador no mundo real, facilitando a

montagem de complexos circuitos na fabricacao de avides. (Braga; Ulbricht, 2011)

Trés anos depois em 1993 ¢ realizado o Workshop on Augmented Reality and
Ubiquitous Computing, no MIT, que contou com a presenca de diversos pesquisadores
entre eles Ronald Azuma e Paul Milgram. Neste mesmo ano foi publicada uma edic¢do
especial da revista Communications of the ACM sobre RA, com o titulo: Computer-

Augmented Environments: Back to the Real World.

No ano seguinte em 1994, Paul Milgram et. al. publicaram o artigo Augmented
Reality: A Class of Displays on the Reality-Virtuality Continuum, discutindo a Realidade
Misturada, abrangendo a RA e a Virtualidade Aumentada (Milgram 1995).

Um outro marco importante ocorre em 1997 quando o pesquisador Ronald Azuma
publica o artigo A Survey of Augmented Reality que desperta um interesse ainda maior na

comunidade cientifica pelo tema.

Em 2000 foi desenvolvido o Sketchup, um software para criagdao de conteudo 3D,
mais tarde em 2006 ele é adquirido pela empresa Google que cria com isso um dos

maiores repositorios gratuitos de objetos 3D.

No ano de 2008 a biblioteca de programacao FlarToolkit € liberada, passando a
ser usada por desenvolvedores do mundo todo. Com isso, difundindo ainda mais a

realidade aumentada, devido a suas criacdes como no exemplo na figura 3:

Figura 3 - modelo em 3D feito com FlarToolKit

Fonte: Site suniljohn.com!

! Disponivel em: < http://suniljohn.com/my-cat-jasmine-and-multiple-pattern-recognition-using-
flarmultimarkerdetector-flartoolkitflash-augmented-reality/>. Acesso em: 02 abril, 2020.
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Em 2016 a empresa Niantic juntamente com a Nintendo cria o jogo Pokémon Go
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em RA voltado para smartphones. Conforme Paavilainen (2017) nele,

Os jogadores sdo treinadores de Pokémon (monstros de bolso) que pesquisam,
capturam, coletam, treinam, evoluem e combatem criaturas Pokémon. O GPS
¢ usado para combinar a localizagdo do mundo real com o mundo virtual.
Quando criaturas Pokémon aparecem no mundo virtual, a RA é usada para
sobrepor o Pokémon no mundo real visualizado através de uma camera moével”
(Paavilainen et al., 2017, p. 2493).

Esse jogo em pouco tempo tornou-se um sucesso mundial o que massificou o
contato com a RA. Segundo Kari (2017) nos primeiros 80 dias apds o lancamento o jogo

atingiu a marca de 550 milhdes de downloads.

Figura 4 - Jogo Pokemén Go

Fonte: Site revista Exame?

A RA se desenvolveu em paralelo a RV e, em alguns casos, sua separacio e
defini¢do se torna dificil pois hd uma variacao quanto ao nivel de virtualizacdo. Um pouco
menos divulgada, a Realidade Misturada (RM) se refere a um conjunto mais amplo de

interacdo virtual, Kirner (2011) esclarece que:

Embora o termo realidade misturada seja pouco utilizado, ele define uma
interface baseada na sobreposicdo de informagdes virtuais geradas por
computador (imagens dindmicas, sons espaciais e sensa¢des hapticas) com o
ambiente fisico do usudrio, percebida através de dispositivos tecnolégicos.
Quando as informag¢des virtuais séo trazidas para o espago fisico do usudrio,
que usa suas interacdes naturais, tem-se a realidade aumentada. (Kirner; 2011,
p- 15)

Como a RM abarca todo processo de inser¢do virtual no mundo real podemos

considerar conforme Magalhdes (2010) que a RA € uma particularizagdo da RM.

2 Disponivel em: < https://exame.abril.com.br/tecnologia/seis-dicas-importantes-para-comecar-a-jogar-
pokemon-go/>. Acesso em: 02 abril, 2020.
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Pensando nisto Milgram et al. (1995) criaram a escala Reality-Virtuality Continuum
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mostrada na figura 5 adaptada abaixo:

Figura 5 - Escala de Milgram adaptada

. ’— Realidade Misturada ﬁ )
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Fonte: Milgram et al. (1995, p. 283) — adaptado pelo autor

Esta escala dividida em quatro partes € assim definida por Milgram (1995):

e Ambiente real: o extremo esquerdo da escala € a visdo de um ambiente formada
apenas por objetos reais.

e Realidade Aumentada: o mundo real é o ambiente principal e é aumentado por
intermédio de dados gerados por computador.

e Virtualidade Aumentada: o mundo virtual é o ambiente principal e € aumentado
por objetos do mundo real.

e Ambiente virtual: ¢ um ambiente completamente formado por objetos virtuais. A

realidade é completamente substituida por um ambiente totalmente sintético.

Portanto, diante desta divisdo € possivel criar uma nitida delimitagdo do que de
fato compreende a RA. Para que isto fique ainda mais claro podemos nos valer da

comparagao de Kirner (2006):

Realidade virtual trabalha unicamente com o mundo virtual; transfere o usuario
para o ambiente virtual; e prioriza as caracteristicas de interagdo do usudrio.
Realidade aumentada possui um mecanismo para combinar o mundo real com
o mundo virtual; mantém o senso de presenca do usudrio no mundo real; e
enfatiza a qualidade das imagens e a interacdo do usudrio. (Kirner; Tori, 2006,
p- 22)

Milgran (1995) ainda separa a RM por categorias de acordo com sua forma de
visualizac@o ja que existem diversas maneiras de se implementar a RM aqui também

abrangendo a RA:
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Realidade aumentada com monitor (ndo imersiva) que sobrepde objetos virtuais
Compressor Free Version

no mundo real;

Realidade aumentada com monitor (imersivo) baseada em capacete (HMD)
Realidade aumentada com capacete (HMD) com visdo Optica direta com
transparéncia;

Realidade aumentada com capacete (HMD) com visdo de camera de video
montada no capacete incorporando transparéncia;

Virtualidade aumentada com monitor, sobrepondo objetos reais obtidos por video
ou textura no mundo virtual;

Virtualidade aumentada imersiva ou parcialmente imersiva, baseada em capacete
(HMD) ou telas grandes, sobrepondo objetos reais obtidos por video ou textura
no mundo virtual;

Virtualidade aumentada parcialmente imersiva com interagdo de objetos reais,

como a mao, no mundo virtual.

Se o usudrio visualiza diretamente posi¢des reais mesmo que por video a realidade

aumentada € de visdo direta ou imersiva, quando o usudrio vé o mundo misturado em

algum

dispositivo, como monitor ou projetor, ndo alinhado com as posi¢cdes reais, a

realidade aumentada é de visdo indireta ou ndo imersiva. (Kirner; Tori, 2006)

Figura 6 - Sistema de visdo direta
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Fonte: Azuma et al. (1997, p. 361) — Adaptado pelo autor
Na figura 6, Azuma et al. (1997) explica que o sistema de visdo direta utiliza

ou capacete que permite o recebimento direto da imagem real ao mesmo tempo

que possibilita a projecdo de imagens virtuais, a imagem projetada reflete sobre uma lente

inclinada que provoca o efeito de sobreposi¢ao.
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Na proxima ilustragdo, figura 7, ele nos apresenta o sistema de visdo direta por
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video, nele o capacete possui cameras pequenas acopladas que capturam o mundo real
que por sua vez € misturado ao virtual gerado por computador e o resultado final é

apresentado ao observador por monitores no proprio capacete.

Figura 7 - Sistema de visdo direta por video
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Fonte: Azuma et al. (1997, p. 363) — Adaptado pelo autor
A figura 8 mostra como um sistema baseado em monitor pode ser construido.
Nesse caso, uma ou duas cameras de video visualizam o ambiente. As cdmeras podem
ser estaticas ou moéveis. O video do mundo real e as imagens graficas geradas por um
gerador de cena sdo combinados, exatamente como no caso HMD transparente de video,
e exibidos em um monitor na frente do usuario. O usudrio ndo usa o dispositivo de

exibigdo.

Figura 8 - Sistema baseado em monitor
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Fonte: Azuma et al. (1997, p. 363) — Adaptado pelo autor
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Apesar dos conceitos originais se manterem, o avango computacional provocou
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muitas mudancas na RA, computadores mais potentes e dispositivos como smartphones,
tablets e handhelds tornam a RA mais acessivel e presente no dia a dia. Grubert et al.
(2016) diz que os sistemas de RA existentes podem ser divididos em sistemas de RA
estaciondrios ou de mesa (computadores) e sistemas de RA moéveis (smartphones entre

outros).

Os softwares utilizados em RA demandam um grau elevado de complexidade, os
aplicativos de RA requerem conhecimento preciso das posi¢des relativas da camera e da
cena. Quando um deles se move, hd a necessidade de acompanhar em tempo real todos
os seis graus de movimento que definem a posi¢c@o e a orientacdo da camera em relacao
a cena ou, equivalentemente, o deslocamento 3D de um objeto em relacdo a camera

(Haller, 2000).

Virias ferramentas de autoria sdo disponibilizadas e ddo suporte tanto ao
desenvolvimento quanto a execu¢do em tempo real. Elas sdo usadas para efetuar a
integracdo do objeto virtual com o mundo real. Kirner e Tori (2006) apresentam alguns

softwares de autoria:

Dentre os softwares de autoria de realidade aumentada, pode-se citar:
ARToolKit [Billinghurst, 2006], MRT [Freeman, 2005], Studierstube
[Schmalstieg, 2002], Tiles [Poupyrev, 2001], APRIL [Ledermann, 2005],
DART [Maclntyre, 2003], MARS [Guvem, 2003], AMIRE [Zauner, 2003],
MXRToolKit [Mixed Reality Lab Singapore, 2006], LibTab [Technotecture,
2005]. (Kirner; tori, 2006, p. 26)

Apesar de qualquer imagem do mundo real poder ser utilizada para a integragao e
visualizacdo do objeto virtual a utilizacdo de marcadores fiduciais facilita a projecao.
Haller (2006) diz que “a adi¢do no cenario dos fiduciais, também chamados de marcos,
ajuda muito no desenvolvimento. Eles constituem recursos de imagem faceis de extrair e

fornecem medigoes confidveis e faceis de explorar para estimativa de pose.” (Haller,

2006, p. 2)

Haller (2006) ainda cita que existem dois tipos de abordagem sobre marcadores
dependendo do recurso de imagem que estd sendo usado. O primeiro é baseado em
marcadores, a projecdo do objeto 3D € projetado sobre esta delimitagdo. Na figura 9, ha

um exemplo de um marcador fiducial gerado pela ferramenta de autoria ARToolkit:
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Figura 9 - Marcador fiducial ARToolkit
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Fonte: Site yeeply.com®
O ARToolKit (Augmented Reality Toolkit) ¢ uma biblioteca em linguagem C com

codigo aberto € gratuita para criacdo de aplicacdes em RA, essa biblioteca faz uso de
técnicas de visao computacional para o reconhecimento de padrdes e insercao dos objetos

virtuais no ambiente real (Kato et al., 2000). Um esquema de como esta ferramenta

trabalha pode ser visto na figura 10:

Figura 10 - Ciclo basico de execu¢do ARToolkit
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Fonte: Site researchgate.net*

3 Disponivel em: < https:/pt.yeeply.com/blog/dicas-e-ferramentas-para-criar-aplicativos-de-realidade-

aumentada/>. Acesso em: 03 abril, 2020.
4 Disponivel em: < https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Ciclo-basico-da-execucao-do-
ARToolKit-9_figl_29882115>. Acesso em 03 abril, 2020.
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O ARToolkit reconhece figuras geométricas quadradas de bordas pretas e interior
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branco com um simbolo propiciando o contraste necessario, o sistema identifica os quatro
vértices do quadrado e localiza o simbolo cadastrado pelo usudrio passando a calcular a
orientacdo e posicdo do objeto. Nesse caso a obtencdo da posi¢do e orientagdo do
marcador € realizada por meio da andlise da imagem de video, que estabelece a relagdo

entre as coordenadas da cAmera e as coordenadas do marcador (Cardoso et al., 2007)

O segundo método baseia-se nos pixels que sdo observados em uma imagem, ou
seja, sua textura, eles se tornam os marcadores a serem captados pela cAmera. A cena real
¢ projetada sobre a geometria em que os pixels estdo dispostos. “Para a grande maioria
das cameras, esta geometria é uma superficie plana (bidimensional) e com os pixels

dispostos em uma grade regular.” (Consularo et al.; 2007, p. 23)

Lima et al. (2015) esclarecem como sao tratadas as texturas de um objeto:

Esses métodos usualmente dependem de dois tipos de pistas visuais: contornos
e textura. Os contornos de um objeto consistem de sua silhueta e suas arestas
internas. A textura de um objeto leva em consideracdo propriedades tais como
suavidade, rugosidade e regularidade de sua superficie. Objetos formados
principalmente por texturas suaves com brilho constante sdo conhecidos como
sem textura. Caso a superficie de um objeto seja composta, em sua maior parte,
por uma textura rugosa, entdo € comumente chamado de texturizado. (Lima et
al., 2015, p. 8)

Com isto a utilizacdo de RA passa a ser mais flexivel pois toda imagem
bidimensional ou mesmo cenas do mundo real podem ser usadas como espécies de
marcadores fiduciais. Imagens em livros, quadros em museus, prédios histéricos ou ruas

podem ser utilizados para acesso em tempo real a objetos virtuais.

Algoritmos de rastreamento robustos e confidveis sdo imprescindiveis para o
crescimento da utilizacdo de RA, os recursos computacionais disponiveis em dispositivos
moéveis trazem uma série de oportunidades que, para serem mais bem exploradas
necessitam de rastreadores potentes, como por exemplo, a recuperacdo de informagdes

geoespaciais.

Com esse avango a RA tem sido aplicada em diversas dreas, Azuma et al. (2001)
propds um agrupamento destas dreas em trés grupos sendo elas: aplicagdes moveis,

aplicacdes colaborativas e aplicacdes comerciais.

Nas aplicacdes modveis estdo inclusos a visualizagdo de informagdes relevantes
sobre monumentos, edificios, salas e ruas a fim de auxiliar os usuarios no dia a dia ou

mesmo informagdes turisticas. Também inclui treinamento militar e jogos.
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AplicacOes colaborativas tratam de treinamentos que podem ocorrer inclusive em
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grupos, o ensino, procedimentos cirdrgicos, comércio, conferéncias, jogos em grupo e

montagens de estruturas.

Ja as aplicagdes comerciais sdo utilizadas em programas televisivos, eventos

culturais e esportivos e marketing.

Como o foco deste trabalho € analisar o impacto da RA aplicada ao processo de
aprendizagem detalharemos de forma especial especificamente a RA aplicada a educagdo

no préoximo topico.

2.3 Realidade aumentada aplicada a educacao

“A Educagdo pode ser vista como um processo de descoberta, exploracao e de
observag¢do, além de eterna construcdo do conhecimento” (Braga, 2001, p. 6). Estes trés
pontos citados por Braga (2001), descoberta, exploracdo e observacao estdo em perfeita
sintonia com a RA, pois ela possibilita realizar exploracdes que seriam invidveis no
mundo real, tendo uma posi¢do de observagdo totalmente maledvel, onde o explorador
pode analisar pequenos detalhes ou mesmo se colocar dentro do objeto observado, tudo

isto propiciando novas descobertas e conhecimento ao observador.

Dentre os diversos campos de pesquisa da RA a sua aplicacdo a educacio se
destaca, seu potencial criativo permite que ela seja utilizada de diversas maneiras e em
todas as dreas do conhecimento. Bower et al. (2014), apontou em seu estudo citando

alguns outros autores as pedagogias que poderiam ser apoiadas pela RA:

e Aprendizagem construtivista - usando RA de uma maneira que incentive os
alunos a se envolver em um nivel mais profundo com as tarefas, conceitos e
recursos que estdo sendo estudados por intermédio do uso de sobreposi¢coes
de informagdes, os alunos podem fazer conexdes profundas e duradouras em
sua base de conhecimentos (Kerawalla et al, 2006).

e Aprendizagem situada - a aprendizagem auténtica e contextualizada ¢é
possibilitada pela incorporaciao de experiéncias educacionais no ambiente do
mundo real e pela inser¢do do mundo real na sala de aula (Chen & Tsai, 2012;

Dede, 2009; Dunleavy et al., 2009; Rasimah et al., 2011).
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e Aprendizagem baseada em jogos - Os sistemas de RA podem ser usados
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para facilitar a aprendizagem imersiva baseada em jogos, criando uma

narrativa digital, colocando os alunos em um papel, fornecendo recursos

auténticos e incorporando informacdes contextualmente relevantes (por

exemplo, Dunleavy et al., 2009; Klopfer & Squire, 2008; Squire & Jan, 2007).

e Aprendizado baseado em perguntas - oferecendo um meio de coletar

eletronicamente dados para andlises futuras (por exemplo, Dunleavy et al.,

2009) e fornecer modelos virtuais situados em um contexto do mundo real.

2.4 O ensino de Historia

Os professores de Histéria independentemente do nivel escolar que atuem,
enfrentam dificuldades para sensibilizar os estudantes a compreenderem algo que, a
primeira vista, pode parecer simples, mas que possui alta complexidade. “Compreender
que a Histdria ensinada na escola ndo corresponde a mera transposi¢do didatizada dos
elementos constituidos no ambito da historiografia ndo € tarefa facil.” (Miranda, 2009,

p.55)

O ambiente escolar € um lugar onde deve ser permitido ao aluno vivenciar diversas
interacdes sociais, politicas e culturais, portanto ndo basta que a disciplina de Histdria
seja oferecida como exposi¢do de recortes de dados historicos, mas sim, para gerar no

estudante uma consciéncia historica. Boschi (2007) nos diz sobre a funcao da Historia:

Trocando em middos, a Histdria serve para que o homem conheca a si mesmo
— assim como suas afinidades e diferengas em relacao a outros. Saber quem
somos permite definir para onde vamos. Quem sou eu? De onde vim? Para
onde vou? Perguntas como essa sdo uma constante na histéria da humanidade.
Por mais sem sentido que parecam, tais indagacdes traduzem a necessidade
que temos de nos explicar, nos situar, nos (re)conhecer e em decorréncia, como
seres sociais. (Boschi, 2007, p. 12)

A Histdria nos auxilia a nos reconhecermos, seja como grupo ou como individuos,
portanto seu ensino deve estar intimamente ligado a esta formacdo humanistica e na
medida em que nos compreendemos € o mundo que nos cerca, construimos um saber
critico e lucido desprovido de preconceitos em uma aprendizagem histdrica significativa.
Guimaraes (2014) nos diz que a historia “permite que as experiéncias sociais sejam vistas
como um constante processo de transformacdo — um processo que assume formas muito

diferenciadas e que € produto das a¢des dos proprios homens”. (Guimaraes, 2014, p. 41)
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Diante de tamanha relevancia da Histéria cabe nos perguntar, como ela € feita? E
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igualmente pertinente, como ela é transmitida? Aquilo que fazemos cotidianamente torna-
se a histdria deixando tragcos de nossa passagem pelo tempo. “A historia como experiéncia
humana torna-se objeto de investigagdo do historiador, que realiza o levantamento das
fontes histdricas, analisa-as, dialoga com as teorias e com os outros achados produzidos

na esfera social e os transforma em conhecimento.” (Guimaraes, 2014, p. 42)

Enquanto realiza seu trabalho de vasculhar arquivos, localizar documentos,
analisar obras e construgdes histéricas, o historiador ndo age de forma neutra, ou seja, 0s
fatos sdo analisados por uma perspectiva, a sua. Jenkins (2001) declara que os
historiadores em primeiro lugar no seu trabalho levam a si mesmos, seus valores, posicdes
e perspectivas ideoldgicas, em segundo lugar levam seus pressupostos epistemoldgicos,
em terceiro lugar eles t€m métodos e rotinas, em quarto lugar o historiador de fato
transforma vestigios do passado em pensamento concreto e em quinto lugar o historiador
depois de sua pesquisa precisa escreve-la e novamente os fatores epistemoldgicos,

metodoldgicos e ideoldgicos entram em agao.

A histéria que recebemos traz consigo a visao do seu pesquisador, mesmo que seja
muito debatido o quao distante dos fatos deve estar o historiador, suas conclusdes sempre

terdo uma parcela de sua identidade.

[...] qualquer coisa que ele faca, o espirito publico do seu tempo reage sobre
ele. [...] Sua maneira de considerar a historia € imposta ao historiador pelo seu
tempo. O ponto de vista no qual se situa nao é determinado, como nas ciéncias,
pelo estado do desenvolvimento dos conhecimentos, mas pelo estado de
civilizagido do publico ao qual se dirige e ao qual ele mesmo pertence. [...].
Cada época refaz sua histéria, transpde-na, de certa forma, em um tom que lhe
¢ apropriado. [...]. O historiador é dominado, sem perceber, pelas ideias
religiosas, filosdficas, politicas que circulam ao seu redor (Pirenne 1897, p. 51-
52).

A Historia € viva e, portanto, muda em forma com relag@o aos critérios de prova
e corroboracao, causa e efeito, conceitos, teorias e continuidade. Guimaraes (2014) separa

a Historia ensinada em duas vertentes, a Histéria Tradicional e a nova Histéria.

A Historia tradicional dominou o século XIX, onde na Europa ela passou a ser

considerada uma ciéncia e tornou-se disciplina escolar. Sobre ela Guimaraes (2014) diz:

A histodria tradicional ou positivista privilegiava como fontes os documentos
escritos, oficiais e ndo oficiais (leis, livros), e também os sitios arqueoldgicos,
as edificagdes e os objetos de colecdo e museus, como moedas e selos. Os
sujeitos da Histéria tradicional eram grandes personalidades politicas,
religiosas e militares: reis, lideres religiosos, generais, grandes proprietarios.
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Eram grandes atores individuais, heréis que geralmente apareciam como
PDF Compressor Banseulessiduptoria. (Guimardes, 2014, p.44)

O conceito de Histéria nova teve como ber¢o a Francga ja no século XX, tendo
como uma obra de referéncia a cole¢do de ensaios La nouvelle histoire de Le Goff,
renomado historiador francés. Também na Franca surge a Ecole des Annales que aparece

na contraposi¢do a Historiografia Tradicional, que buscava segundo Oliveira (2014):

Uma histéria que se investiga e se narra a partir de aspectos mais gerais e
duradouros. Nao mais narracdo da histéria diplomdtica e dos eventos que
possufam um cardter investigativo mais especifico e limitado, sem dialogar
com outras ciéncias e, tampouco, sem dialogar com outras for¢as de a¢do social
que conjuntamente construiam a histéria total que, serd agora, a bandeira da
Ecole dés Annales. (Oliveira, 2014, p. 128)

A nova Histéria como nos esclarecer Burke, “comecou a se interessar por
virtualmente toda a vida humana [...]. O que era previamente considerado imutdvel é
agora encarado como uma construc¢do cultural, sujeita a variagdes, tanto no tempo quanto
no espaco.” (Burke, 1992, p. 11). Na nova historia os fatos devem ser observados em uma
perspectiva social e cultural, ela inverte o angulo de observacdo, se antes eram
considerados apenas os grandes nomes de politicos e autoridades, agora interessa a visao

do homem comum e seu coletivo social.

A nova Histoéria continua sendo construida, Burke (1992) nos diz que:

Embora a expansio do universo do historiador e o didlogo recente com outras
disciplinas, desde a geografia até a teoria literdria, certamente devam ser
benvindos, esses desenvolvimentos tém seu preco. A disciplina da histéria esta
atualmente mais fragmentada que nunca. Os historiadores econdmicos sdo
capazes de falar a linguagem dos economistas; os historiadores intelectuais, a
linguagem dos fil6sofos; e os historiadores sociais, os dialetos dos sociélogos
e dos antropdlogos sociais, mas estes grupos de historiadores estdo
descobrindo ser cada vez mais dificil falar um com o outro. Teremos de
suportar esta situacdo ou ha uma esperancga de sintese? (Burke, 1992, p. 12)

O proéprio Burke (1992) acredita que ainda hd um longo caminho a percorrer para
alcancar uma Historia que integre elementos tanto da Historia tradicional quanto da nova,
mas que passos importantes ja foram dados na busca de um ponto central de forma que

elas se inter-relacionem.

A Histéria além de documentada deve ser ensinada, e neste sentido Guimaraes
(2014) esclarece que o curriculo de Histdria sofre pressdes politicas pois a que se definir
0 que da cultura, da memoria e da experiéncia humana ensinar, o que € significativo,
valido e importante da Histéria mundial e do Brasil. A Histéria como disciplina é muito
grande e ndo seria possivel ensind-la em sua totalidade, portanto, a histéria que € ensinada

trata-se de uma selecao, um recorte temporal, e por isto pode vir carregada de perspectivas
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politicas. “Um curriculo de Histéria € sempre processo e produto de concepgdes, visdes,
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interpretagdes, escolhas, de alguém ou de algum grupo em determinados lugares, tempos,

circunstancias.” (Guimaraes, 2014, 61)

Se o estudo da Histéria mudou ao longo do tempo, a disciplina de Histéria também
sofreu alteracdes no mundo e no Brasil. Bittencourt (2018) afirma que no Brasil a escola
de primeiras letras quando o pais é independente e monarquico era destinada a aprender
a ler, escrever e contar, o ensino de Histdria associava-se a li¢gdes de leitura, o ensino da
Histdria sagrada era mais difundida que a Histdria laica. A materializa¢do desta escola se
d4 com a criagdo em 1837 do Colégio Dom Pedro II e meses depois € criado o Instituto
Histérico e Geogréfico Brasileiro de onde sairam os primeiros professores de Histdria

para a institui¢ao escolar (Abud, 2011).

Em 1931 ocorre a reforma educacional conhecida como Reforma Francisco
Campos, ela propiciou o desenvolvimento da disciplina de Histdria, sobre isto Abud

(1993) diz:

O fato que primeiramente salta a vista é a concep¢do de Histéria como
conhecimento produzido e como disciplina escolar. A Histéria é concebida
como um produto acabado, positivo, que tem na escola uma fungdo pragmatica
e utilitdria, na medida em que ela serve a educacdo politica e a familiarizacdo
com os problemas que o desenvolvimento impde ao Brasil. (Abud, 1993, p.
166)

A partir da reforma houve uma expansdo da escola secunddria considerada
importante para a preparagdo das novas camadas sociais da sociedade brasileira, tendo
um cardter civilizatorio, a Historia passa a incorporar o ensino da Historia das Américas

e a do Brasil.

Em 1942, o Ministro da Educagdo do Estado Novo, Gustavo Capanema, realiza
uma reforma no ensino secundario o separando em dois ciclos, o ginasial com quatro anos
e o colegial com trés anos. Esta reforma nao interfere diretamente no programa de Hist6ria

que permanece ligada a Histéria da Europa Ocidental.

Entre as décadas de 50 e 60 a Historia sofre influéncia da historiografia marxista,
ha um periodo de ampliacdo de pesquisas sobre o método e experimentacao do ensino de
Historia, agora sobre a influéncia de aspectos sociais, econdmicos e por conflitos de

classes.

Em 1961, € criada a lei 4024 de Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira que

alterou a organizagao curricular, ela criou e eliminou disciplinas, alterou sua distribuicao
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pelas séries e modificou a carga hordria delas. Histéria e Geografia perderam espaco,
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deixando de serem ofertadas em um dos anos do ginasial. (Abud, 2011).

Com a promulgacdo da Lei 5692 na década de 70 o ginasial foi incorporado ao
primdrio criando o curso integrado de 1° grau, neste contexto Histéria e Geografia
deixaram de ser disciplinas independentes e foram incorporadas ao novo contetdo criado
denominado Estudos Sociais. O ensino de 2° grau da rede ptblica voltou-se para a
profissionalizacao técnica em nivel médio, o que praticamente eliminou dos curriculos do

2° grau a parte de formacdo geral, especialmente as ciéncias humanas. (Guimaraes, 2014)

Por se tratar de uma area muito generalista a disciplina de Estudos Sociais passou
a ser questionada e o Ministério da Educagdo foi pressionado. Associagdes como a
Associacdo Nacional de Histéria e a Associacdo dos Gedgrafos do Brasil conseguiram
por meio de mobilizacdo incluir a partir do 5° ano Histéria e Geografia como disciplinas
autdnomas e que os licenciados nessas disciplinas pudessem ministrar aulas para o 1° grau

em Estudos Sociais.

Na década de 80, com o processo de redemocratizacdo o ensino de Histéria
também sofre mudancgas, as diversas lutas por direitos e a reformulagdo de curriculos das
escolas de todo o pais e o proprio texto constitucional favoreceram um ambiente de debate
de onde surgiram diversas novas proposi¢des que se seguiram nos anos 90 onde ocorre a
substituicdo de Estudos Sociais por Historia e Geografia nos anos iniciais e finais do

ensino fundamental.

A disciplina de Histéria continua em transformacdo, Guimaraes (2014) destaca
por exemplo, a elaboracdo e a implantagdo das diretrizes nacionais para 0S cursos
superiores de historia, a mudanga do artigo 26 da Lei de Diretrizes e Bases tornando
obrigatério o ensino de Historia e Cultura Afro-Brasileira e Africana e da temdtica
indigena, ampliacdo da producdo cientifica sobre ensino e aprendizagem em Histdria,
consolidagdo de eventos nacionais de Histéria e a criagio da ABEH — Associacdo

Brasileira de Ensino de Histoéria.

A educacdo profissionalizante também se desenvolveu ao longo do tempo, a
educacdo profissional e tecnoldgica (EPT) € uma modalidade educacional prevista na Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) com a finalidade precipua de preparar
“para o exercicio de profissdes”, contribuindo para que o cidaddo possa se inserir e atuar

no mundo do trabalho e na vida em sociedade. A Rede Federal de Educagdo Profissional,


http://www.planalto.gov.br/Ccivil_03/leis/L9394.htm
http://www.planalto.gov.br/Ccivil_03/leis/L9394.htm
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Cientifica e Tecnoldgica comegou em 1909, quando o entdo Presidente da Republica,
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Nilo Pecanha, criou 19 escolas de Aprendizes e Artifices que, mais tarde, deram origem

aos Centros Federais de Educacao Profissional e Tecnoldgica (Cefets). (MEC, 2020)

Em 2008, houve uma unificacio da rede de formacao profissional, conforme o
MEC (2020) em 29 de dezembro de 2008, 31 centros federais de educacao tecnolédgica
(Cefets), 75 unidades descentralizadas de ensino (Uneds), 39 escolas agrotécnicas, 7
escolas técnicas federais e 8 escolas vinculadas a universidades deixaram de existir para

formar os Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia.

No ensino médio integral integrado a formacgdo profissional busca atingir a
omnilateralidade proposta por Karl Max, onde a educagdo consiga alinhar tanto a

formacdo técnica e a intelectual em uma concepg¢ao humanista, segundo Ciavatta (2005):

A formacao integrada sugere tornar integro, inteiro, o ser humano dividido pela
divisdo social do trabalho entre a a¢do de executar e a a¢do de pensar, dirigir
ou planejar. Trata-se de superar a reducdo da preparacio para o trabalho ao seu
aspecto operacional, simplificado, escoimado dos conhecimentos que estdo na
sua génese cientifico-tecnoldgica e na sua apropriagdo histérico-social.
(Ciavatta, 2005, p. 2)

Neste sentido, a disciplina de Histéria se destaca por seu papel emancipatério e
social, entretanto, no ensino profissional tecnoldgico ela ganha mais nuances, pois deve
colaborar com a formacdo para o mundo do trabalho, dando a nog@o ao estudante “como
sujeito histoérico, que atuante no mercado de trabalho, precisa entender os pressupostos
histéricos, sociais, politicos € econdmicos que envolvem sua agdo profissional” (Lima,
2015, p. 54). Assim como a compreensdo do Homem perpassa pelo trabalho, como
principio ontoldgico, assim ele também o € para a Histéria, Horn e Germinari (2009)

dizem o seguinte:

A importincia de tomarmos o trabalho como principio de investigacdo do
ensino de histdria, parte do pressuposto epistemoldgico marxista de que o
trabalho humano, historicamente impulsiona o processo de formacdo,
desenvolvimento e transformacdo do modo de produgdo da existéncia humana,
e, por conseguinte, ¢ atividade criadora. Assim, o homem, pelo trabalho, vai se
transformando e transformando a natureza, dominando-a, descobrindo suas
leis; vai acumulando experi€ncias/vivéncias que se transformam em teorias,
ciéncia e saber. (Horn; Germinari, 2009, p. 10)

Nesse processo € fundamental que o educando conheca toda a histéria anterior da
sociedade em que se insere e também das relacdes de trabalho que foram construidas ao
longo do tempo e que direta ou indiretamente o afetam, “capazes de participar da vida
democratica comum, tanto no ambito de seu pequeno ambiente quanto no da sociedade

maior em que vivem.” (MANACORDA, 1986, p. 62).
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H4 a possibilidade que mesmo no ensino profissional tecnoldgico a disciplina de
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histéria seja tratada como um elemento de formacdo geral, dissociada da formacdo
profissional que ficaria a cargo de outros conteudos, prevalecendo assim a dicotomia entre
a formacgdo para o trabalho e a formagdo propedéutica. A disciplina de histéria deve
transpor este limite e ser agente ativo para a formacao do cidaddo tecnicamente preparado

e socialmente consciente.

Essa dicotomia entre a escola técnica e a formagao propedéutica estabelecida pela
burguesia perpassa todos os contetidos os impregnando, assim também a disciplina de
Histdria pode ser contaminada por essa divisao.

Nido € a aquisicdo de capacidades de dire¢do, ndo é a tendéncia a formar
homens superiores que d4 a marca social de um tipo de escola. A marca social
¢é dada pelo fato de que cada grupo social tem um tipo de escola préprio,
destinado a perpetuar nestes estratos uma determinada fungdo tradicional,
dirigente ou instrumental. Se se quer destruir esta trama, portanto, deve-se nao
multiplicar e hierarquizar os tipos de escola profissional, mas criar um tipo
unico de escola preparatéria (primdria-média) que conduza o jovem até os
umbrais da escolha profissional, formando-o, durante este meio tempo, como

pessoa capaz de pensar, de estudar, de dirigir ou de controlar quem dirige.
(GRAMSCI, 2001, p. 49).

A escola, e principalmente o EPT, devem estar comprometidos com uma educagao
libertadora, que ndo permaneca alheia as lutas de classes que compdem o tecido social,
alinhada ao pensamento gramsciano de um ensino unitario, de uma escola tnica inicial
de cultura geral, humanista, formativa, que equilibre de maneira equinime o
desenvolvimento da capacidade de trabalhar manualmente (tecnicamente,
industrialmente) e o desenvolvimento das capacidades do trabalho intelectual. (Gramsci,

1975)

O homem nao nasce pronto, totalmente apto a viver em sociedade, para exercer a
democracia, para atuar no mundo do trabalho de maneira ética e mudar o contexto social,
ele deve aprender isso e a disciplina de Historia se apresenta como uma das principais

formadoras desse homem preparado para a vida cidada.

Para Blanch:

“Um aluno do ensino médio precisa aprender com a Histéria como chegamos
a ser quem somos e por que chegamos onde chegamos. E claro que as escolas,
nem primdrias nem secunddrias, precisam treinar matematicos ou
historiadores. Devem formar homens e mulheres para que saibam utilizar os
conhecimentos que a humanidade construiu para se integrar a0 mundo e ser
membros ativos na sua construcdo, para serem cidaddos livres e
comprometidos com o presente e o futuro das suas sociedades. (...) Poucos,
muito poucos, serdo historiadores ou historiadoras. Alguns serdo professores.
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Todos, porém, serdo cidaddos e depende de cada um o que estd acontecendo

PDF C ompressor Fir@esdersidre no mundo - seja ativo ou passivo - e o que acontecerd no
futuro. Portanto, ndo se trata de pensar sua formagdo nos mesmos termos em
que se formam os historiadores, mas nos termos em que se deve formar uma
cidadania que deve tomar decisdes cotidianas.” (Blanch, 2000, p. 9)

A Histdria segundo nos diz Prats (2006) serve principalmente para:

Facilitar a compreensao do presente - uma vez que ndo ha nada no presente que nao

possa ser melhor compreendido por meio do passado;

Preparar os alunos para a vida adulta - Histéria oferece um marco de referéncia para
entender os problemas sociais, para situar a importancia dos acontecimentos didrios, para
usar a informagdo criticamente e, finalmente, para viver com uma consciéncia cidada

plena;

Despertar o interesse pelo passado - o que indica que a Histéria ndo € sindnimo de
passado. O passado € o que ocorreu, a Historia € a investigagdo que explica e d4 coeréncia

a esse passado;

Potencializar nas criancas e nos adolescentes um sentido de identidade - Ter uma
consciéncia das origens permite que, quando adultos, possam compartilhar valores,

costumes, ideias, etc.;

Ajudar os alunos na compreensao de suas préoprias raizes culturais e da heranca
comum - Este aspecto estd intimamente ligado ao ponto anterior. Nao se pode impor uma
cultura padrao ou uniforme em ambito planetdrio aos jovens de uma sociedade tao diversa

culturalmente como a atual;

Contribuir para o conhecimento e a compreensao de outros paises e culturas do
mundo atual - Definitivamente, a Histéria hd de ser um instrumento para ajudar a
valorizar os “demais”. Paises como os nossos, 0os quais viveram isolados por razdes
histéricas e politicas, devem compensar essa situacdo fomentando a compreensdo em

relagdo a outras sociedades proximas ou exoticas;

Contribuir para o desenvolvimento das faculdades mentais por meio de um estudo
disciplinado - a Histéria depende em grande medida da investigacdo rigorosa e
sistemdtica. O conhecimento historico é uma disciplina para a formacgdo de ideias dobre
os fatos humanos, o que permite a formulagdo de opinides e andlises muito mais estritas

e racionais sobre as coisas;
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Introduzir os alunos em um conhecimento e no dominio de uma metodologia
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rigorosa, propria dos historiadores - As habilidades requeridas para reconstruir o

passado podem ser Uteis para a formacao do aluno;

Enriquecer outras areas do curriculo - uma vez que o alcance da Histéria é imenso;
por organizar “todo” o passado, seu estudo serve para fortalecer outros ramos do
conhecimento; € ttil para a literatura, para a filosofia, para o conhecimento do progresso

cientifico, para a musica.

E entendido que o objetivo final do ensino de histéria e as ciéncias sociais devem
ser contra socializantes, ou seja, devem preparar o aluno para construir seu proprio
conhecimento, situar-se em seu mundo e estar preparado para intervir nele de forma
democrética. Pretende-se educar a coeréncia entre pensamento e acdo, a fim de garantir
que o protagonismo dos jovens cidadaos na constru¢do do mundo pessoal e social seja
realizado a partir de valores alternativos baseados no compromisso, na justi¢a, na

igualdade, tolerancia e solidariedade. (Pages, 2002)

Devemos buscar no campo educativo, aquilo que nos sugere Frigotto:

necessitamos reiterar, sem constrangimento, a concepg¢do de educagdo bésica
(fundamental e média) publica, laica, unitaria, gratuita e universal, centrada na
ideia de direito subjetivo de cada ser humano. Uma educagdo omnilateral,
tecnoldgica ou politécnica formadora de sujeitos autdnomos e protagonistas de
cidadania ativa e articulada a um projeto de Estado radicalmente democratico
e a um projeto de desenvolvimento “sustentavel”. Afirmar a ideia de que essa
educacdo por ser basica e de qualidade social, é a que engendra o sentido da
emancipac¢ao humana e a melhor preparagao técnica para o mundo da produgao
no atual patamar cientifico tecnolégico. (Frigotto, 2001, p. 82)

Cabe entdo aos curriculos de Histéria no EPT focarem nessa formacdo para a
cidadania e o mundo do trabalho se valendo de todos os recursos disponiveis para alcan¢é-
los. Para atingir esses objetivos, diversas técnicas podem ser aplicadas e existem varias
metodologias de ensino desde as mais tradicionais até algumas de vanguarda. Dentre
essas possibilidades, a aplicacdo de RA também vem sendo utilizada e testada, sua
capacidade ilustrativa e sensorial permite o seu uso na disciplina de Histéria de diversas
maneiras, seja apresentando objetos histéricos em tamanho real, reconstru¢do de
ambientes historicos, enriquecimento de monumentos com dados ou acesso a imagens e

sons que remetem a momentos histdricos relevantes.

Pode-se afirmar que o trabalho foi, é e continuard sendo principio educativo do

sistema de ensino em seu conjunto. Determinou o seu surgimento sobre a base da escola
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primadria, o seu desenvolvimento e diversifica¢do e tende a determinar, no contexto das
PDF Compressor Free Version o
tecnologias avancadas, a sua unificacdo. (Saviani, 1994)

2.5 Trabalhos relacionados

O interesse em pesquisas de RA aplicadas a educacdo acompanha a melhoria dos
dispositivos mdveis, apesar de ndo estar atrelada a eles o ganho em mobilidade obtido

facilita a sua aplicacdo. Lee (2012) diz que:

A RA foi aplicada experimentalmente em ambientes escolares e empresariais,
embora ndo tanto quanto os métodos cldssicos de educagao e treinamento nas
ultimas duas décadas. Além disso, agora as tecnologias que tornam possivel a
RA estdo mais poderosas e compactas do que nunca, o suficiente para oferecer
experiéncias de RA ndo apenas as corporagcdes, mas também a locais
académicos por meio de computadores pessoais e dispositivos méveis, varias
abordagens educacionais com tecnologia de RA sdo mais vidveis. Além disso,
dispositivos méveis sem fio, como smartphones, tablets, PCs e outras
inovagdes eletronicas, estdo cada vez mais introduzindo a RA no espaco
mével, onde os aplicativos oferecem uma grande promessa, especialmente em
educacdo e treinamento. (Lee, 2012, p. 14)

Os resultados dos estudos realizados sobre a aplicagdo da RA na educacdo
demonstram que ela afeta principalmente a motivacdo dos alunos e a aprendizagem de
conteudos. Segundo Billinghurst e Duenser (2012), “os resultados mostram que o alto
nivel de interatividade da RA melhora o aprendizado, principalmente para os alunos que
aprendem por meio de métodos cinestésicos, visuais € outros ndo baseados em texto.”

(Billinghurst e Duenser, 2012, p. 62)

A RA fornece um recurso sensorial que auxilia de forma particular aqueles alunos
que enfrentam alguma dificuldade em compreender contetidos expostos apenas em livros
ou por meio da fala, mas que melhoram seu desempenho quando utilizam meios visuais,
sonoros ou téteis. Para Dunleavy, Dede e Mitchell (2009) “o componente fisico inerente
a RA ndo é apenas motivador, mas também oferece oportunidades Unicas para criar
ambientes de aprendizado auténticos e inovadores, que utilizam itens reais e digitais em

um espaco fisico externo.” (Dunleavy, Dede e Mitchell, 2009, p. 14)

Esta tecnologia pode ser utilizada em diversos campos do ensino, como por

exemplo, na biologia, geografia, quimica, engenharia, medicina e histdria.

No ensino de biologia, a RA permite apresentar aos alunos imagens 3D muito

realistas ou mesmo verificar como € o funcionamento de determinado organismo, o que
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ndo seria possivel de forma fisica no mundo real. Kurniawan et al. (2018) em seu trabalho
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utilizam a RA para trabalhar a anatomia humana com os estudantes, seu sistema ndo

estava diretamente vinculado aos livros didaticos dos alunos, entretanto detectaram
algumas vantagens.
“A aplicagdo desenvolvida neste estudo usando modelos 3D para visualizar
anatomia possui muitas vantagens, como clareza e facilidade, para entender o

modelo anatomico 3D, oferecendo diferentes opgdes na visualizagdo”.
(Kurniawan et al., 2018, p. 89)

Figura 11 - Interface da aplica¢do de anatomia humana

(6]
EC WS . 5458 BOOPM

Hearth

ANAT

Anatomy In Augmented Reality

Internal Organ

External Organ

Multiple Marker

Fonte: Kurniawan et al. (2018, p. 85)

A RA também possibilita a simula¢do de experimentos com baixissimo custo e
com seguranca para os estudantes. Wildan et al. (2019) desenvolveram uma simulacio
em RA para que os alunos pudessem estudar o crescimento de bactérias com seguranga,
sem nenhum risco bioldgico.

“A ferramenta de realidade aumentada oferece vantagens de evitar a
necessidade de materiais e reduzir o tempo de preparacdo para os instrutores
no laboratério, permitindo que os alunos tenham acesso e estejam

familiarizados com os ambientes reais do laboratorio”. (Wildan et al., 2019, p.
12)

Nesse estudo os testes de aprendizagem empregados foram do tipo auto avaliacdo,
os estudantes demonstraram muito interesse pela pesquisa que deverd ser reproduzida

com questiondrios mais estruturados quanto ao resultado na melhora da aprendizagem.
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Figura 12 - Placa de Petri vazia (a) e com marcadores anexados (b)
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Fonte: Wildan et al. (2019, p. 6)

Figura 13 - Placa de Petri com crescimento de coldnias de bactérias em RA

Fonte: Wildan et al. (2019, p. 8)

O ensino de geografia pode ser enriquecido com visualizacdes como do sistema
solar, das camadas da terra ou detalhes de relevo. De Souza e Abreu (2015) utilizaram a
RA em sua pesquisa em geografia para ilustrar por meio de videos e objetos 3D o sistema
solar, assim os alunos puderam explorar em detalhes os planetas que o compde bem como
o sol. “Entendemos que a visualiza¢do dos fendmenos auxilia na compreensao dada pela
comunidade cientifica aos modelos de criagdo do Universo e do Sistema Solar.” (De

Souza e Abreu, 2015, p.46)

Documento autenticado eletronicamente - Cédigo verificador: BSDE4CO - Cédigo CRC: 3B187926 - Pg
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Figura ]4 - Sistema solar em RA
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Fonte: Site wavefunctionvr.com?

Visualizar férmulas quimicas, comportamento de dtomos e moléculas torna-se
mais facil com o emprego de RA, visualizacdes em escala tdo pequena sdo invidveis para
experimentos em sala de aula, em grande parte esse estudo € feito por meio de desenhos
2D ou modelos em madeira e acrilico que requerem investimento, espaco e além disso
sdo estdticos. Cai, Wang e Chiang (2014) por exemplo, aplicaram a RA no ensino de
quimica, em seu experimento, “os alunos podem controlar, combinar e interagir com um
modelo 3D de microparticulas usando marcadores e realizar uma série de experimentos

baseados em perguntas.” (Cai, Wang e Chiang, 2014, p. 31)

Suas visualizagdes, apesar de terem obtido €xito quanto ao ensino, possuiam
alguma limitacdo de resolugdo, o estudo ocorreu em 2014, hoje a qualidade da imagem

gerada em 3D pelas ferramentas de constru¢do ja ndo encontram este problema.

Figura 15 - Modelos de 4tomos em RA

Fonte: Cai, Wang e Chiang (2014, p. 35)

5 Disponivel em: < https://www.wavefunctionvr.com/>. Acesso em: 03 abril, 2020.
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Nas engenharias a RA pode auxiliar o estudante a visualizar estruturas mecanicas,
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plantas de prédios, o funcionamento de motores sofisticados e circuitos complexo. E
possivel inclusive que engenheiros e arquitetos possam visualizar um edificio em 3D no
exato lugar onde ele serd instalado. Meza, Turk e Dolenc (2015) concluiram em seu
estudo aplicado a engenharia civil que a RA contribuiu significativamente para o

entendimento da documentagdo do projeto principalmente em sua fase inicial.

Figura 16 - Projecdo de edificio em RA

Fonte: Site agenciaaddress.com®

No ensino de medicina sdo utilizados bonecos e caddveres nas aulas praticas, além
de custos e problemas de armazenamento um ponto negativo em se utilizar apenas estes
recursos € sua passividade, com excecdo de manequins mais sofisticados e caros em sua
grande maioria eles sio estdticos. A RA pode fornecer visualizacdes precisas e dindmicas
do corpo humano ou do 6rgdo em questdo. “As informagdes da estrutura sdo importantes
para o aprendizado da anatomia, e o sistema de aprendizado de anatomia da RA apresenta
informacdes anatOmicas visuais claras e fornece ao aluno um ambiente interativo.”

(Chien, Chen e Jeng, 2010, p. 6)

Figura 17 - Aplicacao médica com uso de RA

Fonte: Site ezequielzorzal.com’

% Disponivel em: < https://www.agenciaaddress.com/?p=8575>. Acesso em: 03 abril, 2020.
7 Disponivel em: < http://ezequielzorzal.com/realidade-aumentada/>. Acesso em: 03 abril, 2020.
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Dentre as diversas possibilidades de aplica¢do da RA na educacdo estd também o
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ensino de Histéria. Esta aplicacdo especifica € o objeto deste estudo, portanto a

destacaremos a seguir.

Em 2018 foi desenvolvido um estudo no Museu Histérico Nacional com a
inser¢do de RA na exposicdo de veiculos antigos, os visitantes poderiam baixar o
aplicativo e acessar as projecdes que traziam dados adicionais e também modelos dos
veiculos que poderiam inclusive ser vistos em seu interior. Em seu estudo sobre estd
aplicacdo Marcal (2018, p.79) diz que “a tecnologia ndo se sobrepde ao acervo, se

apresenta como uma nova camada narrativa, a exemplo do dudio-guia.”

A pesquisadora analisou apenas os resultados da utilizacio de RA, ndo tendo

participacao direta no desenvolvimento da tecnologia nem de sua aplicagdo.

Figura 18 - Material de divulga¢do Museu Histérico Nacional

Fonte: Marcal (2018, p. 75)

Em um estudo desenvolvido na Indonésia os pesquisadores criaram modelos em
3D de templos histdricos e culturalmente relevantes de seu pais, mas que eram de dificil
acesso pelos estudantes, assim por meio destas representacdes os alunos puderam ter
contato com sua arquitetura, detalhes de sua ornamentacdo e perfil historico. Os
pesquisadores Utami e Lutfi (2019) concluiram que o desempenho avaliativo dos alunos
do ensino médio que utilizaram a RA foi melhor em comparagdo a turma que nao utilizou

€SSe recurso.
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Figura 19 - Representacio do templo Candi Singosari em 3D
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Fonte: Utami; Lutfi (2019, p. 90)
Costa e Cruz (2015) em seu estudo reconstruiram o Férum antigo de Roma em 3D
e os alunos do 3° ano do ensino médio puderam manipular este modelo observando todos
os seus detalhes e posteriormente responderam a um questiondrio sobre o local. O estudo
destacou que o interesse dos alunos em aprender sobre o edificio aumentou em
comparacao a aprendizagem apenas com modelos 2D em livros. O estudo limitou-se a

apenas um modelo em 3D, o que limitou sua observacao durante a utilizagdo pelos alunos.

Figura 20 - Férum Romano em 3D

Fonte: Costa; Cruz (2015, p. 127)

No Equador, em um estudo publicado em 2018, os pesquisadores Paredes-
Velastegui, et al., aplicaram a RA como um recurso adicional aliado ao préprio livro
didético de histdria da escola, que receberam adesivos em suas paginas como marcadores
fiduciais. O trabalho foi realizado no 2° ano do ensino médio daquele pais e continha
representacdes em 3D referentes ao final do Império Romano, a arte no cristianismo e a

arte islamica. Durante trés meses enquanto uma turma permaneceu utilizando apenas o
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livro didatico outra usou este recurso, ao final do experimento a turma que teve acesso a
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RA apresentou notas 17% maiores do que as do grupo de controle e 86% dos alunos

aprovaram O novo recurso.

Figura 21 - Templo islamico em 3D

Fonte: Paredes-Velastegui, et al. (2018, p. 1248)

Os pesquisadores Hsu, Chen, Wu (2015) utilizaram a RA no ensino da histéria da
computacao utilizando figuras histdricas desta area. Enquanto estudavam utilizando seus
livros os estudantes puderam usar tablets para digitalizar os personagens historicos e
acessar videos que contavam sua trajetdria, ao todo foram selecionadas treze pessoas. Os
resultados apontaram que os alunos que acessaram a RA ficaram mais motivados e
interessados e que os videos os ajudaram a compreender melhor o contexto e a relevancia

histérica de cada individuo na histéria da computacao.
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Figura 22 - Video em RA de Vint Cerf’s
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Fonte: Hsu; Chen; Wu (2015, p. 23)

Os pesquisadores Blanco-Fernandéz et al. (2014), em um experimento na
Espanha, usaram a RA para revisitar grandes batalhas da humanidade por um outro olhar,
mais proximo. O periodo escolhido foi 0 mundo cldssico, especificamente abordando as
guerras helénicas com imagens em trés dimensdes de soldados, templos, armaduras e
inclusive mapas mostrando a movimentacdo da batalha. Na proposta os pesquisadores
esperavam que os usudrios interagissem de forma constante, mais o estudo indicou que
apesar da melhora nesse aspecto nao houve uma interacao tdo efetiva entre individuos

que nao se conheciam previamente. Um modelo do estudo pode ser visto na figura 23:

Figura 23 — Modelo de exibi¢do em RA

Cusrent closest Greek camp at Thermopyiae

etaio

Fonte: Blanco-Fernandéz et al. (2014, p. 4819)
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Os estudantes demonstram a partir de questiondrios aplicados comparados com
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avaliacdes previas compreender melhor os aspectos das guerras antigas depois da utilizam

da RA.

Em um estudo desenvolvido em Chipre foi construido um aplicativo em RA para
criar nos alunos empatia histérica, para que eles criassem relacdo entre passado e presente
entendendo como fatos ocorridos a muito tempo influenciam a vida atual. O aplicativo
funcionava baseado em geolocalizagdo, os alunos foram convidados para uma visita a um
sitio arqueoldgico da era neolitica e durante o passeio ao atingirem determinadas
coordenadas geograficas os estudantes tinham acesso a videos, textos imagens e paginas

da web que complementavam a experiéncia.

O estudo encontrou desafios principalmente por ser feito ao ar livre. Os estudantes
tiveram dificuldade de visualizar as informag¢des devido a incidéncia da luz solar e ao
procurar um local mais escuro eles saiam das coordenadas. A extensdo do sitio
arqueoldgico e a presenca de turistas causou fadiga nos alunos. Ha também o risco de
acidentes, os discentes estdo se locomovendo e ao mesmo tempo olhando para o tablet,
em ambientes acidentados isso pode ser perigoso para a integridade fisica. O software em

uso pode ser observado na figura 24:

Figura 24 — Aplicativo de geolocalizacdo em RA

Fonte: Efstathiou, Kyza e Georgiou (2018, p.29)

Os pesquisadores Efstathiou, Kyza e Georgiou (2018) concluiram com base na
investigacdo realizada que o projeto contribuiu para a empatia histérica onde os
estudantes compreenderam melhor o impacto de fatos pretéritos nos dias atuais o que foi

mensurado com base em entrevistas.
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Em Viena na Austria os estudantes foram convidados a conhecerem mais sobre a
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caca as bruxas realizada pela igreja catdlica no inicio da era moderna. Foi utilizado o
software de RA gratuito Aurasma, e foram espalhados diversos marcadores fiduciais por
toda a sala de aula. Os estudantes usando seus smartphones se aproximavam dos

marcadores que disparavam animac¢des com mais informacdes sobre o tema.

Os resultados apontados por Buchner e Zumbach (2018) mostram que do pré-teste
sobre o tema para o pds-teste houve um crescimento de pontuagdo muito forte de 31%
para 66%. E preciso destacar que a amostra era pequena e por isso pode gerar algumas

distor¢des nos resultados.

Silva et al (2019) utilizaram em sua pesquisa o jogo Arcos, um recurso em RA
para auxilio no ensino de histéria por intermédio de um jogo. A solucdo envolve dois
pilares, sendo o primeiro deles, um jogo de realidade aumentada para dispositivos méveis.
O segundo pilar consiste em uma plataforma web em que o professor personaliza o jogo
para se adequar a sua aula. O objetivo da solucdo é despertar o interesse do aluno sobre a

Histéria de sua cidade, nesse caso Quixada.

Em um tabuleiro virtual os alunos movimentam um personagem de forma
colaborativa pelas casas, em cada uma delas sdo liberadas dicas que serdo usadas para

responder a pergunta final e ganhar o jogo.

O tabuleiro conta com trés tipos de casas: Casas de dicas chamadas de casas
dindmicas pois os professores podem alterd-las na plataforma web para criar seus proprios
jogos, contando a Histdria que eles quiserem, onde por meio dessas dicas os alunos devem
solucionar sobre o que € essa Histdria respondendo uma pergunta de multipla escolha ao
final do jogo, que chamamos de casa de palpite. H4 também as casas de pergunta e
resposta que sdo as casas fixas padroes do jogo e ndo podem ser alteradas pelo professor.
Elas sdo importantes pois sdo elas que vao garantir o ensino basico de Histéria local para
os alunos que irdo jogar, pois ao cair nelas os jogadores liberam locais histéricos iconicos
de Quixada e aprendem sobre eles respondendo perguntas geradas pelo sistema, além de

visualizar o local em 3D projetado no tabuleiro.

Estas sd@o apenas algumas formas como a RA pode ser utilizada como apoio
pedagégico no ensino de diversas disciplinas, e seu potencial continua sendo objeto de

estudos por pesquisadores no mundo todo.



57

dolo laer Eree-V\ersion

Este capitulo tem como objetivo apresentar a trajetéria metodoldgica aplicada para
o desenvolvimento desta pesquisa. Este estudo investigou se a utilizagdo de RA como
recurso de apoio pedagdgico pode favorecer o ensino de Histdria a atingir uma de suas

finalidades, a de formacao para a cidadania.

A abordagem empregada nesta pesquisa foi a quali-quantitativa. Ela possui
aspectos qualitativos, pois busca assim como dito por Neves (1996, p. 1) “traduzir e
expressar o sentido dos fenomenos do mundo social”. Ela busca significados por meio da
subjetividade, onde € analisada a perspectiva dos participantes diante do estudo proposto.
A concepg¢do quantitativa se da por ser caracterizada pela pratica da quantificacdo, tanto
nas modalidades de coleta de informagdes quanto no tratamento destas por meio de

técnicas e recursos estatisticos. (Richardson, 1999)

A jungdo das duas técnicas, que ndo devem ser vistas como antagdnicas, contribui

com a pesquisa. Segundo Neves:

Combinar técnicas qualitativas e quantitativas torna uma pesquisa mais forte e
reduz os problemas de adoc¢d@o exclusiva de um desses grupos; por outro lado,
a omissdo no emprego de métodos qualitativos, num estudo em que se faz
possivel e util emprega-los, empobrece a visdo do pesquisador quanto ao
contexto em que ocorre o fendmeno. (Neves, 1996, p. 2)

Ressalta-se que o projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em
Pesquisa, processo 33354220.1.0000.5154, tendo sido aprovado no parecer

consubstanciado nimero 4.493.120.

3.1 Levantamentos preliminares

Diante da proposta de pesquisa do emprego de RA como apoio pedagbgico na
disciplina de Histdria, foi realizado um questionamento inicial junto ao corpo docente
dessa area em todos os campi do IFTM. Este questionamento buscou identificar os
principais desafios vividos no ensino da disciplina, o nivel de aceita¢gdo da introducao de

novas tecnologias e quais eram os contetidos em que a RA poderia ser melhor utilizada.

O questiondrio foi enviado de forma digital a todos os 15 docentes de Histéria em
atividade na instituicdo em 2020, deste total, o indice de participagdo atingiu 60% como

pode ser visto na figura 25:
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Figura 25 - Percentual de participagdo
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Fonte: Elaborado pelo autor
Os grificos e andlises que seguem consideraram apenas o percentual de
professores que responderam ao questiondrio. O questiondrio enviado se encontra no

apéndice 1 deste documento.

Esta pesquisa preliminar revelou que o IFTM possui um quadro de docentes de
Historia experiente, a grande maioria dos que responderam estdo na institui¢do ha mais
de cinco anos, como mostra a figura 26. Isto indica que o grupo conhece bem a realidade

do instituto e também da vivéncia em sala da aula:

Figura 26 - Tempo de docéncia no [IFTM
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Fonte: Elaborado pelo autor

Documento autenticado eletronicamente - Codigo verificador: BSDE4CO - Cédigo CRC: 3B187926 - Pg
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Ao responderem a questdo “Com que frequéncia vocé percebe dificuldades entre
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os discentes em compreender e absorver o conteido ministrado na disciplina de
Histéria?”, nenhum docente escolheu a op¢do “nunca” e apenas 11% indicaram que
“raramente” percebem esta dificuldade. Por outro lado, 56% dizem que “as vezes”
percebem dificuldade e 33% “muitas vezes”. Esses dados permitem concluir que
rotineiramente os professores de Histéria percebem entre seus discentes alguma
dificuldade em absorver o contetido conforme os dados apresentados na figura 27:

Figura 27 - Percepcio de dificuldades dos discentes em compreender e absorver o
conteddo
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Fonte: Elaborado pelo autor
Ao serem questionados sobre quais seriam as maiores dificuldades encontradas,

dois pontos se destacaram conforme a figura 28:

Figura 28 - Maiores dificuldades apontadas na aprendizagem
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Em sua maioria 0s docentes acreditam que a carga-horaria reduzida do contetido
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dificulta a aprendizagem dos estudantes. Em andlise nos projetos pedagdgicos dos cursos
de ensino médio integrado do IFTM verificou-se que a disciplina possui, de fato, carga-
hordria menor que outros conteidos. Na tabela 1 é apresentada uma comparacdo da
disciplina de Histdria com as de Portugués e de Matemdtica. Os valores se referem ao

percentual que o conteddo representa na carga-hordria total do curso relativo as horas

tedricas:

Tabela 1 - Comparacdo carga-hordria de Historia, Portugués e Matemaética no ensino

médio integrado do IFTM
Média total Percentual de
participacio®
Historia 1754 5%
Matematica 333,64 10%
Portugués 297,64 9%
Carga-horaria tedrica média 3325,21

Fonte: Elaborado pelo autor
O segundo ponto mais indicado pelos docentes foi a dificuldade na criacao de
significados para a sua realidade. Na aprendizagem significativa proposta pelo psicélogo

estadunidense Ausubel:

A aprendizagem € muito mais significativa a medida que o novo conteido é
incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno e adquire significado
para ele a partir da relagdo com seu conhecimento prévio. Ao contrério, ela se
torna mecinica ou repetitiva, uma vez que se produziu menos essa
incorporacdo e atribuicdo de significado, € o novo conteido passa a ser
armazenado isoladamente ou por meio de associagdes arbitrdrias na estrutura
cognitiva. (Pelizzari et al., 2002, p. 37)

Diante disto, percebemos que os professores encontram nos discentes dificuldades
em realizar essa conexao entre seu conhecimento prévio, sua visao de mundo e a realidade
que o cerca com a disciplina de Histdria, que curiosamente dada a sua natureza € a mais
intimamente ligada a realidade dos estudantes. Cada estudante absorve e retém de forma
diferente aquilo que recebe, “devido a estrutura cognitiva de cada aprendiz ser unica,
todos os novos significados adquiridos sdo, também eles, obrigatoriamente unicos”.

(Ausubel, 2003, p. 1)

8 Valores arredondados
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Os professores de Historia do IFTM em sua maioria buscam introduzir nas aulas
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novas metodologias e recursos pedagdgicos. Ao responderem a questdo “Com que

frequéncia vocé introduz novas metodologias de ensino e novas ferramentas pedagégicas

em suas aulas?”, 56% disseram que o fazem muitas vezes como visto na figura 29:

Figura 29 - Frequéncia de inclusdo de novas metodologias e novos recursos
pedagdgicos

0% 0%

= Nunca

= Raramente
= As vezes
56% Muitas vezes

m Sempre

Fonte: Elaborado pelo autor

Dentre as novas tecnologias que podem ser introduzidas no ensino e que fazem
parte do cotidiano dos estudantes estdo os smartphones, cada vez mais potentes e
versateis. A pesquisa apurou que entre os professores do IFTM que participaram do
levantamento hd uma ampla aceitacdo da introducdo destes aparelhos no processo de
ensino, ao responderem a pergunta “Vocé concorda que o uso de smartphones em sala de
aula para fins de ensino, desde que supervisionados e apenas como apoio pedagdgico
pontual pode contribuir na aprendizagem?”, 78% concordam totalmente com esse uso

como € mostrado na figura 30:
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Figura 30 - Aprovacdo do uso de smartphone em sala de aula
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Os smartphones estdo inseridos na sociedade e acompanham o individuo onde
quer que v4, segundo os dados da Pesquisa Nacional de Amostras de Domicilios a PNAD,
em seu relatorio continuo de 2018 mostrou que 79,3% das pessoas tinham celular préprio
e que nas dreas urbanas o nimero chega a 82,9% (IBGE, 2018). Estes aparelhos estdao
constantemente com as pessoas nos mais variados lugares e por isso tem diversas

finalidades inclusive educativas.

Os docentes responderam a questdo “A disponibilizacdo de contetidos extras
referente a matéria trabalhada em sala de aula acessivel em qualquer lugar e a qualquer
momento pode contribuir para a aprendizagem do conteido de Historia?”, e 78%
responderam que sim, isto pode contribuir para a aprendizagem. Diante disto os
smartphones podem ser uma boa opcao de trabalho neste sentido. Os detalhes estdo na

figura 31:
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Figura 31 - Percep¢do quanto a contribui¢do da disponibiliza¢do de conteidos extras
RIGE feor g8 A ANeR1Y SESIAN de aula acessivel em qualquer lugar e a qualquer

momento para a aprendizagem do conteido de Histdria
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Fonte: Elaborado pelo autor

Existem vdrios aplicativos voltados a educacio feitos para smartphones e tablets,
os docentes foram questionados se “A utilizacdo de recurso tecnolégico que recriasse €
apresentasse aos alunos artefatos e locais histéricos em trés dimensdes, permitisse a visita
a acervos de museus em tamanho real virtualmente, trouxesse textos e detalhes de obras
histéricas adicionais e videos com mais explicacdes sobre momentos historicos pode
favorecer o ensino de Histéria?”, um total de 89% dos participantes concordaram
totalmente com esta suposi¢ao, o resultado € mostrado abaixo na figura 32:

Figura 32 - Avaliacdo quanto a utilizacdo de recurso tecnoldgico para recriacio e

apresentacao de locais e artefatos histéricos virtualmente para o favorecimento do
ensino de Historia
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Entre as vdrias op¢des tecnoldgicas que podem ser incorporadas aos smartphones
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e utilizadas para o ensino estd a RA, portanto, foi apresentada a seguinte questdao aos
docentes, “O conceito tecnolégico denominado Realidade Aumentada fornece recursos
como os citados na questdo 12, por meio de um smartphone, tablet ou computador ela
insere no mundo real elementos virtuais em trés dimensdes que podem ser em tamanho
real, além disso, ela pode inserir dados adicionais sobre um local ou artefato, por exemplo,
ao direcionar a camera do smartphone para uma determinada pdgina do livro podem ser
exibidos maquetes de locais histdricos, personagens, videos explicativos ou sons que

enriquecam o material. Em sua opinido as funcionalidades da Realidade aumentada

podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de Histéria?’.

Concordaram totalmente com esta questdao 89% dos respondentes, esse percentual
elevado corrobora a hipétese levantada neste trabalho de que a RA pode fornecer um
apoio significativo como recurso pedagdgico para Histéria. A figura 33 apresenta esse
levantamento:

Figura 33 - Avaliagado se a Realidade aumentada pode contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem de Histdria
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Fonte: Elaborado pelo autor
Os professores foram questionados ainda sobre quais conteidos dentre os
ministrados no ensino médio poderiam ser melhor trabalhos em RA. A pergunta foi
“Quais destes temas poderiam ser melhor compreendidos pelos discentes com o uso da

Realidade Aumenta?”. Abaixo na figura 34 € exibido o resultado:
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Figura 34 - Temas que podem ser melhor compreendidos com uso de RA
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Fonte: Elaborado pelo autor
Como pdde ser visto, o contetido onde os docentes identificam maior potencial
para a aplicacdo de RA estd a matéria referente ao mundo cldssico antigo. Esse resultado
pode identificar que dada a distancia temporal deste momento histérico, a dificuldade de
contato fisico com objetos deste periodo e a possiveis problemas que os alunos possam
ter para criarem correlacdo desta época com sua atual realidade tornam este ponto da

histdria interessante para a inser¢ao de uma tecnologia da natureza da RA.

3.2 Desenvolvimento metodolégico

ApOs a andlise preliminar feita por meio da pesquisa apresentada no topico
anterior, a estratégia para investigacio da utilizacdo de RA como recurso pedagégico em

Histéria no EPT foi delineada para suprir os pontos destacados pelos docentes.

Ao observamos que o tempo destinado a disciplina € o principal problema
apontado como dificuldade para o ensino, a pesquisa buscou suprir esta caréncia por meio
da elaboracdo de material complementar de estudo como suporte ao livro escolar e a aula
apresentada pelo professor. Com isso, o professor pode otimizar sua explicagdao durante

a aula contando para isso com um recurso novo de tecnologia digital, a RA.

O conteudo apontado como tendo o maior potencial de ganho com a utilizagdo de
RA foi a antiguidade classica (Grécia e Roma antigas). Este tema € tradicionalmente

tratado nos curriculos do ensino médio no primeiro ano, sendo assim, esta pesquisa
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trabalhou com esse contetido que compreende os aspectos sociais, econdmicos, politicos
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e culturais dos povos gregos e romanos e quais aspectos foram transmitidos as sociedades

atuais.

O conteddo em RA composto de imagens em 3D foi acessado pelo aplicativo GE
instalado nos proprios smartphones dos discentes. As ilustragdes em 3D deram ao
estudante uma visdo mais fiel dos monumentos e objetos da antiguidade, suas proporcdes,

detalhes de sua arquitetura e como eram usados cotidianamente.

Como dito anteriormente nesse trabalho o GE € uma aplicativo desenvolvido pela
empresa Google, por intermédio de seu braco social denominado Google for Education

que desenvolve iniciativas tecnoldgicas voltadas a educacdo.

O GE ¢ desenvolvido para smartphones e possui dois recursos, no primeiro é
possivel utiliza-lo para visualizagdo de RV por meio de 6culos especiais acoplados aos
dispositivos mdveis, nesse caso havendo completa imersao. O segundo, e aquele que
utilizamos, permite o uso da RA para visualizar imagens 3D de colecdes feitas pela
empresa ou obtidas em colaboracdo com outras entidades. O GE permite visualizar uma

imagem como se ela estivesse no ambiente.

O GE ¢é um aplicativo construido para uso em sala de aula e em pequenos grupos.
E ele permite que o professor desempenhe o papel de ‘guia’ para conduzir grupos de
‘exploradores’ na sala de aula por meio de colecdes de imagens em 360 e 3D, apontando
pontos interessantes ao longo do caminho (Correa, Shinaigger; 2020). Ele também pode
ser utilizado individualmente, o que ocorreu por conta do cendrio pandémico no qual o

estudo foi desenvolvido.

O segundo ponto apontado pelos docentes como maior dificuldade para a
aprendizagem foi a criagdo de significados pelos estudantes. Para tentar diminuir este
problema, as imagens aproximaram os estudantes de objetos antigos, mas que impactam
até hoje seu modo de vida e a maneira como nos relacionamos em sociedade e exercemos
nossa cidadania. Essa correlacdo entre passado e presente buscou ajudar o discente a
compreender melhor como o mundo que o cerca esta carregado de aspectos herdados de

outras culturas e que 4s vezes parecem tio distantes.
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Vale ressaltar que as imagens em 3D apenas ajudaram os estudantes nas
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visualizagdes, mas foi por meio do debate incentivado pelo docente que se deu a

construc¢do do conhecimento. Segundo Ferreira:

O objeto de estudo das ciéncias sociais € sui generis: possui caracteristicas
especificas, pois € um ser histdrico e, por isso, dotado de consciéncia historica:
sua natureza ¢ basicamente qualitativa, uma vez que a realidade social é
complexa, mutdvel e determinada por multiplos fatores como o politico, o
cultural, o econdmico, o religioso, o fisico e o biolégico. (Ferreira, 2015, p.65)

Para a participacao nesta pesquisa foram convidados os estudantes do 1° ano dos
cursos integrados do IFTM — Campus Uberaba Parque Tecnolégico, por possuirem perfil
de formacao voltado a drea de tecnologia e devido ao contetido que se busca aplicar em
Historia ser ministrado neste ciclo. Os cursos participantes foram Eletronica e
Computagdo Gréfica. O curso de Manuten¢do e Suporte em Informética ndo participou

da aplicacdo do experimento e foi utilizado como ponto de comparacao.

Outro critério importante para participagcdo € que o estudante possuisse
smartphone, pois o GE funciona nesses equipamentos. Aqueles que ndo possuiam ou
tivessem dispositivos sem camera ou capacidade gréifica ou de processamento muito
reduzida ndo puderam participar da pesquisa. Foi informado pela docente das turmas que
praticamente todos os discentes participavam da aula online por intermédio do
smartphone, as configuracoes dos dispositivos ndo foi avaliada previamente, somente no

momento da execugao.

Para que tanto os discentes quanto a docente das turmas pudessem utilizar
adequadamente a RA por intermédio do GE foi desenvolvido um manual pratico de

utiliza¢do. O manual pode ser visto no apéndice 2.

A aplicacdo pratica da pesquisa se iniciou 15 dias antes do inicio do contetdo pela
docente com o envio dos manuais para preparacdo prévia. Os discentes deveriam estar

com o aplicativo instalado em seus smartphones antes do inicio do contetdo.

O contetido de Antiguidade Cléssica foi ministrado de forma remota devido a
pandemia, utilizando a ferramenta Google Meet®. A docente indicou previamente as
colecdes que deveriam ser baixadas pelos estudantes de modo que ao acessarem a aula o

aplicativo estivesse pronto para uso.

20 Google Meet € um aplicativo de videoconferéncia baseado em padrdes que usa protocolos proprietarios
para transcodificacdo de videos, dudio e dados.


https://iftm.edu.br/uraparquetecnologico/cursos/tecnico-integrado-presencial/eletronica/
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Durante a aplicacdo da pesquisa nas turmas supracitadas o pesquisador pode
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acompanhar o desenvolvimento também de forma remota, colaborando junto a docente
com a mediacdo do debate provocado. Os detalhes da aplicacdo sdo apresentados no

topico 4.

Apesar do material ser voltado para o estudante, quem atestou ou ndo sua
efetividade foi a docente de Histéria do IFTM em exercicio no campus onde a pesquisa
foi aplicada. Apds o encerramento do contetido pela docente foi realizada uma entrevista
por meio de um questiondrio para captar suas impressdes acerca dos beneficios e
problemas encontrados pelos estudantes e observados por ela na utilizacdo do GE e se

houve melhora no aprendizado do conteddo visto em RA.

As perguntas desse questionario podem ser vistas no apéndice 3. Foi com base nas
respostas do questiondrio e na observacdo da aplicacdo que analisamos a utilizacdo da

RA como recurso pedagdgico de apoio ao ensino de Historia.

Esta proposta mantém o professor como figura principal do processo de ensino.
Pois cabe a ele o contato e a transmissdo de conhecimento aos estudantes. As ilustragdes
foram usadas como apoio escolar para formacdo do conhecimento e também como
incentivador da curiosidade do discente que a partir dai poderd buscar mais dados sobre

0 assunto

O Produto Educacional desenvolvido podera ser util para outros conteudos da
disciplina Historia, ele permitird que outros docentes reutilizem esse conhecimento com

outras acoes.

Para avaliagdo do Produto Educacional foi feito o envio do mesmo aos docentes

de Histdria do IFTM seguido de aplicagcdo de questiondrio online.
3.3 Produto educacional
O produto educacional desenvolvido foi uma cartilha que teve como objetivo

explicar em uma linguagem acessivel o que € a RA e como ela pode ser utilizada como

recurso pedagdgico.

Ele esta disponivel em http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/644223.
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A primeira parte da cartilha buscou contextualizar para o leitor de forma sucinta
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o que é a RA, como ela funciona e também justificamos porque o aplicativo estd sendo

aplicado na disciplina de Historia.

Na segunda parte trouxemos informagdes sobre aplicativos de RA que podem ser
utilizados pelos docentes em suas aulas. Essas ferramentas apresentadas sdo em sua

maioria gratuitas, possuem alta estabilidade e forte apelo visual entre o publico jovem.

Por fim, € apresentado um exemplo de utiliza¢do pratica da RA com o relato da
experiéncia feita nessa pesquisa. Assim € possivel que os docentes compreendam melhor

como a RA pode enriquecer o ensino.
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pHplicasAe.caplise dg sefultados

Neste capitulo serdo apresentados os detalhes da aplicacdo desta pesquisa e em
seguida passaremos a andlise dos dados obtidos e discussdo dos resultados encontrados.

4.1 Aplicacao

A aplicagdo da RA com a utilizacdo do GE nas turmas de Eletronica e Computacdo
Griafica ocorreu ao longo de trés aulas, além dessas também houve a observacao de uma
aula da turma de Manutenc¢do e Suporte em Informdtica que ndo utilizou a RA. Cada aula
teve uma duragao de 50 minutos cada e ocorreram em um intervalo de 40 dias, esse
nimero de dias se deu por conta do planejamento do conteido que se iniciou antes do

recesso escolar e foi concluido apds este.

Ao todo 64 discentes participaram das aulas onde a pesquisa foi aplicada, e 30
participaram da aula sem o uso da RA. Em ambos os casos os estudantes estavam em

aulas remotas devido as restricdes sanitdrias jd tratadas aqui.

Como ja mencionado, o nimero de estudantes que possuiam smartphones foi
levantado junto a docente que declarou que em sua maioria todos participavam das aulas
conectados por esses dispositivos. As configuracdes dos aparelhos ndo foi previamente
levantada, uma vez que, mesmo nos casos onde os smartphones ndo possuissem as

especificacdes desejadas, eles ainda poderiam ver os objetos em 2 dimensoes.

Antes do inicio das aulas, os estudantes ja estavam com o manual € com o
indicativo de quais colecOes deveriam ser baixadas no GE para uso a fim de otimizar o

tempo de aplicagao.

Na primeira aula, por defini¢do da docente, as aulas das duas turmas participantes
estavam ocorrendo ao mesmo tempo, assim estavam presentes 64 estudantes. No inicio,
houve a apresentacdo da pesquisa aos discentes bem como uma breve explica¢io sobre o
que era a RA e os objetivos da investigacdo feita pelo pesquisador. Em seguida foi
proposto pela docente uma pausa de 10 minutos para que os estudantes pudessem acessar
o GE e visualizar a colegdo sugerida, nesse caso a “Guerra de Troia”. Esse tempo foi
necessario, pois muitos discentes utilizam o smartphone para assistir a aula,

impossibilitando o uso simultaneo.
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Ao longo do periodo de visualizacdo alguns estudantes solicitaram ajuda pois ndo
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tinham baixado o aplicativo ainda nem as cole¢des, apds orientacdo do pesquisador eles
conseguiram utilizar a ferramenta. Alguns discentes relataram que ndo conseguiam ver
os objetos em RA, apds questiond-los foi detectado que o smartphone nio possuia o
minimo de configuracdo necessdria, eles foram orientados a ver os objetos em 2

dimensdes no GE, opcdo que ndo requer maiores requisitos mas infelizmente ndo

proporciona a experiéncia em RA.

Ao regressarem eles foram questionados sobre a experiéncia de visualizacdo, 45
relataram que conseguiram acessar e visualizar os objetos em RA no GE. Nesse primeiro
momento o foco das perguntas foi os aspectos técnicos quanto a estabilidade, facilidade
de utilizagdo e problemas em geral encontrados. Os relatos dos estudantes em sua maioria
diziam que o aplicativo era de facil utilizacdo e intuitivo, os problemas relatados foram
todos relativos as limitacdes dos aparelhos dos discentes que ndo atingiam o minimo das

especificacdes necessdrias para a correta execugao do software.

Dando continuidade a aula deu-se inicio ao debate por meio das questdes
norteadoras presentes no manual do docente por cerca de 30 minutos. O foco das
perguntas foi incentivar uma discussao que relacionasse as imagens vistas em RA com o
contexto historico em que estavam inseridas e também com questdes atuais destacando
essa relagdo entre passado e presente na constru¢do historica da sociedade e no

entendimento de nossa formacao cidada.

Entre as questdes norteadoras da colecao Guerra de Tréia que estdo no manual e
que podemos destacar esta a questdo sobre o herdi Aquiles, questionamos “Temos entdo
o famosos calcanhar de Aquiles, converse com os estudantes sobre os calcanhares de
Aquiles de nossa sociedade, isso €, os pontos fracos expostos em nossa comunidade”.
Outra questdo foi baseada nos guerreiros gregos famosos ao longo da historia, a proposta
era “Fale com a turma sobre o papel militar na sociedade atual, pergunte o que eles

entendem ser a funcao do exército hoje”.

O debate ocorreu espontaneamente entre os estudantes havendo apenas
intervencdes pontuais por parte do pesquisador e da docente como moderadores. Os
discentes participaram utilizando tanto seus microfones quanto contribui¢des escritas no

chat da plataforma Google Meets.
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Apesar de um inicio timido, os discentes em pouco tempo passaram a participar
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ativamente do debate, principalmente pelo chat. Eles apontaram pontos de vista distintos
acerca de um mesmo tema, e cada um defendeu seu ponto de vista de forma bem

articulada, alguns de seus comentarios podem ser vistos no tépico 4.2.2.

Alguns discentes ndo interagiram no debate permanecendo em siléncio, dado o
formato de aula online houve maior dificuldade em identificar esses casos e provoca-los

a participar.

Ao fim da aula os estudantes foram incentivados a utilizar o GE para visualizar as
colecdes de Histéria em outros momentos, ampliando assim o tempo de contato com o
conteudo e despertando no discente o espirito investigativo para constru¢do pessoal do
saber. Eles foram orientados a ndo desinstalar o aplicativo pois seria utilizado em outras

aulas.

A realizacdo do segundo encontro ocorreu no mesmo formato do primeiro, ou
seja, foram dados 10 minutos para visualizacdo da colecdo, questionamento sobre
dificuldades técnicas e o debate provocado pelas questdes norteadoras, agora utilizando
a cole¢do “O mundo antigo de Roma”. Por defini¢do da docente diferente do primeiro
encontro as aulas das duas turmas foram desmembradas, sendo a primeira a participar a

de Computacdo Gréfica e depois a de Eletronica, cada qual com 50 minutos de duracao.

Na turma de Computacdo Gréafica, que contava com 31 estudantes, os problemas
foram os mesmos do primeiro encontro, sendo nos aparelhos dos estudantes. A discussdo
proposta por meio das questdes norteadoras contou com um bom engajamento dos
discentes que articularam ideias e defenderam suas posi¢des, houve mediacdes pontuais
do pesquisador e da docente. Algumas das questdes desta colecio sdo por exemplo, sobre
o navio romano Trirreme, onde se sugeria “Peca aos seus alunos para imaginarem as
condic¢des de trabalho dos remadores destes barcos, serd que eram degradantes? E hoje
como estdo as relacdes de trabalho?”. Outra proposta era sobre Cleopatra, também
disponivel na colecdo, sugeriu-se “Fale com seus alunos sobre a influéncia feminina na
histdria e sua luta pela inclusdo, Cledpatra pode ser uma grande inspira¢do de uma mulher

que ocupou seu espago’.

A turma de Eletronica, com 29 discentes na ocasido, seguiu a mesma dindmica

anterior, visualizando a mesma cole¢do. Nessa turma podemos destacar que houve uma
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leve diminui¢do da participacdo no debate, como ndo houve nenhum fator externo
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diferente, podemos supor que isso trata-se de uma caracteristica da turma.

Entre o segundo e o terceiro encontro houve um hiato de trés semanas devido a
férias escolares, o conteido Antiguidade Cléssica foi concluido somente apds esse
recesso. Infelizmente durante esse periodo a empresa Google For Education
descontinuou o GE com o langamento de um novo aplicativo que nao continha as mesmas

colecdes utilizadas nessa pesquisa.

Diante disso, no terceiro encontro ndo houve a utilizagdo do GE, foi realizado
apenas um debate sobre tecnologias digitais na educagdo com cada turma. A primeira
pergunta feita pelo pesquisador foi se a utilizacdo da RA tornou as aulas mais
motivadoras. A segunda foi sobre o uso de tecnologias digitais em sala de aula, se elas
favorecem ou nio a aprendizagem, e por fim, eles foram questionados sobre o papel das
tecnologias digitais na sociedade, se ela é neutra ou ndo. De maneira geral ndo houve
consenso entre os estudantes sobre o papel da tecnologia digital na educacdo, muitos
pontuaram o momento de aulas remotas e se disseram cansados da falta de um contato
humano mais préximo. Alguns dos pontos de vista das turmas sobre essas questoes podem

ser vistas no topico 4.2.2.

Para fins de comparacgdo, houve a observacdo durante uma aula de 50 minutos da
turma de Manutencdo e Suporte e Informatica que ndo utilizou a RA. Nesse caso ndo
houve nenhuma intervencao do pesquisador, estando presente apenas como ouvinte. A
turma contava com 30 discentes em aula remota. O interesse era a observacdo do
engajamento da turma com o tema da aula pelo pesquisador, junto a isso também
questionamos a visao da docente das turmas. Discutiremos melhor sobre essa comparagdo
na avaliacido pedagdgica, mas ficou evidente ao observarmos, que a turma se manifestou
menos quando eram questionados pela docente com questdes do material tradicional da

aula.

Logo ap6s a aplicacdo junto aos estudantes foi enviado a professora das turmas
um questiondrio para captar suas impressdes acerca da pesquisa desenvolvida, as

perguntas e respostas podem ser vistas no apéndice 3, e € analisado no tépico a seguir.

Dando continuidade ao trabalho, foi elaborado o produto educacional que se trata

da cartilha denominada “Utilizando a Realidade Aumentada como recurso pedagdgico
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nas aulas de historia”, disponivel no apéndice 4. Esse produto foi enviado a todos os
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docentes de Historia do IFTM para avaliacao.

Os docentes também foram convidados a responder um questiondrio online sobre
diversos aspectos da cartilha para atestar sua efetividade junto ao publico-alvo. Esse
questiondrio estd disponivel no apéndice 5 e seus resultados sao apresentados e analisados

no tépico 4.2.3.

4.2 Analises e resultados

Neste topico passaremos a analisar os resultados observados acerca dos principais

pontos investigados nessa pesquisa.

4.2.1 Desempenho técnico

Ao trabalharmos com tecnologias digitais, principalmente com aplicativos que sao
instalados em smartphones, € fundamental se preocupar com o desempenho do software

e seus requisitos técnicos.

Por se tratar de uma ferramenta desenvolvida por uma das maiores empresas de
tecnologia do mundo, o GE possui uma estabilidade muito grande o que de fato se refletiu
na realizacdo da pesquisa. De um total de 63 discentes, 45 deles, pela média das aulas,
informaram que conseguiram utilizar o aplicativo, 0s outros conseguiram visualizar as
imagens apenas em 2 dimensdes ou nao visualizaram, um percentual de 71% como visto

abaixo:

Figura 35 — Niimero de discentes que utilizaram o GE com RA

M total de discentes que
nao utilizaram o GE

M total que utilizaram o GE

Fonte: Elabora do pelo autor
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Entre os problemas relatados por aqueles que ndo utilizaram o GE nenhum se
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relaciona ao aplicativo. Ocorreram problemas como smartphones com cadmeras quebradas

e aparelhos com configuracdes técnicas inferiores aquelas descritas no manual.

Ao serem questionados durante a aula sobre a facilidade de uso do GE os
estudantes reportaram respostas como: “Muito facil de usar” e “Achei muito simples, ndo

tive nenhum problema”.

Um dos grandes desafios desse estudo foi o fato dos estudantes estarem
participando da aula remotamente. Qualquer auxilio técnico que fosse necessario durante
a aplicacdo seria limitado e dependeria da compreensdo do usudrio das orientacdes

passadas, entretanto, ndo houve esse tipo de solicitagao.

Como praticamente todos os discentes assistiam a aula no smartphone, entdo
houve a necessidade de uma interrup¢do na aula para que eles abrissem o aplicativo. Foi
preciso estabelecer uma relacdo de confianca com o estudante para que ele de fato

realizasse a atividade.

A observacdo também foi prejudicada porque ndo podemos acompanhar

visualmente o estudante durante o uso da ferramenta.

Por outro lado, a arquitetura do sistema GE permitiu a realizacdo desse estudo,
mesmo nesse formato remoto, se estivéssemos utilizando um recurso pedagogico fisico,
como uma estrutura montada na escola, ou se ele s6 funcionasse dentro de uma intranet,
a continuidade da pesquisa seria comprometida. Isso evidencia uma das vantagens de se
utilizar sistemas que estejam disponiveis na internet ou que sejam instalados e executados

nos smartphones individuais.

Ao ser questionada se “Houve alguma dificuldade técnica na aplica¢io do produto
nas turmas?”, a docente respondeu: “Parcialmente, pois alguns alunos ndo tinham celular
com configuracdo adequada para baixar o aplicativo sugerido. Na segunda etapa (quando
se decidiu mudar a estratégia do estudo), ao fazer a pesquisa durante a aula nao houve
dificuldade”. A segunda etapa a que a docente se refere é a parte do debate, sendo a

primeira a utilizag¢do do aplicativo em si.

Os estudantes deveriam fazer o download das colecdes escolhidas pela docente
para uso. Para facilitar, foram fornecidas todas as op¢des de busca disponiveis no GE,

sendo busca por digitacdo, /ink da colecdo e QRcode. Foi perguntado a professora: “As



76

formas de acesso disponibilizadas pelo produto/aplicativo foram satisfatorias (busca, link
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ou QRcode)?”, para a qual foi respondido: “Sim. Entretanto, destaca-se a dificuldade dos

alunos quanto a configuragdo do celular”.

Apesar do GE ter sido descontinuado, ele se mostrou adequado ao estudo. Ao
analisar o aspecto técnico, pode-se concluir que os estudantes dos cursos participantes
possuem smartphones em sua maioria adequados a utilizacao de RA, a internet pessoal
utilizada para os downloads era suficiente e o grupo demonstrou um bom conhecimento
técnico para o uso. E importante ressaltar que tal realidade pode néo se refletir em outras
comunidades, portanto, ¢ fundamental que ao utilizar a RA o professor se atente aos

requisitos técnicos necessdrio a uma boa execucao.

4.2.2 Avaliacio pedagogica

O foco principal desse estudo € analisar se a RA pode ser usada como recurso
pedagdgico nas aulas de Historia e se pode contribuir para seu objetivo de formagdo

cidada. Passaremos agora a essa andlise.

O cendrio pandémico ocasionado pela COVID-19 trouxe varios desafios
pedagdgicos para os professores do mundo todo que foram obrigados a se reinventar e a
rever suas técnicas. Sem divida as TDIC’s auxiliaram significativamente nesse periodo,

permitindo que as aulas continuassem mesmo a distancia.

Assim como afetou o ensino, a pandemia também afetou todas as pesquisas
desenvolvidas nesse periodo. Perguntamos a professora: “No contexto pandémico, qual a
maior dificuldade de aplicagdo da pesquisa?”, sua resposta ao questionamento foi: “O
proprio fato de a turma de estudantes estar tendo aulas online e nao presenciais, situacao
em que poderia haver maior interagdo, participacao, interesse e dinamizagao da atividade
proposta. E provavelmente, o processo de ensino-aprendizagem poderia ser mais efetivo

e afetivo”.

Buscamos compreender se a RA pode afetar os fatores motivacionais dos
estudantes, algo ainda mais relevante no formato de aulas remotas. Manter os discentes
motivados a aprender nessa nova realidade social é fundamental, seja para fins de

aprendizagem seja para a manutencao desse estudante vinculado a escola.
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Ao observamos a aplicacdo da RA nas aulas foi possivel notar que os estudantes
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se sentiam atraidos pela novidade, tiveram interesse em participar da atividade e o mais
relevante, se envolveram e participaram do debate proposto, pois a RA € apenas o gatilho
para a constru¢do do conhecimento. Quando observamos a turma que nao utilizou a RA,

o engajamento com a aula foi menor, dado ao nimero de interagdes com a docente.

Para a pergunta: “Em sua opinido, os alunos se sentiram motivados ao utilizarem
a RA?”, sua resposta foi: “Sim. Tiveram bastante interesse ao usar o aplicativo,
demonstrando alegria e animac¢@o com a possibilidade de ver objetos e situa¢des do tema

estudado em realidade aumentada™.

Durante a aplicagdo também questionamos os estudantes se eles se sentiam mais
motivados aprender com o uso da RA. Pedimos que respondessem no chat da aula, entre
os 45 estudantes que utilizaram o aplicativo 71% se sentiram mais motivados conforme

visto na figura 36:

Figura 36 — Motivagdo entre os alunos

= Alunos que utilizaram aRA e
ndo se sentiram motivados

= Alunos que utilizaram aRA e
se sentiram motivados

Fonte: elaborado pelo autor

Por fim perguntamos a docente: “Como vocé avalia a participagao dos estudantes
durante o experimento?”, foi dito que: “A participacdo foi muito boa. As/os estudantes

ficaram animados, interessados e participaram mais intensamente da aula”.

Por meio dos resultados apontados acima podemos concluir que a RA de fato

contribui para a melhora da motivacdo do aluno, isso em concernia com os estudos de
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Savie Ulbrlcht (2008), Billinghurst e Duenser (2012), Dunleavy, Dede e Mitchell (2009)
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e Hsu, Chen, Wu (2015), que identificaram esse aspecto positivo da RA.

Podemos especular que caso os estudantes estivessem juntos fisicamente com a
possibilidade de trocar informacdes sobre as imagens, o fator motivacional poderia ser
ainda mais favorecido, entretanto, a limitagdao imposta pelo distanciamento social impediu

essa investigagdo.

Tracando um paralelo questionamos acerca da turma que ndo participou da
aplicagdo do estudo: “Em sua percepcao houve diferenga no aspecto motivacional dos
alunos que participaram do experimento comparando com a turma que nao participou?”.
Para a professora: “Sim. Nas turmas em que foi feito o experimento houve mais

motivacio e interesse pelo conteudo estudado”.

Outro ponto de interesse na pesquisa era investigar se a RA poderia contribuir
para a aprendizagem do conteido estudado, a Antiguidade Classica, a fim de
comprovarmos esse potencial levantado nos estudos de Altinpulluk (2019), Hantono,

Nugroho e Santosa (2018) e Garz6n, Pavén e Baldiris (2019).

Ao fim da pesquisa perguntamos a docente: “O aplicativo de RA contribuiu para
uma melhor compreensao do contetdo estudado?”, segundo a professora: “Sim. Como ja
destacado em respostas anteriores, tornou o contetido mais atraente, interessante, lidico,
possibilitando maior interacdo, ainda que nas aulas online”. Perguntamos ainda: “Por
meio da utilizacdo do aplicativo e das questdes norteadoras foi possivel estabelecer uma
conexdao melhor entre os fatos passados e presentes?” para ela: “Sim. As questdes
destacaram aspectos importantes do contetido, ensejando pelos estudantes uma andlise

critica e atualizada sobre o tema em estudo”.

Portanto, a RA contribuiu com a aprendizagem nesse estudo de maneira
semelhante ao relatado por Wildan et al., 2019 em seu estudo sobre Biologia, ou seja,
uma vez mais motivados, os estudantes também retém maior conhecimento. Observamos
assim como Costa e Cruz (2015) que a utilizacdo de modelos em 3D melhoram a

aprendizagem obtida em comparacao com visualizacdes em 2D.

z

Uma das dificuldades enfrentadas no processo de ensino € a visualizagdo de
algumas imagens, por exemplo modelos quimicos. Ja na Historia hd uma dificuldade em

observar artefatos e locais que estejam em um passado mais distante, por vezes o
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estudante possui apenas uma imagem em duas dimensoes nas pdginas do livro e sua
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imaginacao.

A cogni¢do humana pode ser caracterizada pelo tratamento e producio de
conhecimento de natureza simbdlica, na forma de representacdes mentais
produzidas pelas pessoas, a partir de suas experiéncias com a realidade. Os
seres humanos usam essas representagdes da realidade para tomar decisdes,
planejar e atuar sobre essa realidade. Em sua natureza simbdlica, os
conhecimentos assumem na mente das pessoas, formas andlogas aos estimulos
a que estdo associados, principalmente as visuais e verbais (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2007, p. 296).

A RA fornece modelos que exemplificam conteiidos para que todos vejam, ao
mesmo tempo a mesma imagem, compreendendo melhor suas nuances e permitindo ao

professor uma explicacdo mais objetiva.

Esse recurso tecnoldgico torna-se extremamente eficiente por possuir a
capacidade de exibir objetos, com uma grande riqueza de detalhes, no contexto
solicitado pelo docente, sem depender apenas da capacidade de imaginacao do
aluno que, por ser subjetiva, pode gerar informagdes imprecisas (CARDOSO
et al., 2007, p. 32).

O ponto principal de investigacdo dessa pesquisa era se a RA poderia contribuir
para que a disciplina de Historia atingisse seu objetivo de formacdo para a cidadania,

portanto, o debate constitui parte fundamental do estudo.

Como a RA favorece a aprendizagem e a motivagao do estudante isso também se
reflete no didlogo entre a turma. As perguntas norteadoras foram especialmente pensadas
para criar uma relagcdo entre o passado e o presente, refletindo sobre o papel de cada

individuo dentro da sociedade.

A disciplina de Histdria possui papel central na formag¢do do estudante para a vida
em sociedade, mas, para além dessa disciplina isso também € muito relevante para o meio
onde a pesquisa ocorre, o Ensino Profissional Tecnoldgico. Nesse modelo ha a
preocupacdo com uma formagdo integral, onde o estudante seja preparado para a vida
comunitdria plena, com pensamento critico sobre as estruturas que compdem a

comunidade em que estd inserido.

Assim, a concepcdo de educacgdo profissional e tecnolégica que deve orientar
as acdes de ensino, pesquisa e extensao nos Institutos Federais baseia-se na
integragdo entre ciéncia, tecnologia e cultura como dimensdes indissocidveis
da vida humana e, a0 mesmo tempo, no desenvolvimento da capacidade de
investigagdo cientifica, essencial a construcdo da autonomia intelectual.
(Pacheco, 2018, p.15)

Entre os debates que se desenrolaram a partir das imagens visualizadas em RA

podemos destacar o feito com base na cole¢do Guerra de Trdia. Perguntamos aos
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estudantes: “Quais seriam os cavalos de Troia de hoje, ou seja, situagdes que parecem
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uma coisa mais na verdade trazem em seu interior algumas surpresas?”.

O que se seguiu foi um debate muito interessante sobre noticias falsas, tema
surgido espontaneamente entre os discentes. Eles iniciaram falando sobre o risco de se
apresentar uma informacao inveridica como sendo verdadeira para favorecer algo ou
alguém. Em seguida comecaram a falar sobre liberdade de expressdo e por fim trataram

de regulacdo da internet. Vejamos alguns dos comentdrio feitos:

1

“Eles dizem que podem falar o que quiser na internet pois ¢ liberdade de expressdo.’

(Aluna de Computacao Gréfica)

“Sim. Mas infelizmente eles estdo fazendo o uso da liberdade de expressdo deles do
modo errado, e mesmo assim ndo é crime. Mas tem projetos de lei para criminalizar”

(Aluno do curso de Computacao Gréfica)

1

“Literalmente a maioria das leis ndo funciona.’

(Aluno de Eletronica)

“Claro, mas uma lei com 99% de eficiéncia é praticamente impossivel, o que se pode
fazer é mudar a educacdo mudando assim também o pensamento das pessoas e junto
com as leis rigidas mudando assim a sociedade.

(Aluna de Eletronica)

Outra pergunta feita baseada nas colecdes foi: “Como grandes acontecimentos que
podem afetar até mesmo um pais as vezes surgem de pequenas agdes individuais e como

isso pode ser usado para promover acoes de cidadania?”.

Os estudantes conversaram sobre isso dizendo que um passo individual que tem
muito impacto € ndo propagar informacdes erradas, eles disseram que se cada um tiver
preocupacdo com as fontes das noticias disponiveis nas redes sociais, i1Sso evitard que

algo errado ganhe grande repercussao.

Outro ponto citado foi a participag@o popular nas elei¢des por meio do voto, como
cada voto individual pode parecer pequeno, mas como sua soma pode definir o destino

do pais.
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“Se cada um checar a fonte de uma noticia antes de passar para frente, se for falsa ela
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1

acaba.’

(Aluno de Eletronica)

“« ’

em tudo que aparece no Instagran é verdadeiro, temos que ter cuidado.’

(Aluna de Computacao Gréfica)

“O brasileiro deveria se preocupar menos com futebol e mais com seu voto.”

(Aluno de Computagdo Gréfica)

Sobre essa etapa do estudo perguntamos a professora da turma: A utilizacdo do
aplicativo de RA e das questdes norteadoras favoreceu o debate entre os estudantes sobre
os temas propostos?”. A professora respondeu: “Sim, considerando a atuacdo dos
estudantes que costumam participar com maior frequéncia, de qualquer modo. O contexto
“aplicativo-questdes norteadoras” motivou debates sobre o tema e uma participagdo mais

dinamica e lidica da turma.”

Perguntamos também: “Em sua opinido as questdes norteadoras do manual
contribuiram para que a disciplina atingisse seu objetivo de formagao para a cidadania?”,
a docente nos forneceu a seguinte resposta: “Sim. As questdes norteadoras cumpriram o
importante papel de destacar aspectos do contetido estudado que ensejam reflexdes e que
possibilitam analogias com questdes atuais e vinculadas a formacdo cidada das/os

estudantes.”

A riqueza dos debates empreendidos aproximaram os estudantes daquilo almejado

por Pages (2007) para a disciplina de Historia:

A histéria pode fornecer para esta consciéncia cidadd os conhecimentos,
valores e capacidades mentais necessarios para que 0S nossos jovens saibam
que o seu futuro serd o resultado do que ja existiu, do que estamos fazendo e
do que fardo homens e mulheres num contexto cada vez mais globalizante e
no qual serd necessario saber a todo momento como as decisdes que se tomam
a muitos quildometros de onde vivemos podem nos afetar com muito mais for¢a
do que as decisdes que se fazem perto de casa, e as agdes que realizamos perto
de nossa casa podem ter um peso decisivo para impedir situagdes que
acontecem a milhares de quilometros de onde moramos. (Paés, 2007, p. 213)

Entendemos que as TDIC’s quando utilizadas como recurso pedagégico devem
servir a um propdsito claro na formacgao dos estudantes, ndo sendo utilizada apenas como
alegoria, mas sim, como mola propulsora que auxilie o professor ao ministrar a disciplina.
Nesse sentido perguntamos a professora: “Vocé avalia que os estudantes ao fim do

experimento haviam adquirido melhores fundamentos para a prética cidada?”. A docente



82

disse que: “A formagdo cidada se constréi em um processo lento, a longo prazo; pode-se
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dizer que, ao longo da trajetdria escolar e ao longo da vida de cada pessoa. Sem duvida,

que o experimento possibilitou reflexdes que, se espera, possam ser fundamentos para

que as/os estudantes sejam cidad@os conscientes e atuantes na sociedade em que vivem.”

O resultado obtido por esse estudo vem de encontro aquilo preconizado por Pages
(1997):
Em todos os casos, trata-se de predispor e preparar os alunos para que possam
enfrentar os desafios que o futuro lhes trard a partir do conhecimento social.
Os professores s@o aconselhados a usar uma variedade de métodos e recursos,
como estudos de caso, investigacdo guiada, analogias, discussdes e debates
abertos, jogos de simulagdo e dramatizagdo, etc. Insiste na conveniéncia de
promover o discurso oral e escrito dos alunos de forma a facilitar a construcéo
da sua prépria lingua em contextos em que estes devem defender um ponto de

vista sobre uma situagdo, opinar, julgar a adequag@o ou conveniéncia de um
fonte ou informacdo, etc. (Pages, 1997, p.8)

A RA pode atingir os objetivos formativos da disciplina de Historia, desde que,
seja utilizada por meio de uma estratégia bem definida, onde os objetivos a serem
atingidos sejam claros. Para além de uma utilizacdo massiva e alegdrica, deve-se buscar

0 uso critico, sempre avaliando se de fato o alvo pré-estabelecido estd sendo alcangado.

O esforco que os terd envolvido no pensamento e no desenvolvimento do
conhecimento social deve manifestar-se também no desenvolvimento e na
pratica de uma consciéncia social democréitica baseada nos valores da
liberdade, igualdade e solidariedade, que envolvem socialmente a cooperagio,
a participag@o e tolerancia. (Pages, 1997, p.8)

Ao fim da pesquisa promovemos um debate com os estudantes sobre o uso de
tecnologias digitais na educacao. Esse foi um tema colocado de forma aberta, ndo apenas
sobre a RA, pois eles estavam vivenciando um momento onde todo o ensino se dava por
meio das TIC’s. Instigando um debate critico, perguntamos se as tecnologias digitais eram
neutras. No debate os estudantes se dividiram entre os que achavam que as tecnologias

digitais eram neutras e os que ndo achavam. Podemos destacar as respostas:

“Ela é neutra em si pois é meio e ndo um fim. Por exemplo, o poder politico é um meio
e os politicos o usam com um fim, fim este que pode ser ruim ou bom, mas o poder em si
é neutro. Assim como o poder traz tendéncias no ser humano, a tecnologia traz

)

tendéncias ao ser humano.’

(Estudante de Computacao Grafica)

’

“Acho que ndo, o algoritmo desenvolvido pela empresa tem tendéncias e ndo é neutro.’

(Estudante de Eletronica)
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Os estudantes %e01sam ser parte ativa no exercicio de inser¢do de novas
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tecnologias na sala de aula, com capacidade de responder de maneira critica ao

apresentado e contribuir para a melhora do processo de ensino-aprendizagem. Como dito

por Ordine (2017), Sem as humanidades, o século 21 serd uma época em que vamos nos

concentrar na civilizagdo da midia sem atender a civilizagao dos propésitos.

Ao fim a professora apontou como pontos negativos da pesquisa: “O fato de a aula
ter sido online e da dificuldade ou impossibilidade de uma parte (pequena) das/os

estudantes ndo terem conseguido baixar o aplicativo utilizado no experimento”.

4.2.3 Avaliacao do Produto Educacional

A cartilha desenvolvida como produto educacional foi enviada para avaliagdao a
todos os docentes de Histéria do IFTM, sendo 14, desses apenas 4 responderam ao
questiondrio, € possivel que esse baixo numero de respostas esteja relacionado ao periodo
pandémico onde os professores tiveram uma sobrecarga de trabalho devido a producido

de material e a formatagdo de aulas para o modelo online.

O questiondrio se encontra no apéndice 6 e suas principais respostas sao

apresentadas a seguir.

Perguntamos aos docentes se eles conheciam a RA e 100% dos respondentes
disseram que sim, j4 conheciam essa tecnologia. Em seguida perguntamos por qual meio

eles tiveram acesso a essa informacao, o resultado pode ser visto na figura 37:

Figura 37 - Como Conheceu a RA

@ Curante a graduacio

@ FRealizagdo de curso de
aperfeigoamento ou pos graduagio
Informacdes disponiveis na internet,
livros ou outras midias

@ Cutros meios
@ MNic se aplica

Fonte: Elabora do pelo autor
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Como visto, 75% tiveram conhecimento da RA por meio de informagdes
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disponiveis na infernet, livros ou outra midias. Por ter seu uso na educacdo intensificado
apenas nos ultimos anos e seu tempo de docéncia € natural que o contato dos docentes

tenha ocorrido fora de seu processo de formacao.

Apesar de conhecerem a RA ela ndo € utilizada como recurso pedagdgico pela
maioria daqueles que responderam, 75% disseram nunca ter utilizado a RA, resultado

apresentado na figura 38:

Figura 38 — Utiliza a RA como recurso pedagdgico

& Sim
& Mo

Fonte: Elabora pelo autor

Segundo esse dado concluimos que a RA ainda nio consegue atingir o dia-a-dia
da sala de aula, ainda estando restrita a alguns locais de ensino ou a iniciativas de
pesquisa. Isso torna ainda mais relevante a producdo da cartilha para auxiliar o professor

na implementacdo da RA como recurso pedagdgico.

Perguntamos aos docentes se as informagdes contidas no material foram claras,
diretas e objetivas, € se os ajudariam no futuro. Para 100% dos participantes, sim, as

informacdes estavam adequadas e os auxiliariam no futuro.

Em linha com a pergunta acima perguntamos se os exemplos contidos na cartilha
poderiam ser replicados no campus onde o docente ministra suas aulas. O resultado é

visto abaixo na figura 39.
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Figura 39 — Possibilidade de replicagdo dos exemplos da cartilha
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@ Sim
& Mo

Fonte: Elaborado pelo autor

Esse resultado indica que a cartilha poderd contribuir efetivamente para a
popularizacdo da RA como recurso pedagdgico e seus exemplos oferecem um bom
parametro para os professores iniciarem sua caminha junto a essa nova tecnologia. Isso
também € comprovado pelas respostas obtidas ao fim do questiondrio, quando
perguntamos se os docentes viam perspectiva de utilizar a RA em suas aulas. Entre os

que responderam, 75% veem possibilidade de utilizar a RA:

Figura 40 — Perspectiva de utilizagao da RA

@ Sim
@ Mo

Fonte: Elaborado pelo autor

O dado da figura 40 acima confirma que a cartilha podera contribuir para a adog¢ao
desse novo recurso entre os docentes de Histéria, funcionando como um documento de
consulta rdpida a exemplos e sugestdes de aplicativos de RA ja experimentados e que

sabidamente oferecem material de qualidade para essa disciplina.
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Nesse trabalho, investigamos a utilizacdo da RA como recurso pedagégico para o
ensino de Historia dentro da EPT. O principal foco desse estudo foi a verificacdao se a RA
pode contribuir para que a disciplina atinja um de seus objetivos, a formacdo para a

cidadania.

Buscamos ao longo da investigacdo checar se como visto na fundamentacgio
tedrica a RA afeta a motivagdo dos estudantes e se também contribui para a melhoria da
aprendizagem por meio da exibi¢do de imagens virtuais inseridas no mundo real. Também
foi desenvolvido o produto educacional: Cartilha — Utilizando a Realidade Aumentada
como recurso pedagdgico nas aulas de Historia, esse material visa difundir o uso da RA
entre os docentes para que seu uso possa ser ampliado com a utilizacdo de aplicativos

com conteddo voltado a essa area.

Dentre os objetivos especificos estava a elaboracdo de um levantamento
bibliografico sobre a RA e também de trabalhos com ela voltados para a educagdo e de
maneira especial ao ensino de Histéria. Assim, foi tracada uma trajetéria histérica do
desenvolvimento dessa tecnologia e suas principais caracteristicas para uma melhor

compreensdo de sua utilizagdo.

Nos trabalhos relacionados foi dado um panorama de como a RA vem sendo
aplicada com vdrias nuances as diversas areas do conhecimento. Além de buscarmos
mostrar essa diversidade de uso também foram expostos os resultados préticos dessas
pesquisas, apontando seus pontos positivos e também alertando para aquelas dificuldades

enfrentadas nos estudos.

Além da RA, apresentamos uma visdo geral sobre a disciplina de Historia, por
meio de um levantamento bibliografico mostramos seu desenvolvimento histérico desde
o inicio até sua consolidacdo nos curriculos, pontuando as pressdes sofridas por esse
conteido. Buscamos apresentar as motivacdes do estudo de Historia, sua esséncia e

principais caracteristicas.

Foi destacado o principio emancipatério da disciplina de Histdria, sua relevancia
para uma formacao de um individuo socialmente responsavel, comprometido com valores

sociais e capaz de ocupar seu lugar na sociedade agindo de forma proativa.
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Qutro objetivo tragado era avaliar os desafios e oportunidades da utilizacdo da RA
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na educacdo. Apds a andlise dos resultados encontrados compreendemos que de fato a
RA melhora os fatores motivacionais dos estudantes que se sentem mais interessados €
curiosos no processo investigativo pela busca do conhecimento ao explorarem os
artefatos 3D. A aprendizagem também € favorecida pelo seu uso, seja em decorréncia da

motivagdo, ou pela aproximagdo com o objeto estudado.

O recurso imagético € um poderoso aliado no ensino de Histdria, visto que, a
reconstru¢do do passado em termos visuais ndo € tarefa facil, esse € um grande desafio
para docentes que se esforcam para levar seus educandos a compreender aspectos de uma

época ou sociedade.

Nesse processo investigativo o smartphone se tornou um aliado. Por vezes, esse
aparelho poderia ser fator de dispersdo, mas uma vez que nao pode ser ignorado, dado ao
seu nivel de penetragdo na sociedade, € importante torna-lo um aliado no processo de

ensino aprendizagem.

Entre os principais desafios encontrados podemos destacar novamente a utilizagdo
do smartphone, que se por um lado é um aliado por outro, a infinidade de modelos e
configuragdes desses dispositivos dificulta o uso do recurso tecnologico de forma

homogenia.

Sem duvidas o maior desafio encontrado nessa investiga¢do foi a pandemia de
COVID-19. Em um modelo de aulas totalmente online, introduzir um novo recurso
pedagdgico poderia ser invidvel, mas, por contarmos com um aplicativo que era
executado localmente nos smartphones dos estudantes isso foi possivel. E importante
destacar que estando os discentes afastados do convivio social a troca de experiéncias

durante o uso do aplicativo foi reduzida significativamente.

A RA também contribui para que a disciplina de Histéria alcance sua busca de
formagao cidada. Os estudantes estimulados pela tecnologia se sentem mais interessados
em participar do debate acerca do tema em estudo, que alinhado a questdes que instiguem
uma reflexdo critica dos fatos em analise, correlacionando-os com a realidade atual, € a
mediacdo do professor, propiciam a constru¢do de um saber democratico, inclusivo e um

melhor entendimento do mundo que o cerca.
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Esse saber s6 pode ser consolidado ao longo do tempo e em um ambiente de ensino
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que favoreca a criacio do senso de cidadania em cada um de seus educandos, se valendo
dos mais variados recursos pedagdgicos para isso. O uso da RA pode contribuir com esse

processo favoravelmente como observado ao longo dessa investigagao.

A tecnologia digital como meio e ndo fim funcionou como gatilho para a
constru¢ao de um debate entre os estudantes de temas atuais pela 6tica histérico-critica.
Nesse estudo a aprendizagem ndo se deu pela pura retengdo de um conhecimento estético,
mais sim fluido, que se estabelece dialogicamente, valorizando o saber prévio do

educando.

Uma possibilidade de trabalho futuro é o desenvolvimento de uma ferramenta
propria de visualizagdo de objetos em RA e sua aplicagdo presencialmente, sem restricoes
sanitdrias. Desse modo, poderemos observar melhor aspectos que ndo foram possiveis
nesse trabalhos, como a movimentacdo corporal do estudante e o uso do espaco ao

visualizar os modelos gerados em RA, bem como as interacdes sociais.
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1-

2.

CU VUL SIUIX

Género: ( ) Masculino ( ) Feminino

Formacao Académica/Titulagio:
( ) Graduacao

( ) Pés-graduacao

( ) Mestrado

( ) Doutorado

( ) Pés-doutorado

Tempo de docéncia no IFTM
( ) Menos de 6 meses

( ) De 6 meses a 1 ano

( )De 2 a5 anos

( )De 5 a 10 anos

( ) Mais de 10 anos

Em qual campus ministra suas aulas:
( ) Campina Verde

() Ibid

() Ituiutaba

( ) Joao Pinheiro

( ) Paracatu

( ) Patos de Minas

() Patrocinio

( ) Uberaba

( ) Uberaba Parque Tecnolégico
( ) Uberlandia

( ) Uberlandia Centro

Com que frequéncia vocé percebe dificuldades entre os discentes em
compreender e absorver o contetido ministrado na disciplina de Histéria?

( ) Nunca

( ) Raramente

( ) As vezes

() Muitas vezes

( ) Sempre

Quais sao as maiores dificuldades observadas entre os discentes quanto a
aprendizagem do contetido de Historia? (Pode ser marcada mais de uma
op¢io)

( ) Identificacdo com o contetido

() Criagao de significados para sua realidade

( ) Livros didaticos pouco atrativos

( ) Falta de ferramentas pedagdgicas
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) Dificuldades de abstracao dada a dificuldade de visualizagc@o e contato com o
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( ) Carga-horaria reduzida do contetido
Outros: ( )

7- Com que frequéncia vocé introduz novas metodologias de ensino e novas
ferramentas pedagogicas em suas aulas:
( ) Nunca
( ) Raramente
() As vezes
( ) Muitas vezes
( ) Sempre

8- Vocé concorda que o uso de smartphones em sala de aula para fins de ensino,
desde que supervisionados e apenas como apoio pedagégico pontual pode
contribuir na aprendizagem:

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente

( ) Nao discordo, nem concordo
( ) Concordo parcialmente

( ) Concordo totalmente

9- Vocé acredita que midias digitais para enriquecimento do livro didatico
podem contribuir para o processo de ensino de Historia:
( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente

( ) Nao discordo, nem concordo
( ) Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

10- A disponibilizacdo de contetidos extras referente a matéria trabalhada em
sala de aula acessivel em qualquer lugar e a qualquer momento pode
contribuir para a aprendizagem do contetido de Histéria:

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente

( ) Nao discordo, nem concordo
( ) Concordo parcialmente

( ) Concordo totalmente

11- A utilizacao de recurso tecnolégico que recriasse e apresentasse aos alunos
artefatos e locais historicos em trés dimensoes, permitisse a vista a acervos de
museus em tamanho real virtualmente, trouxesse textos e detalhes de obras
historicas adicionais e videos com mais explicacoes sobre momentos
histéricos pode favorecer o ensino de Historia:

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente

( ) Nao discordo, nem concordo
( ) Concordo parcialmente
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&) Concordo totalmente
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12- O conceito tecnolégico denominado Realidade Aumentada fornece recursos

como os citados na questao 12, por meio de um smartphone, tablet ou
computador ela insere no mundo real elementos virtuais em trés dimensoes
que podem ser em tamanho real, além disso ela pode inserir dados adicionais
sobre um local ou artefato, por exemplo, ao direcionar a cimera do
smartphone para uma determinada pagina do livro podem ser exibidos
maquetes de locais historicos, personagens, videos explicativos ou sons que
enriquecam o material. Em sua opinido as funcionalidades da Realidade
aumentada podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de
Historia:
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Nao discordo, nem concordo
() Concordo parcialmente
( ) Concordo totalmente
13 — Quais destes temas poderiam ser melhor compreendidos pelos discentes
com o uso da Realidade Aumenta:
( ) Acredito que nenhum
() Pré-historia
() O mundo cléssico antigo
( ) Idade média
() 1* e 2% guerras mundiais
() Brasil pré-descobrimento
() Brasil Col6nia
() Brasil Império
() Brasil Reptblica
( ) Escravidao
( ) Nazismo
( ) Regime Militar
Outros ( )

14- Quais iniciativas poderiam enriquecer o ensino de historia para além da
forma tradicional baseada em livros?
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Apresentacao

Caros professores,

O processo de ensinar sempre é desafiador pois ndo se trata apenas
de ensinar datas e férmulas, ou treinar os estudantes para serem
aprovados em processos seletivos, 0 ensino € vivo e tem como
missao basica formar o ser humano para viver em sociedade
contribuindo ativamente com ela, consciente de seu papel no
mundo, ou seja, ensinar a viver junto com as demais for¢as que
compdem uma comunidade.

Dentre as diversas disciplinas disponibilizadas dentro dos curriculos
escolares a de Historia se destaca pelo seu papel emancipatério do
estudante e seu compromisso com a formagdo para a pratica cidada.
Trocando em miudos, a Historia serve para que o homem conhega a
Si mesmo - assim como suas afinidades e diferencas em relacdo a
outros. Saber guem somos permite definir para onde vamos. Quem
sou eu? De onde vim? Para onde vou? Perguntas como essa sdo uma
constante na historia da humanidade. Por mais sem sentido que
parecam, tais indagacdes traduzem a necessidade que temos de nos
explicar, nos situar, nos (re)conhecer e em decorréncia, como seres
sociais. (Boschi, 2007, p. 12)

Para que a disciplina de histéria possa atingir seus objetivos
podemos utilizar varios recursos desde os mais ludicos até os de
tecnologia digital, que se usados adequadamente ajudardo os
docentes em sua jornada pelo ensino.

01
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Este manual apresenta-se como produto educacional derivado da
pesquisa "Google Expedi¢Bes: a Realidade Aumentada como
ferramenta pedagodgica no apoio ao ensino de Histéria no Ensino
Médio Integrado", vinculada ao Programa de Pds-Graduagao em
Educacdo Profissional e Tecnoldgica - ProfEPT, do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro - Campus
Avanc¢ado Uberaba Parque Tecnoldgico, sendo enquadrado na linha
de pesquisa 02, Praticas Educativas em Educacdo Profissional e
Tecnoldgica.

Esse manual visa apresentar e facilitar a utilizagdo de uma tecnologia
relativamente nova denominada Realidade Aumentada (RA), nesse
documento vocé poderd conhecer um pouco mais desse conceito e
como pode utilizé-lo através de um aplicativo gratuito chamado
Google Expedi¢des para enriquecer suas aulas.

Aqui vocé encontrard informagBes técnicas sobre a utilizagdo do
aplicativo, bem como dicas para uma experiéncia melhor. Além disso,
esse manual ja conta com um modelo pratico de uso baseado no
conteldo de Histdria "A antiguidade classica”, que sdo cole¢des de
objetos em trés dimensdes sobre Grécia e Roma que irdo ilustrar
suas aulas de forma inovadora.

Muita informacédo? Nao desanime, vocé verd que é bem mais
simples do que parece e até o final deste manual vocé estard
totalmente apto a utilizar este recurso incrivel. Vamos 14?

Os autores

02
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Fonte:

Para ficar mais claro, vocé ja utilizou ou ja
viu alguém produzir um video ou tirar uma
foto inserindo sobre a pessoa orelhas e
focinho de cachorro, ou um éculos com
bigodes, vocé sabia que mesmo ignorando
isso vocé esta utilizando a RA nesse
momento. Isso ocorre porque assim como
dito no conceito vocé esta enriquecendo o }
mundo real (a pessoa) com um elemento ©
digital (as orelhas e focinho). Viu como € |

simples?

MAS AFINAL O QUE E
REALIDADE AUMENTADA?

Vivemos em um mundo real onde constantemente utilizamos o mundo
virtual e os interpretamos como partes distintas, mas e se ao contrario de
estarem separados eles estivessem fundidos, entrelacados em si mesmos?
Esta é a proposta da RA, que enriquece o mundo real com elementos do
mundo virtual. Mas a RA vai muito além da representacao de objetos. Azuma
et al. (2001) diz que ela pode ser aplicada a todos os sentidos, incluindo
audicao, toque e olfato.

ttps://grupogamp.org.br/

Um sistema de RA complementa o
mundo real com objetos Vvirtuais
(gerados por computador) que parecem
coexistir em um mesmo espago no
mundo real. Enquanto muitos
pesquisadores ampliam a definicao de
RA além dessa visao, nés definimos que
um sistema de RA deve ter as seguintes

- propriedades: combina objetos reais e
~ virtuais em um ambiente real, roda

interativamente e em tempo real, e
registra (alinha) objetos reais e virtuais
um com o outro. (Azuma et al., 2001, p.
34)

-

Fonte: ?\ttps://br_p;nrverest.com/

03
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Além de brincar essa insercdo de elementos digitais no mundo real
tem inimeras fung¢bes, como navegacdao por GPS e informacodes
turisticas, ja imaginou que legal apontar o celular para um
monumento histérico e ao lado da imagem dele aparecer varias
informacdes sobre sua histéria.

Fonte: https://ebraers.com.br/

Na educagdo a RA é um poderoso recurso para o ensino, um exemplo
interessante pode ser visto nas aulas de Biologia onde ao apontar a
camera do celular para o corpo de um estudante podemos projetar
seu sistema circulatério, ou mais, ver um coracao funcionando em
tamanho real, nao € incrivel.

Quer ver a RA em acao entao clique nesses links:

04
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Para visualizar os objetos em RA
0 AP LICATIVO precisamos primeiramente instalar
em nossos smartphones um
GOOG LE aplicativo para isso, existem varias
op¢oes sendo algumas pagas e

EXPEDICOES [peists

Nos utilizaremos o Google Expedi¢cdes que é um aplicativo gratuito
produzido pela Google for Education. Por ser feito por uma

das maiores empresas do mundo de tecnologia ele é estavel e
muito confiavel.

Utilizaremos o recurso de RA, mas nesse mesmo aplicativo ha a
opc¢ao de se utilizar a Realidade Virtual, se quiser saber mais sobre
ela clique aqui.

Com a RA no Expedi¢des podemos materializar conceitos abstratos
e dificeis de serem observados em qualquer lugar, inclusive dentro
da sala de aula. Assim os estudantes podem ver em tamanho real,
ampliado ou mesmo por dentro alguns dos fenomenos mais
incriveis que sdo objeto de estudo.

O Expedicdes conta com mais de 100 colecdes de objetos, desde
arquitetura até tubardes, para serem explorados. As imagens
possuem excelente qualidade e sdo desenvolvidas em colaboragao
com instituicdes de ensino renomadas.

Por ser leve ndo requer smartphones muito sofisticados para
funcionamento, além disso ele permite que professores e alunos
em uma mesma rede wi-fi possam se conectar, isso permite que o
professor guie a experiéncia, garantindo que todos estejam vendo
a mesma coisa em um dado momento.

Quer ver o Expedi¢des funcionando entao clique no link:

05
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Bom vocé ja deve ter percebido que a RA pode ser
M As utilizada para diversas disciplinas académicas, entao
porque escolhemos a disciplina de Histéria?

POR QUE Essa pesquisa se deu dentro do ambiente de formagdo

- profissional tecnolégica onde hda um profundo
HISTORI A? interesse em uma formacao integral, tanto humana

" quanto técnica, e a disciplina de Histéria é
intimamente ligada a formacgao humana.

O ensino de Histéria deve buscar a formagdo cidada e
democratica do discente dando a ele as nogdes de
direitos e deveres que asseguram a dignidade
humana. Blanch sustenta que a cidadania democratica
deve ser, sem duvida, o objetivo principal de um
ensino que deve enfatizar o que nos torna humanos,
em todos os direitos de todas as pessoas e na
dignidade humana acima de qualquer outra. (Blanch,
2018)

Ora no ensino de Histéria por vezes tratamos de datas,
objetos e personagens que estdo distantes de nossa
realidade atual, aparentemente, mas que nos afetam
significativamente. A RA ao mostrar em 3D e com
riqueza de detalhes objetos do modo de vida de uma
determinada sociedade, sua arquitetura, suas armas e
veiculos por exemplo, pode nos ajudar a compreender
melhor como tudo isso afeta a atualidade.

Especificamente nesse material trataremos da
Antiguidade Classica, notadamente Grécia e Roma que
tem um papel relevante na formacdo de nossa
sociedade como a conhecemos, seja na democracia,
nas artes, literatura, direito e na filosofia, temas
intimamente ligados a formacgao cidada.

Esperamos assim auxiliar a disciplina de Histéria a

cumprir sua missdo de formacdo para a plena
cidadania através desse recurso apresentado.

06




gora que vocé ja conhece
nossa proposta é hora de
comecar a utiliza-la

CORAGEM,
VOCEE
CAPAZ!!!
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REQUISITOS TECNICOS

O Expedi¢des foi desenvolvido para ser
utilizado em smartphones, isto quer dizer
que ndo poderemos usa-lo em outros
equipamentos. Como sabemos a grande
maioria de nossos estudantes possuem
esses dispositivos hoje.

Caso algum estudante ndo conte com esse
recurso incentive que os outros discentes
compartilhem com ele seu equipamento,
essa sera uma Otima oportunidade de
interacdo na classe e de ensinar um
pouco mais sobre a vida em comunidade.

Alguns professores veem a utilizagcdo de
aparelhos celular em sala de aula de
forma nociva a aprendizagem. Mas nao
tem que ser assim, eles podem se tornar
nossos aliados no processo de ensino
aprendizagem. Afinal os alunos nao
desgrudam deles nao é?

O Expedicdes é bem leve e simples, e as
configuracdes para utiliza-lo sdo comuns

a maioria dos smartphones atuais. Os
requisitos sdo:

Giroscopio e acelerdmetro (essenciais
para orientacdo e para ver a mudanga de
imagens no visor de RA)

Android 4.4 KitKat ou superior ou iOS® 9.0
ou superior da Apple®

Pelo menos 1 GB de RAM

Uma GPU (unidade de processamento
grafico) compativel com visualizagdo em
3D

Tela de alta resolucdo de 720 ou 1080
pixels

2 a 4 GB de RAM para mais atividades do
Expedicdes

Suporte para Wi-Fi de 2,4 GHz ou 5 GHz

Android compativel com o ARCore ou um
dispositivo i0S compativel com o ARKit.

Nao se deixe impressionar com os
nomes técnicos, como ja dissemos
essas configuracées estdo disponiveis
na maioria dos smartphones em
circulagdo hoje, isso quer dizer que seu
celular e de seus alunos provavelmente
executardo o Expedicoes sem maiores
problemas.
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INSTALANDO O EXPEDICOES
NO DISPOSITIVO

Instalar o aplicativo no | Instalar o aplicativo no
Android: ioS:

No seu dispositivo, toque em
No seu dispositivo, toque em | App Store

Play Store

Toque em "Pesquisar” e digite
Pesquise por "Google | "Google Expedicdes"
Expedicdes”.

Toque em Expedicdes
Toque em Google Expedicdes.
Obter
Instalar.
Instalar.

Observagdo: se vocé for
solicitado a atualizar o ARCore,
vocé devera aceitar essa
atualizagao.

Fonte: https://www.pocket-lint.com/ Fonte: https://mundoconectado.com.br/
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PRIMEIRO ACESSO

Na primeira vez que vocé abrir o

@ Expedi¢cdes vocé devera fazer o
login em uma conta Google para

Google Expeditions poder guiar um tour. Se entrar
sem fazer o login vocé podera ver

uma imagem em RA
individualmente mas ndo guiar
um grupo

E muito provavel que vocé ja possua
uma conta Google vinculada a seu

celular usada para acessar outros
recursos dessa empresa.
Sera apresentado a vocé as contas

relacionadas ao aparelho para que
vocé escolha uma, basta tocar sobre
ela.

//‘

b

Visite qualquer lugar, veja o que
quiser

Explore as excursoes em RV e RA

Caso nado possua uma conta Google
vocé pode criar um e-mail clicando
aqui.
Ou continue sem fazer login

10
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Inicialmente marque a opc¢do RA
(Realidade Aumentada):

Usar a guia "Descobrir”

Vocé pode usar a guia Descobrir
para escolher e fazer o download de
tours.

No seu dispositivo mével, toque em
Expedicoes .

Faca login com sua Conta do Google.

Na parte inferior, toque em
Descobrir. Escolha uma das op¢oes:

Toque em Pesquisar e digite o nome
do tour ou de uma categoria (inglés).

Toque em uma categoria (Artes e
cultura, Paisagens, etc.) para ver os
tours dela.

= Pesquisar tours Q

7 F RV Artes e cultura Palsagens

TOURS NOVOS E EM DESTAQUE

)
TV Studio and Set$’
“4 conas

v

7 = Pesquisar tours

RA | RV ‘ Artes e cultura Pa\s;',gens

TOURS NOVOS E EM DESTAQUE

1= W
TV Studio and Set$

A cenas
RV

Invengoes de Da Vinci The World of An
Vida Systes S atribuleio
A RA

TODAS AS EXPEDICOES

Viagem Mundial de Hokale’a

Polynasian Voyaging Sociaty

L a

Descobrir Biblioteca
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Em Tours de RA  mais
acessados, role horizontalmente
para ver os tours de RA e escolher
algum,

Antes de fazer o download de um
tour, toque nele para ver um resumo
do contetdo.

Toque em Faca o download para
ver ou guiar.

A marca de selecdo indica que o
download do tour foi feito.

Observacao: vocé também pode ver
o tour como usuario individual.

114

|
TV Studio and Set$

(7 TOURS DE RA MAIS ACESSADOS

Invencdes de Da Vinci
Vida Systems Bem atriboicso

A R&

The World of Ancient R..

Roman Life

~=, Sem atribuigdo
1
\E) RA -7 objetos

'—9 Faca o download para ver ou guiar

Agriculture in ancient Rome was not only a necessity,
but it was idealized among the social elite as a way
of life.




Biblioteca

Downloads Meus tours

: o & Pesquisar download
Na guia "Biblioteca" vocé vera em R Bogitardonineds

downloads todas as colegdes que
foram baixadas por vocé.

DOWNLOADS DE TOURS

The World of Ancient Rome
A opgdo "Meus tours" diz respeito "7
a colecdes criadas por vocé, e ndo ©

sera tratada nesse manual.

o [+ ]

Descobrir Biblioteca

Atualizacdes de conteudo

A maioria dos dispositivos moéveis atualiza automaticamente o
contetudo. Evite que os tours expirem no Expedicdes. Se vocé nao
conectar seu dispositivo a Internet pelo menos a cada 30 dias, os
downloads dos tours expirardo e serdo removidos do dispositivo. Vocé
recebera uma notificacdo para atualizar o tour cinco dias antes da
expiragao. Se nao fizer isso, recebera outra notificacdo 24 horas antes do

tour expirar. Para evitar que os tours expirem:

Conecte seu dispositivo a Internet a cada 30 dias para atualizar o !

contetdo;
Verifique se o dispositivo estd com data e hora corretas para que o
conteudo nao seja removido antes.
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PARTICIPAR DE UM TOUR POR

CONTA PROPRIA

Ver um objeto individualmente
em RA com o Expedicoes é multo
simples.

Apos baixar o arquivo desejado
basta busca-lo como dito
anteriormente, clicar sobre ele e
depois no botao "Ver em RA".
Mova o dispositivo movel para
cima e para baixo no lugar em
que vocé quer que o objeto seja
exibido. No seu dispositivo, vocé
vera um padrao pontilhado, e o
objeto aparecera rapidamente.
Um card de informag¢oes também
sera exibido na parte inferior da
tela.

Apoés a exibicao do objeto vocé
pode subir ou descer sua posi¢cao
tocando na tela do celular com
um dedo e o deslizando para
cima e para baixo. Vocé pode
ainda diminuir ou aumentar seu
tamanho, para isso utilize dois
dedos em forma de pinga e com
um faca movimentos puxando
para baixo ou para cima. Na
parte inferior da tela, deslize
para a esquerda para acessar a
proxima cena ou para a direita
para voltar a uma cena anterior.
Deslize os titulos para ver todos
os objetos em um tour.

The World of Ancient Rome

=, Sem atribuigao
® RA 7 abjetos

< Ver em RA > e_.'\jGuiar

The world of ancient Rome spanned a vast time
period, from the 8th century BC to the 5th century
AD, when the last of the Roman emperors was
overthrown by Germanic invaders. Today, we're

still fascinated by an empire that covered most of
Europe, the Turkish Peninsula, the Middle East, and a
wide swath of northern Africa. In this tour, we'll look
at some artifacts from that lost world.

14
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GUIAR UM TOUR EM
GRUPO

Este topico é destinado aos guias acompanhando
exploradores em um tour em grupo. Vocé podera
espalhar objetos virtuais em uma sala, assim os
alunos podem ver e andar ao redor dos objetos em
3D como se eles estivessem mesmo ali.

= Pesquisar tours Q

RA | RV Artes e cultura Paisagens

TOURS NOVOS E EM DESTAQUE

4 cenas
RV

TOURS DE RA MAIS ACESSADOS

’f ., e poryreceer
| iR
e eERD00

A1 7 obie

Invengoes de Da Vinci The World of Ancient R... T
Vida Systems Sem atribuigdo Vi

RA RA
TODAS AS EXPEDICOES

Viagem Mundial de Hokile'a
Polynesian Voyaging Saclety -

L) a o

Descobrir Biblioteca
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GUIARUM TOUR EM
GRUPO

Existem duas fung¢des no app Expedi¢des: guia e explorador.

Guia: geralmente um professor que lidera um tour em grupo em um
dispositivo mével. Nesta funcdo, vocé escolhe e faz o download do tour,
navega pelas cenas ou os objetos e destaca os pontos de interesse.

Explorador: geralmente um aluno que participa de um tour em grupo em um
dispositivo movel. Nesta funcdo, vocé vé as cenas ou os objetos do tour
enquanto o guia destaca os pontos de interesse.

Escolha a funcao de Guiar para liderar os exploradores (alunos) em um tour.

Os tours de RA incluem objetos virtuais em 3D. Para preparar a sala de aula
para um tour de RA, é necessario posicionar marcadores impressos ao redor
do ambiente. Eles mostram um objeto em todos os marcadores ao mesmo
tempo.

Com varios marcadores, vocé pode separar os exploradores em grupos para
que um grupo fique em cada marcador. Peca para os exploradores
apontarem a camera do dispositivo para os marcadores (ver a secao
participar de um tour), para que eles vejam os objetos como se estivessem

mesmo na sala.
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GUIARUM TOUR EM
GRUPO

Vocé pode comegar a liderar um tour de RA
em qualquer guia:

Descobrir;
Biblioteca (inclui a opgao Meus tours);
Turma

* No seu dispositivo mével, toque em

Expedigdes . Greek Mythology
¢ Faca login no Expedi¢Ses comsua Contado ... ..
GOOgIe. = RA ' & objetos
* Toque .’ Turma Ver em RA ».-E] Gular
e Escolha entre os tours baixados C
v Togue s Guiar. s o e

Em seguida aparecera para vocé a op¢ao de imprimir os marcadores
fiduciais, sdo 5 iguais para utilizacao em sala de aula, ndo ha a

necessidade de imprimir 1 para cada colecao, eles sao iguais, vocé
pode reutiliza-los. Vocé devera imprimi-los. Se ja imprimiu toque em
"Vamos la"

X Ajuda com os marcadores

Q i ©
. Imprima os marcadores ou envie-0s

Anr a.mail

Q i @

B Mekerspdl &

Q == O

o Posicione os marcadores no ambiente
em que vocé esta. £ necessario ter,
pelo menos, dois metros de distancia

Para guiar um tour de RA. imprima e
ione os no i
em que voce esta

entre eles,

O meemo objet
mar

ibida em todos os
otes
{ " Imprimir >

Posicione os marcadores na sala com espago suficiente entre eles para que os
exploradores possam ficar em grupo perto de um marcador e andar ao redor dele.

0 Peca para os exploradores apontarem
a cidmera para o marcador do grupo
deles.

Recomendamos que vocé posicione os marcadores em superficies planas, como no

chao ou em mesas.
18
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GUIARUM TOUR EM
GRUPO

Vocé esta guiando como

Apés tocar em "Guiar" se ja tiver

impresso esse tour anteriormente ou lgps1210@gmail.com

em "Vamos |a" se for a primeira vez que Guiando em ..:WN:..LUIZ GUSTAVO
0 acessa, aparecera em sua tela os
dados com seu nome, nome da rede em 4181

que estdo conectados e o cédigo do tour

Seus exploradores precisam participar do
tour com o guia com este nome e nimero.

e Toque em "OK" para confirmar

A primeira imagem do tour entao se
abrira, para iniciar a visualizacdo e o
passeio toque em "Iniciar".
The World of Ancient
E possivel ver quantos estudantes Rome
estdo conectados no canto superior 7 objétos

direito do aparelho celular como
indicado na figura.

Roman Colosseum
Iniciar

Located at the very center of the Italian

19
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GUIAR UM TOUR EM
GRUPO

O padréo da visualizacdo do guia é o modo
3D, ndao RA, para que ele ndo fique
limitado a um marcador. No entanto, se
vocé quiser ver o que os exploradores
veem, pode escolher o modo RA tocando
no simbolo indicado pela seta e seguindo
os passos abaixo:

¢ Em uma cena, toque em Iniciar

¢ Toque no local indicado pela seta

e Aponte a camera do seu dispositivo
para um marcador.

¢ (Opcional) Na cena, toque em Pausar .

» (Opcional) Deslize para cima a partir do
titulo da cena para ver as informagoes.

* Na parte inferior da tela, deslize os
titulos da direita para a esquerda até o
préximo objeto da colecdo e toque em
Iniciar para ver esse objeto e / objetos
transmiti-lo a seus alunos, no mesmo
marcador que estao eles passarao a
ver esse novo item.

e Toque em Iniciar sempre que acessar
outro objeto para que os alunos
passem a ver ele.

¢ Toque novamente no local indicado
pela seta para sair do modo RA.

The World of Ancient
Rome

Observagdo: se seu dispositivo nédo tiver Roman Colosseum

RA, vocé ainda podera ver os objetos de RA
no modo 2D. Vocé vera apenas os objetos
na sua tela, mas ndao em RA.

Iniciar

Located at the very center of the Italian

**Na parte superior, toque em Fechar para
finalizar um tour em grupo.
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GUIAR UM TOUR EM
GRUPO

Redimensionar  objetos para
melhor visualizacao &  Ajustar objeto CONCLUIDO

Toque como indicado no item anterior
no simbolo para ver a figura em RA.
Aponte seu dispositivo para o
marcador,

Quando o objeto for exibido, faga o
gesto de pinca para redimensiona-lo ou
para movimenta-lo para cima ou para
baixo.

Quando o objeto estiver como vocé
quer, toque em Concluido para
enviar as alteracbes para os
exploradores.

(Opcional) Para desfazer uma
alteracao, toque em Redefinir.

€ Create spotlight

Indicar um objeto

Enquanto lidera um tour de RA, vocé pode
criar um indicador para destacar um
ponto para os exploradores.

e Em um objeto, toque em qualquer
ponto desejado e mantenha-o
pressionado para criar um indicador

e Na parte inferior, use o controle
deslizante para alterar o tamanho do
indicador.

e Quando o indicador estiver como vocé
quer, toque em Concluido para envia-lo
para os exploradores.

e Toque em qualquer lugar na tela para
dispensar o indicador.
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PARTICIPAR DE TOUR

EM GRUPO COMO
EXPLORADOR

Como explorador, vocé acompanha um guia (geralmente um
professor) que esta liderando um tour em grupo. Nao é possivel
participar de um tour em grupo sem um guia. Somente um guia
pode liderar um tour em grupo.

= Turma (0]
Quando o guia pedir entre no Expedicdes e
f% toque em "Turma".
' Observacdo: se vocé ndao encontrar o guia,
Aguarde.stamos procurando talvez o tour em grupo ndo tenha sido

iniciado. Pergunte para seu guia.

= Turma ®
Explorar Guiar
Quando o guia estiver disponivel ele
A tatiluz1991@gmail. 7
APAFRrECSrd R VORR, confire as | @ BT
informagées e em seguida clique em
participar.

The World of Ancient Rome
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PARTICIPAR DE TOUR

EM GRUPO COMO
EXPLORADOR

Vocé confia neste guia?

, o i i
Aparecera uma mensagem na tela, se W Rz @anellsm

tudo estiver correto como indicado 8292
por seu professor entdo toque em
"Participar". _ ) .

Verifique se essas informacgdes

correspondem ao nome e ndmero que seu
guia fornecer.

Fique em pé na frente de um dos marcadores impressos na sala
de aula.

Aponte a camera do dispositivo para o objeto quando o
professor pedir para ver o objeto.

Observacgao: se seu smartphone nao tiver RA, vocé ainda podera
ver os objetos de RA no modo 2D. Vocé vera apenas os objetos
na sua tela, mas ndo em RA.

Siga as instrucdes do seu guia.

Se o aviso Pausado estiver na tela, o guia pausou o tour. Vocé
vera a cena novamente quando o guia tocar em "Iniciar".

Toque em Fechar para sair do tour em grupo.
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COMPARTILHAR UM TOUR OU UMA
CENA DO EXPEDICOES

-

VOCE PODE COMPARTILHAR UM LINK OU CODIGO QR DE UM TOUR OU UMA
CENA PARA QUE OS ALUNOS ACESSEM DIRETAMENTE. E POSSIVEL
ADICIONAR O LINK OU CODIGO QR A UM DOCUMENTO, INCLUINDO
TAREFAS E PLANOS DE AULA, OU AO GOOGLE SALA DE AULA. OS ALUNOS
PODEM ABRIR O LINK EM QUALQUER DISPOSITIVO MOVEL OU EM UM
CHROMEBOOK COMPATIVEL COM O EXPEDIGOES.

Copiar um link para compartilhar

1. No seu dispositivo moével, toque em
Expedicdes .

2. Faca login com sua Conta do Google.

3. No tour ou na cena que Vvocé quer
compartilhar, toque em Compartilhar.

4. No Android, escolha onde quer copiar o
link.

5. No i0S, escolha uma opgao:
*Para enviar o link, toque em Mensagem,
E-mail ou Mais, toque em uma opgéo.
*Para copiar o link, toque em Mais, Lista
de Leitura ou Copiar.

6. Escolha uma opgéo:

*Compartilhe o link copiado com seus
alunos por e-mail, no material didatico ou
por whatsapp.

*Use o link para criar um cédigo QR e
compartilhar com os alunos. Consulte
"Criar um cédigo QR" ao lado.

Criar um cédigo QR

No seu dispositivo mével, instale um
gerador de cédigo QR da Play Store ou
da App Store® da Apple®. Existem
diversas opgoes.

Digite ou cole o URL do link no
gerador de cédigo QR que instalou.

Gere o codigo QR.

Teste o cédigo para verificar se ele
funciona.

Adicione o cédigo QR ao plano de
aula, a tarefa ou envie no grupo de
whatsapp para compartilhar com os
alunos.

Abrir uma cena ou um tour compartilhado

Vocé precisa de um dispositivo compativel com o app Expedicdes. Se ele ja estiver no
seu dispositivo, toque ou clique no link ou leia o cédigo QR para abrir a cena ou o tour.
Se vocé nao tem o app, € necessario fazer o download dele.
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VAMOS APLICAR NOSSO

CONHECIMENTO

Agora que vocé ja instalou o GE em seu
smartphone e ja aprendeu como utiliza-lo
é hora de botar seu conhecimento em
pratica. Para isso preparamos alguns
exemplos para serem utilizados em uma
aula sobre a Antiguidade Classica
baseados em algumas cole¢des que o GE
disponibiliza sobre esse tema. Existem
muitas  outras, ative seu modo
explorador e  divirta-se.  Vamos
comegar!!!!

Atencdo esse material se baseia em aulas
presenciais, mas pode ser utilizado para
aulas remotas de forma sincrona, para
isso  siga os passos descritos em
"Compartilhar um tour ou uma cena do
Expedicoes" mostrado na pagina anterior
e nas dicas que daremos aqui.

Primeiramente prepare o material
imprimindo os marcadores e organize a
sala dispondo eles espalhados, para isso
siga os passos descritos em “Guiar um
tour em grupo” .

Divida os alunos em grupos e com os
celulares em maos os disponham junto a
cada marcador. Ao seu sinal peca que
abram o Expedicdes e mirem a camera
para o marcador, TODOS OS ALUNOS
DEVERAO ESTAR COM o
EXPEDICOES INSTALADO. Ao
focarem o marcador a imagem em 3D
automaticamente se abrira e eles
poderio aprecia-la.

Apo6s determinado periodo mude para a
proxima imagem da colecio de modo
que ao final todas as figuras tenham sido
vistas.

\ !, Dica 1: visite cada grupo

~ durante a visualizacao das

- imagens e veja o que estio
comentando e contribua e
incentive a discussao.

\

[ z 5
. '/ Dica 2: se estiver em uma

—

~ aula remota, indique qual

~ link ou QR vocé deseja que
eles acessem no momento,
assim todos estarao vendo a
mesma imagem enquanto
debatem.

Ao final do tour converse com os
estudantes sobre o que acharam da
experiéncia, quais foram as imagens
mais interessantes e porqué? Faca uma
correlagdo entre o que viram e o mundo
atual destacando diferencas e
similaridades.
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VAMOS APLICAR NOSSO

CONHECIMENTO

A sequéncia a seguir foi planejada para ocorrer junto as
turmas de 1° ano do Ensino Médio que tradicionalmente sdao
as que veem o conteudo Antiguidade Classica.

A sugestao € que cada colecdo seja trabalhada em 2 encontros
de 50 minutos cada, como se tratam de 5 colec¢oes sugeridas a
sequéncia consumira um total de 10 encontros.

Esse modelo é proposto para que haja tempo suficiente para
que os estudantes possam olhar calmamente cada figura e
possam realizar o debate sugerido em cada imagem.

Mas vocé pode adequar esse tempo para a sua realidade,
sabemos que a carga-horaria dos cursos pode variar
significativamente, mas €é fundamental que seja separado um
momento para o debate pois entendemos que € por meio
dele que o objetivo de formacgao para a cidadania € atingido.

' AR Bb  Cc Da E r ,'\
% O e e Sy, ,
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1- COLECAO A VIDA ROMANA

A colecao mostra artefatos que demonstram como era o estilo de vida romana. A
agricultura na Roma antiga ndo foi apenas uma necessidade, mas foi idealizada
entre a elite social como um modo de vida.

Para baixa-la siga os passos descritos em "Encontrar e fazer downloads de tours"
entre as paginas 11 e 13. Na barra de pesquisa digite o texto "Roman life" e depois
toque em "Faga o download para ver ou guiar".

Imagem 1: Ferramentas agricolas

Roma tinha uma enorme populagdo para
alimentar, e seus fazendeiros cultivavam
culturas variadas, incluindo oliveiras,
trigo e uvas. As fazendas romanas
contavam em sua maioria com
trabalhadores escravos, que usavam
varias ferramentas de mao para preparar
o solo para a plantacao, cuidar do campo
durante todo o verdo e a colheita no final
da temporada.

Dica: Pergunte seus alunos sobre os modos de producdao de hoje, se a
distribuicdo dos alimentos produzidos é justa e o que podemos apreender
comparando os dois modelos.
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Imagem 3: Coroas e Grinaldas

Coroas e grinaldas romanas eram usadas para
refletir um status elevado e apresentado como um
presente de agradecimento. Diferentes pegas para a
cabeca foram usadas ou concedidas por diferentes
motivos: imperadores usam coroas como um
simbolo de sua divindade, herdis militares usavam
grinaldas chamadas Triunfos; e uma variedade de
coroas e grinaldas serviam de emblemas que
significavam posicoes e trabalhos particulares.

Dica: Pergunte seus alunos sobre quais sdo os simbolos de poder atualmente
& e como eles influenciam as relagdes interpessoais.

Imagem 5: Casa de banho Romana

Uma cada de banho romana era mais que um
lugar para tomar banho - ela era um lugar para
exercitar, relaxar, ler e socializar. Casa de banho
publicas eram amplas e incluiam jardins e
parques de relaxamento. Sugiram no século 1,
muitas

casas de banho foram equipadas com um
sistema de aquecimento a lenha sob o piso que
aquecia o ambiente e a agua usada nas piscinas.

Dica: Comente sobre essa experiéncia social que os romanos tinham e quais
sdo as opgoes atuais, fale sobre espagos ptiblicos de encontro e debate e de sua

& importancia. -
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Imagem 6: Aquedutos

Um aqueduto, é uma grande estrutura de pedra - ,
que transportava agua para bebidas, banhos, — 1 A~ T~
latrinas e agricultura desde a sua fonte para as & - . .'
cidades. O primeiro aqueduto romano foi i i
construido em 312 A. C. e praticamente todas as g e e
cidades romanas tinham um. Os aquedutos &
tiveram que ser construidos com grande precisdo 8 B
para garantir que a &gua ndo fluisse para a . i B
cidade muito rapidamente ou que ficasse £
estagnada em algum lugar entre a fonte e o
destino.
Dica: Discuta com seus alunos sobre o atual acesso da populacdo a agua
potéavel e ao saneamento basico. Reflita sobre a 4gua como um direito e um

bem comum, e como o saneamento bdasico e agua encanada podem dar
dignidade a uma comunidade.

29
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2 - COLECAO GUERRA DE TROIA

Essa colegdo fala do mito da Guerra de Troia que data de quase 3000 anos.
A historia aparece em vdrias obras de arte gregas e em vdrias partes da
literatura grega antiga. Os mais famosos deles sao Iliada e Odisseia de
Homero. A origem do mito ainda ¢é desconhecida, acreditasse ter sido
passado oralmente e apenas fragmentos da historia sobreviveram. Os
historiadores tambeém debatem se a Guerra de Troia foi inteiramente uma
obra de fic¢do ou baseada em fatos reais.

Para baizxa-la siga os passos descritos em "Encontrar e fazer downloads de
tours" entre as pdaginas 11 e 18. Na barra de pesquisa digite o texto "The
trojan war" e depois toque em "Faga o download para ver ou guiar”.

Imagem 1: Cavalo de madeira

Uma das partes mais famosas do mito é
sobre o cavalo de Tréia. O cavalo foi um
simbolo da cidade e o animal teve grande
significado para as pessoas de Tréia.

Dica: Divirta-se com seus alunos e pega que indiquem quais seriam os cavalos
de Troia de hoje, ou seja, situagdes que parecem uma coisa mais na verdade
trazem em seu interior algumas surpresas.

&
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Imagem 3: Ulisses

Ulisses é o personagem principal da obra
Odisseia de Homero.

Dica: A obra de Homero é espetacular, talvez os estudantes possam ter
dificuldades em buscar sua leitura, que tal incentiva-los contanto algumas
& aventuras de Ulisses.

Imagem 5: Agamemnon

Agamemnon foi o comandante do exército grego
durante a guerra de Tréia.

Dica: Qual é o papel de nossas liderangas hoje, o que significa comandar
& principalmente hoje.
31
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Imagem 6: Helena

Helena foi conhecida como o rosto que langou
mil navios. E seu sequestro (alguns afirmam
que foi fuga) que foi a causa da guerra entre
os estados gregos e troianos.

Dica: baseado na histéria de Helena converse com sua turma sobre como
grandes acontecimentos que podem afetar até mesmo um pais as vezes

& surgem de pequenas agoes individuais e como isso pode ser usado para
promover acdes de cidadania.

32
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3 - COLECAO POMPEIA

Uma antiga cidade romana na Italia com cerca de 15 mil habitantes,
Pompéia chegou ao fim em 79 depois de Cristo, apos uma erup¢do no Monte
Vesuvio. Cinzas e detritos vulcanicos enterraram e preservaram a cidade
até o inicio da escavag¢do em 1700. Nesse tour vamos explorar a drea e os
artefatos recuperados dessa cidade antiga.

Para baizxd-la siga os passos descritos em "Encontrar e fazer downloads de
tours" entre as pdaginas 11 e 13. Na barra de pesquisa digite o texto
"Pompeir" e depois toque em "Faga o download para ver ou guiar”.

Imagem 1: Estrada antiga de Pompéia

Pompéia foi uma cidade antiga de Roma
préxima a atualmente a cidade de
Napoles na costa sul da Italia. Ficava na
base sudeste do Monte Vestlvio e em 79
D. C. foi destruida quando o vulcdo entrou
em erupgdo e inundou a cidade em lava e
cinzas. Trabalhos de escavacgao
comegcaram em Pompéia no meio de 1700,
e na década de 1990, cerca de dois tercos
da cidade ja haviam sido descobertos. A
maioria das ruas em Pompéia foi
projetada para o trafico de mao dupla.
Elas variavam em larguras de 2,5 a 3,5
metros. As ruas eram feita de grandes
lajes de lava do Vesuvio pavimentadas
com uma mistura de terracota quebrada
e cimento de cal. Os degraus elevados
(calcada) permitiam que os pedestres
mantenham os pés limpos e secos ao
atravessar ruas que costumam estar
molhadas e sujas. Meios-fios elevados
mantinham o trafego fora da calgada
estreita e tornavam as ruas mais faceis
de limpar.

Dica: As ruas de Pompéia eram bem parecidas com as que temos hoje, pegando

esse gancho converse com seus alunos sobre o transito, diga a eles que
& respeitar as normas de circulacdo é um ato de cidadania.

33
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Imagem 2: Monte Vestvio

Localizado na costa oeste da Italia, a cerca
de 8 quilometros de Pompéia, o Monte
Veslvio entrou em erupg¢do no inicio da
tarde de 24 de agosto de 79 d.C. A erupgao
espalhou cinzas, gases quentes e detritos
vulcanicos sobre Pompéia e outras
comunidades préximas. Em 25 horas, até 6
metros de cinzas cobriram Pompeia.

Dica: Hora de refletir sobre o relacionamento do homem com a natureza
& ao longo da histéria e principalmente como esta hoje em dia.

Imagem 4: Ceramica

Ndo esta claro quanto da ceramica
encontrada em Pompéia foi feita |14 e quanto
foi importado de outros lugares. A escavagao
revelou pelo menos dois locais de ceramica,
bem como artefatos como vasos, lampadas de
éleo, potes e panelas.

Dica: Como a arte de um povo reflete seus valores e estilo de vida?

34
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Imagem 5: Habitacao

As casas tipicas de Pompeia tinham uma
planta baixa retangular e 1 ou 2 andares.
Elas variavam em tamanho, desde casas
luxuosas de ricos que ocupavam um
quarteirdo inteiro até casas simples de
trabalhadores e lojas de comerciantes com
pequenas areas de estar atras ou acima das

lojas.
Dica: J& em Pompéia havia diferenca entre casas de ricos e pobres,
notadamente trabalhadores. Discuta com os estudantes sobre esse
& aspecto, utilize exemplos dos dias atuais como por exemplo o crescimento

de comunidades carentes denominadas "favelas".
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4 - COLECAO O MUNDO ANTIGO DE ROMA

O mundo da Roma antiga abrangeu um vasto periodo de tempo, do século 8 a. C
ao século 5 d. C, quando o #ltimo dos imperadores romanos foi derrubado por
invasores germanicos. Hoje, ainda somos fascinados por um império que cobria a
maior parte da Europa, a peninsula turca, o Oriente Médio e uma ampla faiza
do norte da Africa. Neste tour, veremos alguns artefatos desse mundo perdido.

Para baizd-la siga os passos descritos em "Encontrar e fazer downloads de
tours" entre as paginas 11 e 18. Na barra de pesquisa digite o texto "The world
of ancient rome" e depois toque em "Faga o download para ver ou guiar”.

Imagem 1: Coliseu romano

Localizado bem no centro da capital
italiana, Roma, o anfiteatro conhecido
como Coliseu foi encomendado pelo
imperador Vespasiano por volta de 70 d. C
e inaugurado por seu filho Tito em 80 d. C.
O Coliseu, que era oficialmente conhecido
como Anfiteatro Flaviano, era um local
para jogos e espetdculos, incluindo
combates de gladiadores e lutas de
animais selvagens.

Dica: Procure tracar com seus alunos um panorama sobre os jogos e
espetaculos realizados no Coliseu com os grandes eventos esportivos atuais e
& como ambos afetam a sociedade.
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Imagem 3: Grevas (protecdo de perna) do
gladiador

Gladiadores de diferentes regides e
"escolas” usavam diferentes tipos de
armaduras. Grevas de couro ou metal
protegiam as canelas.

Dica: Vamos nos vestir para a batalha. Que roupa nos representa hoje?
Lembre-se do seu papel ao longo da histéria como as calgas jeans e os
& sutias.

Imagem 5: Trirreme - Um navio romano

O trirreme, um navio de guerra rapido e altamente manobravel, foi provavelmente
inventado pelos fenicios. Foi adotado deles pelos gregos por volta de 700 a. C. A frota
naval romana consistia principalmente de trirremes. As trirremes tinham cascos de
carvalho e interiores mais claros de pinheiros, abetos ou ciprestes, e cada remo era
feito de um Unico abeto. O trirreme recebeu esse nome porque os remadores - até 180
no total - sentavam-se em 3 linhas ao longo de cada lado do navio. Uma trirreme tinha 2
velas feitas de papiro ou linho, que eram removidas em condi¢des de batalha. Um ariete
com bainha de bronze na proa do navio era a arma principal da trirreme.

37



140

PDF Compressor Free Version

Dica: Peca aos seus alunos para imaginarem as condi¢des de trabalho dos
remadores destes barcos, sera que eram degradantes? E hoje como estao
as relacoes de trabalho?
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5 - COLECAO MITOLOGIA GREGA

Como muitas sociedades, os gregos usaram seus mitos religiosos para explicar as
for¢as do mundo ao seu redor. Os mitos gregos relatam as faganhas de muitos
deuses, cada um com dominio sobre algum aspecto do mundo, como trovdo ou
morte, e todos conspirando e competindo pela superioridade uns sobre os outros.
Através dos séculos esses mitos se tornaram parte da base da narrativa humana.

Para baixd-la siga os passos descritos em "Encontrar e fazer downloads de
tours" entre as pdginas 11 e 13. Na barra de pesquisa digite o texto "Greek
mythology" e depois toque em "Faga o download para ver ou guiar’.

Imagem 1: Hércules

Hércules, era filho de Zeus e da humana
Alcmena. Sua heranca divina deu-lhe uma
forca incrivel e ele era conhecido como
um lutador temivel. Hércules é talvez
mais conhecido por completar os 12
Trabalhos, uma série de batalhas e
tarefas impossiveis impostas a ele por
seu rei Euristeu.

Dica: Pergunte a seus alunos quais sdo as principais diferencas entre a
& mitologia grega e as religioes que surgiram ao longo da histéria.
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Imagem 3: Medusa

Medusa era a mais famosa das Gérgonas,
um trio de irmas monstruosas temidas em
toda a Grécia. Ao contrario de suas irmas,
Medusa era mortal. Esta vulnerabilidade a
levou a decapitagdo pelo guerreiro Perseus.

Dica: Medusa teria sido um bela jovem sacerdotisa do templo de Atena, e
na maioria dos contos teve relagdes sexuais com Poseidon o deus dos
mares de forma ndo consensual, mesmo assim ela é quem foi punida por

& Atena que lhe deu a forma de Medusa. O que isso nos ensina sobre as
violéncias que as mulheres sofrem em nossa sociedade?

Imagem 5: Prometeu

Prometeu, cujo nome significa "preditor” (serve
para prever), era um tita conhecido como um
mestre malandro. Em algumas histérias, ele foi
incumbido de moldar a humanidade a partir do
barro, enquanto em outras, ele era responsavel
apenas por dar dons as criaturas terrenas - mas,
independentemente dos detalhes, Prometeu é
sempre descrito como um amigo dos mortais. Ele
usou seus poderes e inteligéncia para ajudar no
progresso da civilizagdo.

Dica: O trabalho de Prometeu acabou? Estamos civilizados?
L 4 40
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Imagem 6: Monte Olimpo

Conhecido nas lendas como o local do reino
dos deuses, o Monte Olimpo é um lugar real
que pode ser visitado hoje. Os gregos
antigos acreditavam que Zeus e os deuses
governavam do ar mistico acima da
montanha, chamado de Eter. Por muito
tempo, nenhum  assentamento foi
construido mais alto do que a base da
montanha, para ndo se intrometer na casa
dos deuses.

Dica: O sistema GE possui outras expedi¢oes sobre os mundos romanos e
gregos, convide seus alunos a explorarem mais.
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AGORA E COMVOCE,
EXPANDA SEUS

| NVISTO E TRABALHADO.

CONTINUE SUA BUSCA
POR INOVACAOW
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PD éndice 3 —.Avaliacao da docente quanto a aplicacao

Questionario aplicagao do produto

Avaliagdo da aplicagao
1- Houve alguma dificuldade técnica na aplicacdo do produto nas turmas?

Parcialmente, pois alguns alunos nao tinham celular com configuracao adequada para baixar o
aplicativo sugerido. Na segunda etapa (quando se decidiu mudar a estratégia do estudo), ao
fazer a pesquisa durante a aula ndo houve dificuldade, a ndo ser a da expectativa de maior
participacdo das/os estudantes. Entretanto, foi uma participacdo semelhante ao do cotidiano

da sala de aula.
2- No contexto pandémico, qual a maior dificuldade de aplicacdo do produto?

O préprio fato de a turma de estudantes estar tendo aulas on-line e ndo presenciais, situacao
em que poderia haver maior interacdo, participacdo, interesse e dinamizacdo da atividade
proposta. E provavelmente, o processo de ensino-aprendizagem poderia ser mais efetivo e

afetivo.

3- Asformas de acesso disponibilizadas pelo produto/aplicativo foram satisfatérias (busca,

link ou QRcode)?

Sim. Entretanto, destaca-se a dificuldade dos alunos quanto a configuracdo do celular, conforme

resposta 1.
4- Em sua opinido os alunos se sentiram motivados ao utilizar o aplicativo?

Sim. Tiveram bastante interesse ao usar o aplicativo, demonstrando alegria e animacdo com a

possibilidade de ver objetos e situa¢des do tema estudado em realidade aumentada.
5- 0 aplicativo contribuiu para uma melhor compreensao do conteldo estudado?

Sim. Como ja destacado em respostas anteriores, tornou o conteddo mais atraente,

interessante, ludico, possibilitando maior interagdo, ainda que nas aulas on-line.

6- Por meio da utilizacdo do aplicativo e das questdes norteadoras foi possivel estabelecer

uma conexdao melhor entre os fatos passados e presentes?
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uma analise critica e atualizada sobre o tema em estudo.

7- A utilizagdo do aplicativo e das questdes norteadoras favoreceu o debate entre os

estudantes sobre os temas propostos?

Sim, considerando a atuagdo dos estudantes que costumam participar com maior frequéncia,
de qualquer modo. O contexto “aplicativo-questées norteadoras” motivou debates sobre o

tema e uma participagdo mais dinamica e lidica da turma.

8- Em sua opinido as questdes norteadoras do manual contribuiram para que a disciplina

atingisse seu objetivo de formacdo para a cidadania?

Sim. As questdes norteadoras cumpriram o importante papel de destacar aspectos do contetdo
estudado que ensejam reflexdes e que possibilitam analogias com questdes atuais e vinculadas

a formacdo cidada das/os estudantes.

9- Vocé avalia que os estudantes ao fim do experimento haviam adquirido melhores

fundamentos para a pratica cidada?

A formacdo cidada se constréi em um processo lento, a longo prazo; pode-se dizer que, ao longo
da trajetdria escolar e ao longo da vida de cada pessoa. Sem duvida, que o experimento
possibilitou reflexes que, se espera, possam ser fundamentos para que as/os estudantes sejam

cidaddos conscientes e atuantes na sociedade em que vivem.
10- Como vocé avalia a participagdo dos estudantes durante o experimento?

A participacdo foi muito boa. As/os estudantes ficaram animados, interessados e participaram

mais intensamente da aula.
11- Quais foram os pontos positivos do experimento?

Como ja destacado nas respostas anteriores: possibilidade de um outro olhar/estratégia sobre
temas histdricos estudados; maior ludicidade e dinamismo da aula; incentivo ao debate sobre o

conteldo e formacdo cidada em destaque, vinculada ao contetdo histdrico.

12- Em sua percepg¢do houve diferenga no aspecto motivacional dos alunos ao participarem
da aula comparando as turmas que participaram do experimento com aquela que ndo

participou?

Sem duvida: nas turmas em que foi feito o experimento houve mais motivacdo e interesse pelo

conteldo estudado.
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13- Quais foram os pontos negativos do experimento?

O fato de a aula ter sido on-line e da dificuldade ou impossibilidade de uma parte (pequena)

das/os estudantes ndo terem conseguido baixar o aplicativo utilizado no experimento.
14- Gostaria de fazer alguma consideracao final?

Fiquei muito feliz em participar desta experiéncia educacional interessante e criativa, que
enriqueceu e mostrou novas possibilidades para o ensino da Histdria, utilizando estratégias

ludicas e favorecendo a reflexdo critica das/os estudantes.
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Cartilha

UTILIZANDO A REALIDADE
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Apresentacao

Caros professores,

O processo de ensinar sempre é desafiador pois ndo se trata apenas
de ensinar datas e férmulas, ou treinar os estudantes para serem
aprovados em processos seletivos, 0 ensino € vivo e tem como
missao basica formar o ser humano para viver em sociedade
contribuindo ativamente com ela, consciente de seu papel no
mundo, ou seja, ensinar a viver junto com as demais for¢as que
compdem uma comunidade.

Dentre as diversas disciplinas disponibilizadas dentro dos curriculos
escolares, a de Historia se destaca pelo seu papel emancipatoério do
estudante e seu compromisso com a formagdo para a pratica cidada.
Trocando em miudos, a Historia serve para que o homem conhega a
Si mesmo - assim como suas afinidades e diferencas em relacdo a
outros. Saber guem somos permite definir para onde vamos. Quem
sou eu? De onde vim? Para onde vou? Perguntas como essa sdo uma
constante na historia da humanidade. Por mais sem sentido que
parecam, tais indagacdes traduzem a necessidade que temos de nos
explicar, nos situar, nos (re)conhecer e em decorréncia, como seres
sociais. (Boschi, 2007, p. 12)

Para que a disciplina de histéria possa atingir seus objetivos
podemos utilizar varios recursos desde os mais ludicos até os de
tecnologia digital, que se usados adequadamente ajudardo os
docentes em sua jornada pelo ensino.

01
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Esta cartilha apresenta-se como produto educacional derivado da
pesquisa "A Realidade Aumentada como ferramenta pedagdgica no
apoio ao ensino de Histdria no Ensino Médio Integrado", vinculada ao
Programa de Pds-Graduac¢do em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
- ProfEPT, do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Triangulo Mineiro - Campus Avancado Uberaba Parque Tecnoldgico,
sendo enquadrado na linha de pesquisa 02, Praticas Educativas em
Educagdo Profissional e Tecnoldgica.

O objetivo é apresentar e facilitar a utilizacdo de uma tecnologia
relativamente nova denominada Realidade Aumentada (RA), vocé
podera conhecer um pouco mais desse conceito e como pode utiliza-
lo através de aplicativos gratuitos disponibilizados por algumas
institui¢oes.

Também encontrara informag8es técnicas sobre a utilizagdo dos
aplicativos, bem como relatos de experiéncias feitas em diversas
areas da educagdo além da disciplina de Historia. Por fim, essa
cartilha conta com um exemplo pratico de uso baseado no conteddo
de Historia “A antiguidade classica”.

Muita informacéo? Nao desanime, vocé verd que é bem mais
simples do que parece e até o final desta cartilha vocé estard
totalmente apto a utilizar este recurso incrivel. Vamos 14?

Os autores

02
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MAS AFINAL 0 QUE E
REALIDADE AUMENTADA?

Vivemos em um mundo real onde constantemente utilizamos o mundo
virtual e os interpretamos como partes distintas, mas e se ao contrario de
estarem separados eles estivessem fundidos, entrelacados em si mesmos?
Esta é a proposta da RA, que enriquece o mundo real com elementos do
mundo virtual. Mas a RA vai muito além da representacdo de objetos. Azuma
et al. (2001) diz que ela pode ser aplicada a todos os sentidos, incluindo
audicdo, toque e olfato.

i Um sistema de RA complementa o
mundo real com objetos virtuais
(gerados por computador) que parecem
coexistir em um mesmo espago no
mundo  real. Enquanto muitos
pesquisadores ampliam a definicao de
RA além dessa visao, nés definimos que
um sistema de RA deve ter as seguintes
- propriedades: combina objetos reais e
virtuais em um ambiente real, roda
interativamente e em tempo real, e
- registra (alinha) objetos reais e virtuais

! ; um com o outro. (Azuma et al., 2001, P-
Fonte: https://grupogamp.org.br/ 34)

Quer dizer entdo que a RA
coloca uma imagem digital
sobre o cenario real?

Sim, através de uma
camera o mundo real é
captado e um processador
insere imagens digitais em

tempo real.

04
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Para ficar mais claro, vocé ja utilizou
ou ja viu alguém produzir um video ou
tirar uma foto inserindo sobre a
pessoa orelhas e focinho de cachorro,
ou um 6culos com bigodes, vocé sabia
que mesmo ignorando isso vocé esta
utilizando a RA nesse momento. Isso
ocorre porque assim como dito no
conceito vocé esta enriquecendo o
mundo real (a pessoa) com um
elemento digital (as orelhas e
focinho). Viu como é simples?

Fonte: https://br.pinterest.com/

Um outro bom exemplo é
0 jogo Pokémon Go, nele o
usuario brinca com os
personagens através da
tela do celular como se
estivesse vendo as
imagens no mundo real.

Fonte: https://pande.com.br/

05
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Além de brincar, essa insercdo de elementos digitais no mundo real
tem inumeras funcdées, como navegacdao por GPS e informacgdes
turisticas. Ja imaginou que legal apontar o celular para um
monumento histérico e ao lado da imagem dele aparecer varias
informacdes sobre sua histéria.

Fonte: https://sebraers.com.br/

Na educacao, a RA é um poderoso recurso para o ensino, um exemplo
interessante pode ser visto nas aulas de Biologia onde ao apontar a
camera do celular para o corpo de um estudante podemos projetar
seu sistema circulatério, ou mais, ver um coracado funcionando em
tamanho real, ndo é incrivel.

Quer ver a RA em acao entao clique nesses links:

06
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A ur/uzz}fio DA REALIDADE
AUMENTADA NA EDUCACAO

“A Educacdo pode ser vista como Um processo
de descoberta, exploracéo e de observagao,
além de eterna constru¢do do conhecimento”
(Braga, 2001, p. 6).

Estes trés pontos citados por Braga (2001),
descoberta, exploracdo e observacdo estao
em perfeita sintonia com a RA.

A RA possibilita realizar explora¢des que seriam invidveis no
mundo real, tendo uma posicdo de observacdo totalmente
maleavel, onde o explorador pode analisar pequenos detalhes ou
mesmo se colocar dentro do objeto observado, tudo isto
propiciando novas descobertas e conhecimento ao observador.

Dentre os diversos campos de pesquisa da RA, a sua aplicagdo a
educagao se destaca, seu potencial criativo permite que ela seja
utilizada de diversas maneiras e em todas as areas do
conhecimento.

07
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No ensino de biologia, a RA permite apresentar aos alunos imagens 3D
muito realistas ou mesmo verificar como é o funcionamento de
determinado organismo, o que nao seria possivel de forma fisica no mundo
real. Kurniawan et al. (2018) em seu trabalho utilizam a RA para trabalhar a
anatomia humana com os estudantes, seu sistema nao estava diretamente
vinculado aos livros didaticos utilizados pelos alunos. Ao fim do trabalho
detectaram varias vantagens da utilizacdo desse recurso.

A B [ T e
e PN e TE D S T T

-

s i
Fonte: Kurniawan et al. (2018, p. 85)

O ensino de geografia pode ser enriquecido com visualizagdes como do
sistema solar, das camadas da terra ou detalhes de relevo. De Souza e Abreu
(2015) utilizaram a RA em sua pesquisa em geografia para ilustrar por meio
de videos e objetos 3D o sistema solar, assim os alunos puderam explorar
em detalhes os planetas que o compde bem como o sol. “Entendemos que a
visualizacao dos fendmenos auxilia na compreensdo dada pela comunidade
cientifica aos modelos de criagdo do Universo e do Sistema Solar.” (De Souza
e Abreu, 2015, p.46)

Fonte: Site wavefunctionvr.com

08
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Fonte: Cai, Wang e Chiang (2014, p. 35)

Nas engenharias a RA pode auxiliar o estudante a visualizar estruturas
mecanicas, plantas de prédios, o funcionamento de motores sofisticados
e circuitos complexo. E possivel inclusive que engenheiros e arquitetos
possam visualizar um edificio em 3D no exato lugar onde ele sera
instalado. MeZa, Turk e Dolenc (2015) concluiram em seu estudo aplicado
a engenharia civil que a RA contribuiu significativamente para o
entendimento da documentag¢ao do projeto principalmente em sua fase
inicial.

Fonte: https://www.agenciaaddress.com/
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A UTILIZACAD DA REALIDADE

AUMENT.

HISTORIA

E entendido que o objetivo final do ensino de histéria
e as ciéncias sociais devem ser contra socializantes, ou
seja, devem preparar o aluno para construir seu
préprio conhecimento, situar-se em seu mundo e
estar preparado para intervir nele de forma
democratica. Pretende-se educar a coeréncia entre
pensamento e acdo, a fim de garantir que o
protagonismo dos jovens cidaddos na construgdo do
mundo pessoal e social seja realizado a partir de
valores alternativos baseados no compromisso, na
justica, na igualdade, tolerancia e solidariedade.
(Pages, 2002)

Cabe entao aos curriculos de Histdéria focarem nessa
formacgdo para a cidadania e se valerem de todos os
recursos disponiveis para alcanga-lo. Para atingir este
objetivo diversas técnicas podem ser aplicadas e
existem vérias metodologias de ensino desde as mais
tradicionais até algumas de vanguarda. Dentre essas
possibilidades, a aplicacdo de RA também vem sendo
utilizada e testada, sua capacidade ilustrativa e
sensorial permite o seu uso na disciplina de Historia
de diversas maneiras, seja apresentando objetos
histéricos em tamanho real, reconstrugdo de
ambientes histéricos, enriquecimento de
monumentos com dados ou acesso a imagens e sons
que remetem a momentos histéricos relevantes.

A NO ENSINO DE

s . ahe
w\n:v W

1
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Fonte: Margal (2018, p. 75)

Fonte: Utami; Lutfi (2019, p. 90)
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Costa e Cruz (2015) em seu estudo reconstruiram o Férum antigo de Roma
em 3D e os alunos do 3° ano do ensino médio puderam manipular este
modelo observando todos os seus detalhes e posteriormente responderam
a um questiondrio sobre o local. O estudo destacou que o interesse dos
alunos em aprender sobre o edificio aumentou em comparagdo a
aprendizagem apenas com modelos 2D em livros. O estudo limitou-se a
apenas um modelo em 3D, o que limitou sua observa¢do durante a
utilizagao pelos alunos.

Fonte: Costs; Cruz (2015, p. 127)

Fonte: Paredes-Velastegui, et al. (2018, p. 1248)

13
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Fonte: Hsu; Chen; Wu (2015, p. 23)

Os pesquisadores Blanco-Fernandéz et al. (2014) na Espanha usaram a RA
para revisitar grandes batalhas da humanidade por um outro olhar, mais
préximo. O periodo escolhido foi o mundo classico, especificamente
abordando as guerras helénicas com imagens em trés dimensdes de
soldados, templos, armaduras e inclusive mapas mostrando a
movimentacdo da batalha. Na proposta, os pesquisadores esperavam que
os usudrios interagissem de forma constante, mais o estudo indicou que
apesar da melhora nesse aspecto ndo houve uma interagdo tdo efetiva
entre individuos que ndo se conheciam previamente.

o
e . ot g 1 Py I 3

Fonte: Blanco-Férnanez et al (2014, p‘48 9 14
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APLICATIVOS DE REALIDADE
AUMENTADA

<§ N ——
f Gz Agora vamos conhecer..°

p alguns aplicativos de RA

\ que podem ser utilizados

' nas aulas de Histéria. -
(-] (-}
% 'y N

O Sketchfab é uma plataforma para
produzir, compartilhar, comprar ou
vender conteiido em 3 dimensdes.
Seus  objetos possuem uma
qualidade muito grande e seu
aplicativo funciona muito bem nos

mais variados aparelhos celulares. Sk hf b
Se nao quiser desenvolver seus etC a
préprios modelos basta pesquisar o Fonte: https://bochickenstore.com/

tema que deseja e utilizar um dos
milhares de objetos gratuitos
disponiveis. Em geral eles sdo
agrupados por colecdes e existem
inimeras  hoje  referentes a
disciplina de Historia.

Para baixa-lo acesse:
https://sketchfab.com/ ou va na sua
loja de aplicativos e pesquise por Fonte: https://www.mozaweb.com/
sketchfab.

15
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O Google arts & culture é uma
plataforma da empresa Google
mantida em parceria com museus
espalhados pelo mundo todo,
inclusive no Brasil. Apesar de focar
em realidade virtual ele também
possui parte do acervo em RA. Em Google Arts & Culture
geral, nessa ferramenta o usuario
podera visualizar grandes obras de
arte que foram importantes para a
histéria. Por meio das colaboragdes
o contetuido relativo a disciplina de
Histéria tende a crescer. A
vantagem dessa ferramenta é que
ao acessar um artefato, a
plataforma j& retorna vérios
documentos de estudo sobre ele.
Para baixa-lo va na sua loja de
aplicativos e pesquise por google
arts & culture.

Fonte: https://googlediscovery.com/

Fonte:
https://artsandculture.google.com/
project/ar

O aplicativo BBC Civilizations AR é
uma iniciativa da empresa BBC de
comunicagdo. Ele traz alguns
artefatos que contam a histdria da
humanidade. Seu diferencial é a
navegagdo que se da pela
manipulagdo em 3 dimensdes do
globo terrestre escolhendo locais
de interesse.

Para baixa-lo va na sua loja de
aplicativos e pesquise por BBC
Civilizations AR

CORINTHIAN HELMET

S00-000UC Buripus Stralt, Greece

Fonte: https:/Ammw.commonsensemedia.org/
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O Metaverse é outra ferramenta de
RA, o que o torna diferente é que
com ele vocé pode criar de forma
facil historias interativas e gincanas,
além de utilizar as que foram
disponibilizadas por outros usuérios.
Os estudantes podem visualizar
objetos e locais histéricos em RA e
responder a perguntas sobre eles no
proprio aplicativo avangando assim a
proxima fase.

Para baixa-lo busque em sua loja de
aplicativos pela palavra metaverse.

Fonte:
https://www.educaciontrespuntocero.com/

Com o Arloopa vocé pode utilizar a

RA com marcadores, ou seja, codigos I

ou imagens que disparam o sistema e Q r O O p 0
abrem o objeto, ou apenas visualizar

as imagens em seu ambiem, além
disso é possivel colocar diversos = Categories
objetos juntos fixando sua
localizagdo, isso permite por exemplo
criar uma sala de exposi¢ao virtual.
Vocé pode scannear uma figura

qualquer e utiliza-la como um @

Fonte: https://webstarteasy.com/

marcador, como a pagina de um

livro.

Para baixa-lo pesquise por Arloopa 5
em sua loja de aplicativos. )

visp scanner
Fonte: https://catchar.io/
17
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Knightfall AR é uma experiéncia de
realidade aumentada que coloca
vocé no mundo dos Cavaleiros
Templarios, enquanto eles buscam
defender a cidade de Acre de um
exército invasor e proteger a mais
valiosa reliquia do cristianismo, o
Santo Graal. Este € um jogo muito
divertido mas que também ensina
sobre momentos histdricos
referentes a época dos templarios.
Vocé pode baixa-lo na loja de
aplicativos pesquisando por
Knightfall AR.

ROMA AUMENTADA é um aplicativo
educativo em Realidade Aumentada
feito por arquedlogos que permite
ao usuario a interagdo em tempo
real com os edificios mais comuns
da Roma Antiga. Além dos modelos
em 3D, ROMA AUMENTADA conta
com informagdes textuais sobre as
principais caracteristicas de cada
edificio. Para utiliza-lo é necessario
baixar marcadores disponiveis em

http://www.larp.mae.usp.br/rv/rom [=]55[=]
a-aumentada/.

Para instalar o aplicativo, utilize a E

loja de aplicativos do seu celular e nrEamo. |
pesquise por Roma aumentada. ‘

Fonte: http://www.larp.mae.usp.br/rv/

Os aplicativos apresentados aqui em sua maioria sao
PAX disponibilizados apenas em inglés, infelizmente ndo
existem boas op¢Bes em portugués. Por serem
bastante intuitivos a lingua ndo se mostrou um
problema.

18
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APLICANDO A REALIDADE
AUMENTADA

Vamos apresentar agora
um experimento feito
com RA em turmas do

ensino médio integrado.

Para investigar o potencial pedagégico da RA no ensino de
Historia realizamos no ano de 2021 uma aplicagdo pratica.
Os estudantes do Instituto Federal do Tridngulo Mineiro-
IFTM, do 1° ano do ensino médio das turmas de Computacao
Grafica e Eletronica puderam utilizar o aplicativo Google
Expedicdes durante a disciplina de Histéria.

O aplicativo Google Expedi¢cdes era um software de RA e
Realidade Virtual mantido pela empresa Google For
Education, esse aplicativo foi descontinuado pela empresa
em julho de 2021.

A execucdo da pesquisa teve um cenario desafiador diante
da pandemia de COVID-19 declarada pela Organizacao
Mundial da Saude, devido a isto os estudantes estavam
realizando as aulas a distancia por meio do Google Meet.

A escolha do tema para a aplicacdo se deu por meio de uma
pesquisa direcionada a todos os docentes de Histéria do
IFTM, a op¢do mais votada foi Antiguidade Classica. Os
discentes puderam ver objetos em RA relativos a Grécia e

Roma. 19
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Como os estudantes teriam que utilizar o aplicativo de casa foi
desenvolvido um manual para o docente e um para os
discentes, que faziam o passo a passo da utilizacdo do software
e também a proposta de aula para execucao.

2 - COLECAO GUERRA DE TROIA

Essa colegao fala do mito da Guerra de Troia que data de quase 3000 anos.
A historta aparece em varias obras de arte gregas ¢ em varias partes da
literatura grega antiga. Os mais famosos deles sao lliada ¢ Odisseta de
Homero. A origem do mito ainda ¢ desconhecida, acreditasse ter sido
passado oralmente ¢ apenas fragmentos da kistoria sobreviveram. Os
histortadores também debatem se a Guerra de Troia foi inteiramente uma
obra de ficgao ou baseada em fatos reais.

Para baixd-la siga os passos descritos em "Encontrar e fazer downloads de
tours’ entre as paginas 11 ¢ 13. Na barra de pesquisa digite o texto "The
trojan war” e depois toque em "Faga o download para ver ou guiar’.

Imagem 1: Cavaio de madeira

Uma das partes mais famosas do mito é
sobre o cavalo de Tréla. O cavalo fol um
simbolo da cidade e o animal teve grande
significado para as pessoas de Troia.

Dica: Divirta-se com seus alunos e peca que indiquem quais seriam os cavalos
de Troia de hoje, ou seja, situagoes que parecem uma coisa mais na verdade
trazem em seu interlor algumas surpresas.

Fonte: Elaborado pelo autor

A proposta de aula era possibilitar a visualizacdo do artefato
histérico em detalhes e apés isso propor um debate com as
turmas por meio de questées norteadoras que visavam criar
uma relagdo entre passado e presente de forma critica.

A RA é apenas o meio pedagoégico, mas nao o fim em si prépria,
portanto é importante ressaltar a fungdo do professor como
mediador do debate, bem como a importancia do debate na

turma.
20
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O interesse é que a RA contribua
para que a disciplina de Histéria
atinja seu objetivo de formar para
a plena cidadania, situando o
individuo no mundo e dando a ele
condicbes de agir sobre a sua
realidade.

Apés a aplicagao e investigacao junto as turmas e a professora, foi possivel

concluir que:

Estabilidade do aplicativo: os estudantes em sua maioria
consideraram o aplicativo estavel e ndo houve relato de erros
durante a execugao;

Usabilidade: ao serem questionados, os estudantes relataram
que consideraram o aplicativo facil de usar e bem intuitivo;

Motivacdo: perguntados se o uso da RA os deixavam mais
motivados a aprender durante a aula, os estudantes
majoritariamente disseram que sim, se sentiram mais motivados
na aula;

Participacdo: os estudantes disseram que durante o
experimento se sentiram , mais interessados em participar das
atividades da aula, nesse caso o debate;

Cidadania: segundo o relato dos estudantes, o debate proposto
com base nos objetos vistos em RA os ajudaram a compreender
melhor os conceitos de cidadania;

Docente: segundo a professora das turmas, o emprego dessa
tecnologia  digital contribuiu  positivamente para o
desenvolvimento do tema trabalho e para a motivagdo da turma.

21
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Agora vamos ver algumas das
= } respostas dadas pelos
estudantes durante a pesquisa

& B

Apés verem a imagem do cavalo de Tréia eles foram perguntados:
"Quais seriam os cavalos de Tréia de hoje, ou seja, situagdes que
parecem uma coisa mais na verdade trazem em seu interior

algumas surpresas."

A internet pode ser
um cavalo de Tréia
porque traz muitas
informacgdes falsas
_disfarcadas.

Além da
publicidade
enganosa, drogas
podem chegar as
pessoas como
cavalo de Tréia...

E preciso
regulamentar o uso
da internet para que
ela ndo se torne um
cavalo de Tréia.

22
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Infelizmente estdo fazendo o uso da
liberdade de expressao deles na internet do
modo errado, e mesmo assim ndo é crime

-
° L]

Sim, mas vocé nao concorda que é
melhor mudar a lei para que ela
seja mais abrangente?

Realmente nenhuma lei é perfeita,
e nunca vai ser. Mas nao tem
problema em mudar a lei para que
possiveis novos crimes ndo
passem batido

Claro, mas uma lei com 99% de
eficiéncia é praticamente
impossivel, o que se pode fazer é
mudar a educagdo mudando
assim também o pensamento
das pessoas e junto com leis
mais rigidas mudarmos a
sociedade

Precisamos de
uma mudanga
de consciéncia
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Ainda sobre Tréia foi perguntado:
"Baseado na historia de Helena diga
como grandes acontecimentos que
podem afetar até mesmo um pais as
vezes surgem de pequenas acgoes
individuais e como isso pode ser usado
para promover a¢oes de cidadania."

Compartilhar uma noticia falsa
para um grupo pode parecer
pequeno mas se todo mundo
fizer isso se espalha

O negacionismo

sempre sera uma
realidade brasileira a a
e artir do momento
P

que explicamos
ciéncia com crencas

] & mortal Leda. Apesar de esposa de Menelau ela teria fugido com o principe
_ troiano Péris. Essa fuga desencadeou uma gerra de dez anos, a gerra de Troia.
24
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Por fim perguntamos as
turmas o que eles achavam da
insercao de tecnologias digitais
na sala de aula

A tecnologia é neutra em si pois € meio e ndo um fim. Por exemplo, o
poder politico € um meio e os politicos 0 usam com um fim, fim este
que pode ser ruim ou bom, mas o poder em si é neutro. Assim como o
poder tras tendéncias no ser humano, a tecnologia tras tendéncias ao
ser humano.

Estudante do curso de Eletrdnica
Acho que nao existe isso da tecnologia ser neutra, ela sempre tem
uma tendéncia.

Estudante do curso de computacao grafica

25
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A partir da pesquisa foi possivel concluir que a
RA possui um grande potencial para contribuir

como ferramenta pedagégica nas aulas de
Historia.

AGORA E ComNoOcCE,
| EXPANDA SEUS |
HORIZONTES €E EXPLORE |
TUDO O QUE A RA PODE |
LHE OFERECER H
MUITO MALS PARA SER ‘
VISTO € TRABALHADO.

CONTINUE SUA BUSCA
POR INOVACAOW!

26
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1- Vocé ja conhecia/tinha ouvido algo sobre a Realidade Aumentada?
() Sim
( ) Nao

2- Caso a op¢ao acima tenha sido “Sim”, onde foi?

() Durante a graduacao

() Realizacao de curso de aperfeicoamento ou pés graduagao
() Informagdes disponiveis na internet, livros ou outras midias
() Outros meios

3- Vocé em algum momento ja utilizou a Realidade Aumentada como
ferramenta pedagogica?

() Sim
() Nao
4- Se utilizou, qual foi a periodicidade?

() Raramente — 1 vez ao ano

() Periodicamente — 1 vez por semestre

() Frequentemente — mais de uma vez por semestre

() Nao hé regularidade definida, dependendo de cada turma

() Nao se aplica

5- Como vocé classificaria o contetiido desenvolvido no produto?
() Muito bom

() Bom

() Regular

() Fraco

() Muito fraco

6- As informacoes contidas no material foram claras, diretas e objetivas e te
ajudariam futuramente?

() Sim

() Nao

7- A Estruturacdo da cartilha seguiu um caminho légico de modo a garantir
uma melhor compreensao?

() Sim
() Néo

8- Vocé considera que algum aspecto descrito na cartilha nao foi
suficientemente abordado?
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9- Caso sua resposta anterior tenha sido ''Sim'', qual seria?

10- Na sua opiniao, os exemplos expostos na cartilha poderiam ser replicados em
seu campus?

() Sim

() Nao

11- Apés a leitura da cartilha vocé vé perspectivas de utilizacdo da Realidade
Aumentada em suas aulas?

() Sim
() Nao



