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Resumo

Atualmente os recursos tecnoldgicos sdo cada vez mais utilizados no ambiente educacional com a
finalidade de promover interesse, facilidade de compreensdo e proporcionar aprendizagem dos
discentes. A Realidade Aumentada, como uma ferramenta de visualizagdo de conceitos e imagens,
pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem pelo fato de projetar determinadas ideias que
comumente sdo compreendidas através da imaginacdo dos estudantes. Desta forma, este trabalho
propde a aplicagdio de um software educacional, denominado “SkyConquest” (desenvolvido
especialmente para esta pesquisa) que possibilita comparagdes dentre as caracteristicas planetarias e
estelares utilizando a tecnologia da Realidade Aumentada. Os dados para a analise da pesquisa
foram coletados por meio de duas entrevistas semiestruturadas (inicial e final) com trés estudantes
e, também, da observacdo da utilizacdo do SkyConguest com nove estudantes, todos do 6° ano do
Ensino Fundamental. Os resultados demonstram que a utilizacdo da ferramenta da Realidade
Aumentada, como auxilio didatico, possui potencial de agregar interesse e entusiasmo dos
estudantes, possibilitando a verificacdo de conceitos que muitas vezes permaneciam no imaginativo.

Palavras-chave: Astronomia. Realidade Aumentada. Ensino Fundamental. Escalas planetarias.
Material didatico.

Abstract

Currently, the use of technological resources, as educational assistance in school environments are
increasing, due to its contribution for greater interest, ease of understanding and greater efficiency
in student learning. In this scenario, the Augmented Reality, as an auxiliary visual tool, can
contribute to the teaching and learning process by its capability of projecting certain ideas that are
commonly understood through the students' imaginations. Therefore, this research proposes the
application of an educational software (SkyConquest) which allows comparisons between planetary
and stellar characteristics through Augmented Reality. The data for the analysis of this research
were collected through two semi-structured researches (initial and final) with three students and
also, through observing the use of the software with nine students, all from the 6th year of
elementary school. The results demonstrate that the use of the Augmented Reality tool, as a didactic
aid, has the potential to increase students' interest and enthusiasm, allowing the verification of
concepts that were often imaginative.

Keywords: Astronomy. Augmented Reality. Elementary School. Planetary scales.
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1. INTRODUCAO

Desde os tempos remotos da civilizagdo, a Astronomia ja exercia importante papel na
evolucdo da compreensdo do céu. Por muitos séculos acreditava-se que a Terra era o centro do
universo, “Teoria Geocéntrica” oriunda do cientista grego Claudio Ptolomeu em que 0s astros
orbitavam ao redor dela. Tempos depois, Nicolau Copérnico contestou este conceito com a “Teoria
Heliocéntrica” que indica que um ponto proximo ao Sol corresponde ao centro do Sistema Solar e,
com isso, a ocorréncia de dias e noites se da conforme a rotacdo da Terra sobre seu eixo.

Na época da proposta de Copérnico, essa ideia foi essencialmente impugnada pela Igreja
Catdlica, que adotava como verdadeira a Teoria Geocéntrica de Ptolomeu. No entanto, a teoria
conhecida como “Modelo Copernicano” sofreu muitas reformas a medida do avanco histérico por
astrbnomos como Johannes Kepler, Galileu Galilei e Isaac Newton, mesmo este modelo
representando uma das teorias revolucionarias com mais dificuldades em ser aceita pelo fato de
modificar a teoria astrondmica vigente por meio de uma demonstragdo que utilizava uma geometria
simples.

Nos dias atuais, a area de conhecimento astronémica se sobressai dentre as ciéncias mais
popularmente aclamadas nos meios midiaticos, geralmente por promover o maior conhecimento
sobre o universo, ou entdo, por meio da elaboracdo de comprovacdes de avancos cientificos. Muitas
das descobertas e avangos cientificos sdo comumente apresentados por meio de experiéncias
realizadas em ambientes ndo terrestres, como em estacGes espaciais, fator que pode ampliar
consideravelmente o renome cientifico da Astronomia.

Nos Ultimos anos, pode-se observar uma notavel ascensdo no que se refere as descobertas
cientificas por meio do ramo astronémico, principalmente mediante aos assuntos relacionados ao
enigmatico funcionamento do universo. A titulo de exemplo, em 2016, foi anunciada pela missao
Kepler da National Aeronautics and Space Administration (NASA - Administragdo Nacional da
Aeronautica e Espaco dos Estados Unidos da América), a constatacdo da maior coletanea planetaria
ja descoberta, abrangendo a existéncia de mais de 4 mil planetas orbitando estrelas fora do Sistema
Solar (NASA, 2018). Nove destes planetas foram popularmente considerados “irmaos” da Terra,
por também possuirem caracteristicas de planetas habitaveis.

Mais atual, em 2019, ocorreu um dos grandes avangos no ambito das descobertas cientificas
com a obtencdo da primeira fotografia realizada de um buraco negro (FIGURA 01), projeto “Event
Horizon Telescope” (SPACE.COM, 2019). Tal feito foi possivel a partir do trabalho de mais de 200
cientistas que realizaram estudos e observacBes por meio de oito radiotelescopios ativos
posicionados em localizacdes estratégicas pelo planeta. Segundo SPACE.COM (2019), o buraco
negro fotografado encontra-se ao centro da galaxia Messier 87 e se localiza a cerca de 53 milhdes
de anos luz da Terra.

FIGURA 01 - A PRIMEIRA FOTOGRAFIA DE UM BURACO NEGRO

FONTE: EVENTHORIZONTELESCOPE.ORG (Acesso: 13/04/2019)
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A contribuicdo notavel desta area cientifica para o conhecimento do comportamento dos
objetos no universo se torna um fator de grande importancia que esta area representa na educagéo,
ndo somente filosofica, mas também cientifica no curriculo educacional na Educacdo Basica. No
entanto, conforme Langhi (2006), pesquisas frequentemente encontram erros conceituais em livros
didaticos de ciéncias. Esses equivocos vdo desde o descuido sobre as estaces do ano as
imprecisOes nas representagdes de dimensdes de astros no Sistema Solar. Neste contexto, este artigo
apresenta a utilizacdo de um material didatico previamente desenvolvido denominado de
“SkyConquest”, que por sua vez utiliza da tecnologia da Realidade Aumentada (RA) para a
compreensdo de caracteristicas planetarias e estelares.

O uso da Realidade Aumentada reforca os avangos tecnoldgicos que se ampliam
gradativamente atingindo diversos campos e setores na sociedade contemporanea, dentre eles as
escolas. Segundo Kirner e Silva (2010), “a RA pode, além de apresentar um problema, mostrar
respostas otimizadas”, permitindo que os objetos tridimensionais projetados possam oferecer uma
visualizagdo e, portanto, compreensdo mais apurada de um determinado enunciado. Esta
circunstancia corrobora na verificacdo da efetividade no uso desta tecnologia, assim como suas
vantagens didaticas, como auxilio educacional em sala de aula.

Isto posto, em termos técnicos, o aplicativo SkyConquest trata-se de uma aplicacdo em
camera capaz de identificar determinados pontos de rastreio em figuras denominadas de
marcadores?, neste caso personalizados com imagens de planetas do Sistema Solar e uma ficha de
informacdes relevantes sobre os mesmos. Ao realizar o rastreamento, 0 SkyConquest projeta acima
dos marcadores as modelagens dos respectivos corpos celestes em 3D (por meio da RA), todos
contendo animac0es realistas de suas determinadas caracteristicas de rotacdo, inclinacdo e texturas,
como mostrado na Figura 02.

FIGURA 02 — FUNCIONAMENTO DO SKYCONQUEST
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FONTE: Os autores, 2020.

Na Figura 02 a partir da tela do SkyConquest, podem ser visualizadas as projecdes dos
marcadores referentes aos planetas Marte, Japiter e Saturno. Nos marcadores, estdo listados o tipo
de astro em questdo (neste caso se 0 corpo se trata de uma estrela, lua ou planeta); tipo de estrela
(quando considerada uma estrela); duracdo do dia do astro; quantas vezes astro € maior ou menor do
que a Terra; qual a gravidade na superficie; qual o didmetro equatorial do astro; quantas luas
orbitam o planeta, se for uma estrela, quantos planetas a orbitam;

1 Segundo Barreto (2016), marcadores tratam-se de “imagens que o programa reconhece como referéncia para fazer o
rastreamento e inserir o objeto virtual na cena”
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Os modelos tridimensionais sdo animados de acordo com a escala das respectivas
velocidades de rotacdo dos planetas e podem ser manipulados através do touch do celular para
alterar suas dimensdes e angulos de acordo com a camera, possibilitando a melhor visualiza¢do dos
astros. Nota-se também, que os planetas se encontram travados em suas devidas inclinagdes do eixo
imaginario e ndo estdo em escala dimensional, ja que os planetas gasosos do Sistema Solar (Jupiter,
Saturno, Urano e Netuno) possuem dimensdes equatoriais muito elevadas com relagéo aos planetas
rochosos (Mercurio, Vénus, Terra e Marte).

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A aplicacdo do SkyConquest foi realizada em uma escola do municipio de Sdo José dos
Pinhais (estado do Parana) com a finalidade de verificar as contribuicbes do mesmo no Ensino
Fundamental. O SkyConquest foi desenvolvido para uso no sistema operacional Android, escolhido
em virtude de sua maior acessibilidade aos aplicativos ndo publicados em lojas oficiais, neste caso,
possibilitando a instalacdo gratuita de softwares externos. O aplicativo simula a projecdo de corpos
celestes presentes no Sistema Solar, situando os usudrios (estudantes) quanto as respectivas
posicdes, dimensdes, velocidades de rotagdo, entre outras caracteristicas dos astros.

A pesquisa foi desenvolvida no ambito do Curso de Bacharelado em Expressdo Grafica? da
Universidade Federal do Parana (UFPR) — trabalho de conclusdo de curso — que apesar de nao ser
da éarea educacional, possui interfaces com a mesma, visto que as representacdes graficas
convergem para a compreensdo visual humana de conceitos compreendidos dentro da inddstria
criativa, que sdo assuntos englobados dentro do curso.

Portanto, esta pesquisa propde apresentar a utilizacdo do SkyConquest por estudantes do
Ensino Fundamental, de modo que sejam analisadas as consideracdes e compreensdo dos estudantes
participantes e dos professores que fizeram uso do aplicativo para dispositivo mdvel construido.
Assim, a partir dos instrumentos de coleta de dados, verifica-se a efetividade desta ferramenta em
seus aspectos tais como sua receptividade e avaliagfes técnicas.

3. REALIDADE AUMENTADA - CONCEITO E PESQUISAS NO AMBIENTE
ESCOLAR

A Realidade Aumentada foi concebida a partir da década de 1990 permitindo que a
“interagdo e visualizagdo dos elementos do jogo ficassem mais intuitivas, quando comparado com
cenarios fixos no modelo virtual” (KIRNER, 2010, p. 09). Isto se deve ao fator de que a ferramenta
trata da insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada ao usuario em tempo real, com o
apoio de algum dispositivo tecnolégico, usando a interface do ambiente real, adaptada para
visualizar e manipular os objetos reais e virtuais.

Pode-se afirmar que esta tecnologia permite a visualizacdo de projeces de conteudos
virtuais dentro do mundo real por meio de visores preparados para tal tarefa. A ideia de realizar a
mixagem de conteddos imaginativos dentro do mundo real data ficcdes de um século atrds, como
exemplificados na obra de Baum (1901), The Master Key: An Electrical Fairy Tale. Assim, o
primeiro e mais relevante evento que possa ser considerado como porcao cronologica da histéria
desta ferramenta (como conhecida atualmente) aconteceu em 1968, por Ivan Sutherland, engenheiro
elétrico da Universidade de Harvard. Sua invengdo, Head-Mounted-display (FIGURA 03) foi a

2Segundo Goes (2013, p. 20), Expressdo Gréafica é “um campo de estudo que utiliza elementos de desenho, imagens,
modelos, materiais manipuldveis e recursos computacionais aplicados as diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de apresentar, representar, exemplificar, aplicar, analisar, formalizar e visualizar conceitos”.
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pioneira a permitir a visualizacdo em tempo real de graficos virtuais atraves de uma lente
posicionada num mecanismo semelhante & de um capacete.

FIGURA 03 — O DISPOSITIVO HEAD-MOUNTED-DISPLAY

FONTE: Adaptado de RESEARCHGATE.NET (Acesso em 08/06/2018)

O protétipo desenvolvido (FIGURA 03) concede em tempo real a visualizacdo de objetos
virtuais, mas somente em formato de wireframes (desenho simples, exato e direto) devido a
evolucdo tecnolégica da época. Entretanto, representou uma das invengdes tecnoldgicas
revolucionarias mais influentes dentro do conceito de imersdo virtual. Somente em 1992 o termo de
RA foi aplicado diretamente a este tipo de experimento por Tom Caudell e David Mizell, autores de
uma espécie de material que auxilia a manutencao de avides da Airbus por mecéanicos que possuem
dificuldades para compreender os manuais complexos do periodo (G1.GLOBO.COM, 2018).

Foram registrados muitos avangos desta tecnologia desde ent&o, principalmente por meio
do ramo militar. Entretanto, na atualidade pode-se observar a constante e comum utilizacdo da RA
em aplicativos de redes sociais tais como SnapChat, Instagram, Facebook e, mesmo, em jogos
comerciais, cuja aplicacdo revolucionou a maneira com que esta tecnologia € utilizada, como o
game PokéemonGO (FIGURA 04).

FIGURA 04 — APLICACAO DA RA NO GAME POKEMONGO

FONTE: Os autores, 2020.

Com o celular apontado para um local pré-determinado pelo aplicativo, a FIGURA 04
demonstra claramente como a RA é utilizada. No game séo projetadas as imagens de Pokémon,
criaturas utilizadas para batalhas com outras Pokémon, que podem ser capturados de acordo com a
localizacédo disponibilizada em mapas reais, com isso a aplicagdo da RA promove um jogo imersivo
e divertido aos usuarios amantes da franquia ou néo.
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Pode-se afirmar que a RA apresenta potencial e caracteristicas Unicas que podem ser
aproveitadas de acordo com 0os mais variados objetivos. A integracdo desta ferramenta no ambiente
educacional se mostra mais uma das possibilidades que vém sendo experimentadas, rendendo bons
resultados cientificos (ABREU, 2015; BARRETO, 2016; SANTOS, 2016; SCHMITZ; REIS;
LOPEZ, 2017; CARRANCA, 2017).

Para Kirner (2010, p.7) “a Realidade Aumentada pode, além de apresentar um problema,
mostrar respostas otimizadas”, pois 0s

Graficos e caminhos tridimensionais podem fornecer uma visualizagdo mais apurada sobre
a solucdo. Associar cartdes especificos para cada aluno permitiria a comparagdo mais clara
sobre os resultados de cada um. Alguns destes desafios podem ser apresentados para 0s
alunos trabalhnem em grupo. Qualidades como comunicacdo, formulacdo de estratégias,
delegacdo de responsabilidades e integracdo social, podem ser trabalhadas com a equipe.
(KIRNER, 2010, p.7)

A RA ¢ utilizada como recurso visual para auxiliar a compreensdo de conceitos é cada vez
mais utilizada nos meios educacionais, inserindo-se no campo de estudos da Expressdo Gréfica. O
aumento do uso da tecnologia dentro dos ambientes escolares prova-se muito eficaz em propiciar
novas formas de aprendizado e maior entendimento por parte dos discentes, contudo, conforme
Schmitz, Reis e Lopes (2017), esta colaboracdo técnico-didatica ndo € suficiente para substituir o
papel imprescindivel que os educadores tém no aspecto pedagdgico.

Tendo em vista as evolugBes que a Astronomia sofreu durante os séculos outras coisas
também evoluiram, como por exemplo, os métodos de ensino. Novas abordagens de ensino
surgiram, como o uso da tecnologia na educacéo, que traz novas formas de transmitir e
adquirir conhecimentos, mas como uma maneira de auxiliar os professores e nao 0s
substituir. (SCHMITZ; REIS; LOPES, 2017, p. 2).

As vantagens proporcionadas pela aplicacdo da RA em jogos, livros e outros materiais, sdo
verificadas em resultados de pesquisas relacionadas ao ambito de aplicacdo tecnolégica em
aplicativos ou jogos educacionais. De acordo com Kirner (2010, p. 9) “a interagdo e visualizagdo
dos elementos do jogo ficam mais intuitivas, quando comparado com cenarios fixos no modelo
virtual”

“O uso da Realidade Aumentada em jogos educacionais, ainda com poucos casos praticos,
apresenta potencial para auxiliar os educadores a transmitir o contetido curricular de uma
forma mais dindmica e explicativa”. (KIRNER, 2010, p. 9).

Nessa perspectiva percebe-se que a RA comeca a ser integrada a educacdo e que também,
traz resultados positivos. Assim, a0 mesmo tempo em que esta pesquisa aborda o estudo e ensino da
Astronomia, dentro do contexto de comparacdes entre 0s astros presentes no Sistema Solar, tém-se
como recurso principal a utilizacdo da ferramenta de RA, sendo aplicada ao material didatico
desenvolvido.

Desta maneira, para verificar a usabilidade da ferramenta da Realidade Aumentada (RA)
no ambiente educacional, recorreu-se a quatro bases de dados sobre pesquisas brasileiras:
SiBi/UFPR (Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal do Parand) — utilizada para verificar as
pesquisas relacionadas ao tema no local em que esta pesquisa se desenvolve; Catalogo de Teses e
Dissertacdes Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) — com a
finalidade de verificar as pesquisas concluidas a nivel de mestrado e doutorado; a plataforma
“SciELO” — com a finalidade de verificar se existem pesquisas relacionadas ao tema, mas que nao
sdo oriundas de teses e dissertacfes concluidas no Brasil; e, por fim, banco de dados do Google
Académico — buscando trabalhos desenvolvidos por professores atuantes na educagdo basica.
Ainda, foram buscadas informacGes referentes as qualidades pertinentes desta tecnologia quando
inserida no ambiente educacional, assim como suas divergéncias com ferramentas similares e 0s
resultados estudados na abordagem deste tipo de tecnologia.
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Os descritores utilizados na busca foram: Realidade + Aumentada; Realidade Aumentada +
Ensino; Realidade Aumentada + Astronomia + Ensino. Buscando a atualidade dessas pesquisas, foi
proposto analisar os trabalhos concluidos no periodo de 2014 a 2018. Apos a analise de aspectos
como os objetivos, metodologias aplicadas e resultados obtidos foram selecionadas cinco pesquisas
(QUADRO 01) para leitura e compreensdo sobre as pesquisas que utilizam a RA para abordar

conceitos de Astronomia no ensino.

QUADRO 01 — SINTESE DOS TRABALHOS ANALISADOS

(SCHMITZ; REIS; LOPES, 2017) - Desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar no ensino do Sistema Solar

utilizando “Realidade Aumentada”.

Publico alvo: Turma de alunos do primeiro ano do Ensino Médio em aulas de Geografia

Objetivo: Apresentar o desenvolvimento de um aplicativo em RA, para auxilio do estudo do Sistema Solar.

Encaminhamento metodolégico: Processo de pesquisa
sobre o Sistema Solar, estudo e prioridade na obtencédo
de interface tangivel, desenvolvimento do aplicativo e,
por fim, a aplicacdo do produto em sala de aula.

Resultados: 95% dos alunos confirmaram que o protétipo
era muito intuitivo e facil de usar e que o aplicativo poderia
contribuir em explicacbes sobre o tema. E realizada
também, a constatacdo de aumento do interesse nos
contelidos abordados, por 95% dos alunos.

(ABREU, 2015) - A Realidade Aumentada como recurso didatico alternativo para o ensino de Astronomia: uma

sequéncia didatica para o estudo do Sistema Solar

Publico alvo: Alunos do 7° ano do Ensino Fundamental em aulas de Fisica

Objetivo: Criacdo de material didatico com auxilio de um software por RA, a ser aplicado em uma turma de ensino

médio de uma escola publica no municipio de Itajai.

Encaminhamento metodoldgico: Desenvolvimento do
software utilizando RA, elaboraco de uma sequéncia
didatica, aplicacdo do software como recurso didatico,
analise dos dados coletados durante o experimento.

Resultados: Houve uma boa aceitacdo e aumento
satisfatdrio no envolvimento e motiva¢do dos alunos em
aulas de Fisica, sem contar com maior interacdo aluno-
professor.

(BARRETO, 2016) - Aplicativo com experimentos de fisica sobre colisdes para educacao basica em Realidade

Aumentada para sistema Android

Publico alvo: Alunos do 1° ano do Ensino Médio.

Objetivo: Facilitar o ensino-aprendizagem quebrando o legado monétono das aulas através da criagdo de produto
educacional com RA para experimentos de fisica sobre colisdes e conservacdo do momento linear.

Encaminhamento metodolégico: Enfoque na obtencéo
da aprendizagem significativa, estudo aprofundado da
tecnologia de RA, desenvolvimento do produto
educacional, realizacdo de uma pratica experimental em
sala de aula e discussBes dos resultados obtidos.

Resultados: 100% da turma considerou que o aplicativo
educacional contribuiu de forma positiva em sala de aula.
Entretanto, houveram dificuldades na obtencéo e analise de
dados.

(SANTOS, 2016) Utilizagdo de Realidade Aumentada no desenvolvimento de software educacional: um exemplo em

alguns conceitos na Astronomia

Publico alvo: Educandos do primeiro ciclo do Ensino Fundamental.

Objetivo: Pretendeu-se realizar a fabricagdo de um software educacional usando a tecnologia da RA, focando nos
primeiros ciclos do Ensino Fundamental e criar uma situacéo diferenciada ao processo de educagdo habitual brasileiro e

incentivando o trabalho colaborativo entre os alunos.

Encaminhamento metodoldgico: Revisao bibliogréfica
abordando a tecnologia da RA e o tema empregado,
desenvolvimento do jogo da memdria proposto de
acordo com a contextualizagdo da pesquisa,
procedimento de aplicacdo do produto em uma escola e
discussdo dos resultados.

Resultados: E observado que 50% ou mais dos alunos néo
tiveram muitas dificuldades em instalar e utilizar o software.
Também é revelado um alto grau de receptividade por parte
dos alunos e que a maioria concorda de que o software
possa despertar mais interesse no assunto abordado.

(CARRANCA, 2017) - Tecnologias de Realidade Aumentada com aplicacdo ao ensino e divulgacdo da Astronomia e da

Paleontologia

Publico alvo: Criangas dentre 8 a 15 anos de idade.

Objetivo: A partir de um aplicativo que compreenda metodologias cientificas e utilize a ferramenta de RA, melhorar o
interesse e percepcao de utilizadores, de modo que responda ao questionamento de se a RA se encontra em condices
ideais para a construcao de contelidos digitais dimensionados em dispositivos mobile.

Encaminhamento metodolégico: Por meio de
bibliotecas digitais e sitios on-line, é realizado um
levantamento atualizado mediante aos conceitos a serem
abordados na tese. Em sequéncia, € dado o
desenvolvimento do aplicativo, através de diversos

Resultados: A maioria dos participantes teve aquisicdo de
saber cientifico, salientando o fato de que o aplicativo
poderd ter novos componentes integrados que podem
agregar a experiéncia em seus aspectos produtivos e
estimulantes
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softwares computacionais. Em suma, ha a aplicacéo de
duas versdes do produto, a fim de obter informac6es que
servissem para o aperfeicoamento do aplicativo.

Percebe-se que as pesquisas buscam auxiliar o ensino de diversos contetidos e conceitos por
meio de aplicacdes que utilizem a RA, proporcionando a ampliacdo do interesse, entusiasmo e
aprendizado dos alunos. Os encaminhamentos metodoldgicos adotados nas pesquisas analisadas sdo
muito semelhantes: primeiramente realizando estudos aprofundados sobre questfes especificas dos
temas, para que entdo seja desenvolvido um produto didatico, por meio de softwares
computacionais para que sejam aplicados em um determinado puablico-alvo estudantil e ao fim
analisada as suas devidas aplicaces.

Com relacdo ao desenvolvimento das aplicagbes propostas, 0s autores demonstram
dificuldades (particularmente com os softwares), tendo em vista que nem sempre os resultados
desejados foram de facil obtencdo, como mostrado por Barreto (2016). Outro desafio, como
apontado por Santos (2016) e Carranca (2017), foi o de que os respectivos aplicativos deveriam ser
intuitivos o suficiente para estudantes de determinadas faixas etarias, somando ao fato de que os
conteudos presentes nos aplicativos deveriam estabelecer um nivel de aprendizagem adequado
dentro de sala de aula, j& que o conteido deveria ser adaptado ao nivel de ensino dos estudantes.

A RA é mesclada ao processo de aprendizagem, proporcionando maior dinamicidade no
conteudo curricular, aprimoramento na capacidade de compreensdo dos utilizadores e abordagens
mais subjetivas aos estudantes, ao mesmo tempo, induzindo ao aperfeicoamento cognitivo. Neste
contexto, a RA é considerada uma ferramenta eficaz em atingir grande receptividade dos estudantes
fator que corrobora em tornar esta tecnologia ndo somente interessante em niveis convenientemente
casuais, mas também, atrativa profissionalmente aos olhos modernos da sociedade por meio dos
avancos cientificos.

Isto posto, na secdo a seguir, é apresentada a metodologia da pesquisa, assim como 0s
conceitos pré-estabelecidos sobre a Astronomia e a Realidade Aumentada.

4. PROCEDIMENTO METODOLOGICO: OS INSTRUMENTOS, OS DADOS
COLETADOS E A ANALISE

Barreto (2016) afirma que “o avango tecnoldgico para dispositivos moveis foi tdo relevante
que possibilitou uma nova modalidade de ensino, chamado de mobile learning, ou simplesmente m-
learning”, modalidade esta que ¢ utilizada na escola privada localizada no municipio de Sao José
dos Pinhais, regido metropolitana de Curitiba (PR). Nessa escola, foram realizadas as entrevistas e
aplicacdo do software em RA desenvolvido, proporcionando a adequada avaliacdo de aspectos
técnicos e especificos do aplicativo. A aplicacdo foi realizada com estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, num total de trés estudantes para as entrevistas e nove estudantes durante a
observacao.

Para esta pesquisa, foi desenvolvido o aplicativo denominado “SkyConquest”. Além do
aplicativo, houve a criacdo de uma identidade visual para os marcadores, no total de 11 marcadores
ilustrados, que descrevem informacdes educativas sobre cada astro do Sistema Solar abordado nesta
pesquisa. Estes marcadores possuem “targets” (pontos de reconhecimento) para os dispositivos de
reconhecimento do SkyConquest projetar a RA de cada corpo celeste com caracteristicas visuais
relacionadas as suas respectivas dire¢Oes e velocidades de rotacdo, dimensdes, todas em escala.
Foram adicionadas também as Orbitas correspondentes e, por final, inclina¢do do eixo imaginério.
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Os trés estudantes entrevistados foram escolhidos aleatoriamente pelos professores
responsaveis pelas turmas e sdo denotados por P61, P62 e P63 para manter o sigilo de suas
identidades. Ainda, foi elaborado e aplicado um questionario direcionado aos dois professores da
escola que acompanharam o processo da pesquisa in loco. Assim, os instrumentos de coleta de
dados, tendo a abordagem de pesquisa qualitativa, foram a observacdo e as entrevistas semi-
estruturadas (realizadas em dois momentos).

A escola em questdo integra tecnologias digitais, como iPads, para abordar conceitos
escolares em sala de aula, condicdo conveniente para esta pesquisa, apesar do aplicativo ser
destinado a dispositivos com o sistema operacional Android (ndo funcional em iPads). A entrevista
inicial com os trés estudantes ocorreu no primeiro momento de ida a escola. O nosso objetivo foi 0
de verificar o conhecimento prévio dos estudantes em relacdo ao tema do Sistema Solar e as
caracteristicas de seus astros. Também procuramos verificar se esses estudantes ja haviam tido
algum contato com aplicativos que utilizassem RA, mesmo que para outros fins que ndo didaticos.

Este instrumento é composto pelas seguintes perguntas: Vocé ja usou algum aplicativo em
RA antes? Vocé ja jogou algum jogo sobre o Sistema Solar? O que vocé lembra sobre assuntos do
Sistema Solar? O que vocé lembra sobre a movimentacdo dos planetas? O que vocé lembra sobre a
classificagdo dos planetas? VVocé conhece alguma diferenga dimensional entre os astros do Sistema
Solar? VVocé ja chegou a procurar sobre este assunto fora da escola?

Ao término da primeira entrevista, foi acordado com a escola que seriam fixados um cartaz
(com instrucGes para download e instalagdo do SkyConquest) e os marcadores (para utilizacdo do
aplicativo) pelo periodo de 15 dias, nas paredes no corredor principal da escola. Neste sentido, foi
tido como objetivo verificar o interesse dos mesmos pelo tema, de forma espontanea, sem que 0s
professores solicitassem tal tarefa. Passado o periodo de 15 dias, retornamos a escola para conversar
com a turma do 6° ano e auxilia-los a realizar o download e instalacdo, visto que a maioria dos
estudantes ndo possuia o sistema operacional necessario para utilizacdo do SkyConquest, momento
que realizamos a observagéo in loco.

Apdbs 0 momento de experimentacdo do SkyConquest pelos estudantes, foi realizada uma
nova entrevista com os trés participantes da primeira entrevista. As questdes eram relacionadas ao
interesse e reacBes mutuas dos estudantes quando visualizaram os planetas em 3D, a identificacdo
de diferencas nas caracteristicas dos corpos celestes, tendo em consideracdo a opinido sobre o
aplicativo e a sugestBes sobre de que forma o SkyConquest poderia ser utilizado dentro de sala de
aula.

Este instrumento foi composto das seguintes questdes: Vocé ja tinha utilizado RA antes de
“SkyConquest”? O que mais lhe chamou atengao ao utilizar o “SkyConquest”? Como vocé aprendeu
este contetdo antes de usar o aplicativo? VVocé aprendeu algo novo sobre o Sistema Solar ap6s
utilizar esse aplicativo? VVocé conseguiu identificar alguma diferenca entre alguns astros do Sistema
Solar? Vocé acha que este aplicativo deveria ser parte da aula de ciéncias? VVocé acha que jogos de
RA deveriam ser usados em outras disciplinas, como Matematica, Geografia, Historia e outras
disciplinas?

O questionario direcionado aos dois professores (P1 e P2) que acompanharam as entrevistas
e nossa observacao in loco foi disponibilizado para que os mesmos pudessem respondé-lo e envié-lo
posteriormente. Nele, buscou-se verificar aspectos mais especificos do SkyConquest, tais como o
seu download, instalacdo e eficiéncia no que se diz respeito ao seu propdsito como material
didatico. Este instrumento foi composto por cinco perguntas em que suas respostas eram
apresentadas em cinco niveis da escala de Likert (niveis de concordancia, de “discordo totalmente”
até “concordo totalmente™).
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Os questionamentos que compdem esse instrumento sdo: O processo de instalacdo do
software € intuitivo o suficiente para pessoas e alunos que ndo tenham conhecimento avangado de
informatica? O aplicativo cumpre a funcdo educativa proposta? O software pode ser utilizado para
despertar interesse e instigar a aprendizagem dos alunos? O software apresentado pode ser utilizado
como uma revisao ou até como um suplemento para aulas que tratam sobre o tema? A experiéncia
da RA com os alunos é, em suma, positiva e enriquece o processo de aprendizagem?

Desta forma, descritos os instrumentos de coleta de informacgdes, na proxima secdo sédo
apresentados os dados coletados durante a aplicagéo.

3.1. Dados obtidos
A descricdo dos dados nesta se¢do esta separada por instrumentos de coletas de dados.
3.1.1. Entrevista inicial com os estudantes participantes

Segundo Santos (2016, p.69) “¢ importante envolver os usuarios no processo de avaliagao
e utilizar uma metodologia de avaliagdo adequada como forma de garantir que certos fatores sejam
considerados na avalia¢do”. Desta forma, a0 iniciar a entrevista com os trés estudantes, informamos
quem éramos e nosso objetivo ali. Cabe ressaltar que a escola possui autorizacdo dos responsaveis
para esta forma de pesquisa, além disto, esta pesquisa estd inserida em uma pesquisa maior
aprovada em Comité de Etica.

Quando perguntados se ja haviam visto ou utilizado aplicativos com RA, dois participantes
(P61 e P62) responderam que ja conheciam. Ao perguntarmos se ja haviam experimentado algum
jogo relacionado ao Sistema Solar ou assuntos espaciais os dois participantes (P61 e P62) se
mostraram cientes da existéncia deste tipo de jogo. Somente um dos participantes (P61) respondeu
corretamente a quantidade e o nome de todos os planetas presentes no Sistema Solar, mas todos 0s
participantes citaram alguns dos planetas existentes.

Quando perguntados se lembravam algo relacionado a movimentacdo dos planetas, os trés
participantes conseguiram identificar ao menos dois dos principais movimentos do planeta Terra: a
rotacdo e a translacdo. Ao perguntarmos sobre a classificacdo dos planetas, dois dos participantes
(P61 e P62) realizaram a classificacdo corretamente: planetas rochosos e planetas gasosos.

Sobre as noc¢des dimensionais dentre os astros, 0s trés entrevistados demonstraram o
minimo de conhecimento sobre as diferencas dimensionas entre alguns astros. No entanto, dois
deles (P61 e P63) evidenciaram clara hesitacdo e inseguranca quanto as proprias afirmacdes sobre o
assunto. Ja o participante (P62) afirmou que sé obteve conhecimento das comparagfes dimensionais
dos planetas quando confeccionou maquetes utilizando pequenas esferas de isopor.

A Ultima pergunta realizada questionava se estes participantes ja haviam pesquisado ou
buscado aprender melhor sobre este contetdo fora do ambiente escolar. Um dos participantes (P62)
afirmou sé ter procurado saber mais quando elaborava trabalhos escolares que exigiam pesquisas
mais aprofundadas. Os demais participantes (P61 e P63) afirmaram que viam constantemente em
canais de enderecos de video online e filmes de ficcdo cientifica. Neste caso, verificou-se a
intensidade do interesse e conhecimento prévio dos alunos participantes sobre alguns aspectos do
Sistema Solar, podendo-se acrescentar que a divulgacgéo cientifica desempenha um papel importante
para o aprendizado.

Durante a entrevista, dois participantes (P61 e P62) ja haviam tido contato com RA,
mesmo que néo fosse relacionado ao tema do Sistema Solar. Um fato curioso que nos fez repensar
em entrevistas futuras que venham a ser realizada ocorreu quando ao entrevistarmos o participante
P63 sobre seu conhecimento em relagdo a Sistema Solar, 0 mesmo explanou sobre o sistema de
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aquecimento solar residencial. Fato que instiga a pensar em como as informacfes alcancam 0s
estudantes, por mais que os termos utilizados estejam corretamente empregados.

3.1.2. Observacao da utilizacdo do SkyConquest

Apds as entrevistas com os trés estudantes, os marcadores foram espalhados no corredor
principal da escola, juntamente do cartaz informativo sobre o software. No entanto, devido ao fato
de que muitos estudantes ndo possuiam dispositivos mdveis com o sistema operacional Android
(necessério para o funcionamento do SkyConquest) a experimentacdo do aplicativo ocorreu na
segunda visitacdo a escola, quando auxiliamos estudantes e professores no processo de download.

Nessa observacdo, estavam presentes todos os estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, turma composta de nove estudantes, desta forma, o experimento ndo foi realizado
exclusivamente com os estudantes que participaram da entrevista. Foram poucos os aparelhos
moveis capazes de executar o SkyConquest, devido ao sistema operacional, entretanto a aplicacdo
foi realizada como o esperado (FIGURA 05).

FIGURA 05 — APLICACAO DO SKYCONQUEST COM OS ESTUDANTES

FONTE: Os autores, 2020.

Durante a aplicacdo, foi constatada a empolgacdo dos participantes, visto que ao
manipularem o aparelho, se mostravam admirados com a tentativa de segurar a visualizacdo 3D dos
astros com as proprias maos. Notou-se a descoberta de caracteristicas ndo conhecidas, tais como as
velocidades e direcbes de rotacdo dos astros, bem como, a inclinacdo do eixo imaginario. Foi
observado perplexidade de alguns participantes ao considerarem o marcador referente ao Sistema
Solar, no qual séo retratados os astros com dimensdes em escala, em virtude da extensao minuscula
de espaco que o planeta Terra representa com relagcdo aos outros corpos celestes do sistema.

Também destacamos que, devido a dimensdo dos astros estarem em escala, muitos nédo
conseguiram visualizar o planeta Terra quando o SkyConquest apresentava o Sol. Neste caso,
somente ap0s uma intervencdo, na qual apontamos o ponto azul (representacdo da Terra) na
imagem dinamica do Sistema Solar, é que os estudantes verificaram a grandiosidade dos corpos
celestes, e quao pequena a Terra é, quando comparada ao Sol.

3.1.3. Entrevista final

Posterior ao periodo de aplicacdo foi realizada a entrevista com os trés participantes da
primeira entrevista (P61, P62 e P63) que também participaram da utilizacdo do SkyConquest.
Assim, a partir de novos questionamentos, buscamos verificar a recepcdo geral do aplicativo
considerando 0s conhecimentos e interesses dos participantes, para que entdo, averiguar 0
aprendizado construido por meio das informacGes presentes nos marcadores e no aplicativo em si.
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Ao serem questionados sobre 0 que mais havia chamado a atenc¢éo ao utilizar o aplicativo,
um dos participantes (P61) respondeu: “Gostei de ver o tamanho dos planetas, a rotagao deles [...]
Eu lembro que fiz com Jupiter e a Terra, Marte e Terra, acho que Urano e Netuno. Vi que 0s
planetas pareciam uns pontinhos pequenininhos”.

Com relacdo a utilizacdo prévia da RA pelos participantes, apenas um dos participantes
(P61) afirmou ter conhecimento de aplicativos que apresentavam este tipo de tecnologia. Ao serem
questionados sobre o que mais havia chamado atencdo durante a utilizacdo do SkyConquest, houve
um consenso de que a visualizagdo 3D foi o principal aspecto que os atraiu. O participante P62
afirmou que “O que eu mais gostei ¢ que teve o 3D (...) a gente consegue aprender mais vendo do
que lendo”. Dois participantes (P61 e P63) afirmaram terem mais facilidade em visualizar as
caracteristicas dos astros a partir da visualizacdo tridimensional do que a partir de uma imagem no
livro.

Quanto ao aprendizado apo6s utilizar o aplicativo, 0s participantes se referiram
principalmente as caracteristicas de rotacéo, inclinagdo do eixo imaginario e velocidade de rotacéo.
Dois dos participantes (P61 e P63) mencionaram também que ndo tinham conhecimento da
diferenca das dimensdes dos planetas. Quando perguntados sobre a identificacdo das caracteristicas
dos astros, os participantes citaram principalmente as diferengas entre as velocidades de rotacédo e
dos dimensionamentos dos planetas por meio do marcador referente ao Sistema Solar. Um dos
participantes (P61) identificou posigdes relativas dos astros a partir do Sol.

Quando questionados sobre como haviam aprendido este conteldo antes de utilizarem o
produto, os participantes responderam que geralmente viam imagens em livros e assistiam a videos
curtos que mostravam o Sistema Solar. No entanto, 0 participante P63 afirma que os livros “nao
fariam essa comparagdo” presente no SkyConquest, ou seja, algumas caracteristicas s6 puderam ser
observadas a partir do aplicativo. Os trés participantes informaram sobre a elaboracdo de maquetes
de isopor que os auxiliavam a terem nocGes de posicionamento e dimensionamento, mas apos a
utilizacdo do aplicativo, um dos participantes (P61) afirmou que ndo poderia realizar a maquete
novamente em virtude da escala dos astros.

No momento em que foi perguntado se este aplicativo deveria estar presente nas aulas de
ciéncias, todos os entrevistados concordaram com a proposi¢do, e ainda, afirmaram que o
SkyConquest os ajudaria a aprender melhor os conteudos/conceitos em virtude da visualizacdo
ampliada concedida pela RA. Sobre isso, o participante P63 diz “iria ajudar para aprender, acho que
se vé com mais clareza”. Isto comprova a importdncia e perspectivas possiveis dos aspectos da
Expressdo Grafica na educacao.

Ao perguntarmos se aplicativos semelhantes ao SkyConquest deveriam ser utilizados como
auxilio em outras disciplinas como Matematica, Geografia, Histdria, entre outras, houve novamente
concordancia positiva com relacdo a afirmacdo. Um dos participantes (P61) sugeriu as disciplinas
de Geografia e Artes, pois, segundo ele, “estamos aprendendo relevo e acho que seria melhor para
ver as elevagdes”. Este participante ainda complementa que a visualizagdo fornecida pela tecnologia
0 auxiliaria a aprender melhor quaisquer contetidos dados na escola, o que corrobora com a hipotese
de que a maior compreensibilidade humana se da a partir da visualizagéo.

3.1.4. Questionario dos professores

Com relagdo a primeira afirmacg&o, na qual aborda a complexidade da instalagéo, observou-
se que um dos professores (P1) selecionou a opgdo de nivel 2 e o outro (P2) nivel 3, no nivel de
concordancia com a afirmagdo. Com relagdo a questdo que trata se o0 SkyConquest cumpria a fungao
educativa proposta, ambos os professores entrevistados concordaram totalmente com a afirmacao.
Também houve concordancia total na assercdo de que o software poderia ser utilizado para

312

2020



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.15, No.1

despertar interesse e instigar a aprendizagem dos alunos, diante da empolgacédo presenciada, diante
dos marcadores.

Do mesmo modo, os dois professores concordaram completamente com a afirmacao de
que o SkyConquest poderia ser utilizado como uma revisdo, ou até mesmo, como suplemento para
aulas gue tratam sobre o tema. Também houve consenso entre os professores na concordancia total
de que o uso da RA com os estudantes € positivo e que este processo enriquece 0 processo de
ensino e aprendizagem.

Os professores ainda indicaram aspectos gerais como ampliar o catalogo de astros
disponiveis para estudo, inserindo mais informagdes e outras classes de estrelas, buracos negros,
entre outros corpos celestes que tanto deveriam ser estudados com equivalente profundidade nas
aulas de ciéncias.

3.2. Analise dos dados obtidos

Apdbs o processo de obtencdo de dados, observou-se que com relacdo as caracteristicas do
Sistema Solar, os trés participantes entrevistados demonstraram conhecimento esperado para seu
nivel escolar, mesmo que com algumas respostas inseguras. Isso provavelmente ocorra pelo fato de
que, nesse ano, a grade curricular aborda a insercdo do ensino da Astronomia de maneira mais
abrangente, sendo um conhecimento ainda em construcdo. Verificou-se também que, por mais que
0s estudantes possuissem algum conhecimento prévio sobre o tema, muitos se expressavam com
pouca conviccao, principalmente quanto as perguntas relacionadas as dimensdes, a quantidade ou a
ordem dos astros a partir do Sol. Também foi observado que boa parte dos participantes s6 foi
instigada a procurar sobre o assunto fora da escola, especialmente quando solicitados pelos
professores.

Durante a utilizagdo do SkyConquest, muitos estudantes demonstraram grande interesse e
entusiasmo, ndo somente pela tecnologia, mas também com o tema abordado, diante da forma em
que foi apresentado. A partir das entrevistas, notou-se a existéncia de uma grande influéncia do
conceito geral da Expressdo Grafica concernindo ao meio educacional, pois os trés estudantes
demonstraram afeito e mais facilidade a aprender conteldos quando influenciados a interagir ou
interpretar assuntos com o auxilio de ferramentas 3D, neste contexto, representado pela tecnologia
da RA. Isso corrobora com Gées (2013), quando afirma que o campo de estudos Expressdo Gréfica
possui a finalidade de visualizar conceitos.

A partir das entrevistas pos-aplicacdo foi possivel perceber a clara exaltacdo provinda da
possibilidade de compreender um determinado objeto de maneira tridimensional e ndo preso a uma
perspectiva fixa no livro. Neste caso, salienta-se novamente a importancia da presenca da Expressao
Gréafica em ambientes escolares, ainda, como mediante a melhor compreensdo dos estudantes, a
partir de novas visualizacdes e formas de percepcdo concedidas pela tecnologia.

Em relacdo aos aspectos técnicos do software pode-se admitir o pleno funcionamento do
produto, no entanto, exclusivamente para dispositivos Android 4.1 ‘Jelly Bean” (API Level 16) até
Android 8.1 ‘Oreo’ (API Level 27). Foi possivel averiguar que, apesar da incompatibilidade dos
dispositivos, o aplicativo SkyConquest foi capaz de prender a atencdo dos estudantes e fornecer
apoio educacional por meio da transmissao imediata de conteidos sobre os astros do Sistema Solar.

Com fundamento nas respostas dos questionarios destinados aos professores, foi possivel
compreender que a funcdo didatica proposta do aplicativo foi atingida e que o software pode ser
utilizado como uma revisdo ou suplemento para aulas que tratam sobre o tema. Também foi
relatado que o aplicativo pode despertar o interesse e instigar a aprendizagem dos alunos. No
entanto, acredita-se que algumas melhorias poderiam ser implementadas ao longo do tempo, tais
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como adicdo de menus, legendas (como cena compartilhada) e comandos de comparacao
interativos.

Analisando as respostas dos entrevistados, pode-se concordar com a constatacdo de Santos
(2016) que indica o fato dos estudantes afirmavam que softwares, semelhantes ao utilizado nesta
pesquisa, “ajudavam a enriquecer o processo educacional e podem tornd-lo mais atraente para o
aluno” (SANTQOS, 2016). Ainda, a autora afirma ser possivel obter grandes niveis de aprendizado
atraves da interatividade sensorial ou fisica. Neste contexto, sublinha-se o potencial caracteristico
para a integracao da ferramenta de RA dentro de ambientes educacionais, ndo como substitui¢do a
métodos tradicionais, mas como contribuicdo educacional em sala de aula.

Desta forma, pode-se afirmar que a RA, como uma tecnologia digital no ambiente escolar,
proporciona a construcdo de conhecimento que as tecnologias cléassicas (como livros didaticos
impressos) ndo proporcionam, ou seja, a tecnologia digital desta forma esta sendo utilizada em sua
potencialidade, ndo apenas como um recurso que substitui os demais utilizados no ambiente escolar,
corroborando assim com os resultados de Schmitz, Reis e Lopes (2017), Barreto (2016), Santos
(2016) e Carranga (2017). Segundo Abreu (2015), “parece que o investimento em recursos
tecnoldgicos nas escolas é cada vez mais necessario nos dias atuais, pois nos aproxima do cotidiano
da maioria dos estudantes”. Neste sentido, nota-se também, que é imprescindivel o aumento na
utilizacdo dessas tecnologias devido as suas respectivas praticidades e aprimoramentos cognitivos
proporcionados.

S. DISCUSSOES FINAIS

Esta pesquisa apresentou caracteristicas e a importancia da Astronomia nos dias
contemporaneos, enfatizando o aprendizado desta ciéncia durante as primeiras fases do Ensino
Fundamental. O ato de elaborar material didatico que aborde o tema que pode ser relacionado com a
Astronomia, por muitas vezes, pode se tornar uma estratégia educativa, ja& que o seu conteudo
usualmente atrai a curiosidade dos estudantes dentro de sala de aula, promovendo motivacdo no
ambiente escolar.

Durante a revisdo de literatura foi possivel notar expressivo interesse pela area da
Astronomia, pois foram verificadas milhares de obras ao considerar os bancos de dados analisados.
Este fato demonstra uma valorizacdo e amplo reconhecimento desta Ciéncia em meio as pesquisas
da comunidade cientifica. Foi observado também o aumento na utilizacdo da tecnologia da RA
dentro de ambientes escolares, objetivando 0 maior interesse e motivacao dos estudantes em relacao
ao estudo da disciplina de ciéncias. Neste contexto, ressalta-se a importancia da utilizacdo desta
ferramenta em virtude de sua praticidade, viabilidade e facilitacdo no aprendizado por parte dos
discentes, mostrando-se um auxilio eficiente e conveniente para atividades experimentais dentro do
ambiente educacional.

O aplicativo criado, denominado SkyConquest buscou demonstrar comparacfes entre
corpos celestes do Sistema Solar, tendo énfase em caracteristicas fisicamente observaveis e
buscando a maior aproximacao de noges realistas com relagdo as caracteristicas dos astros. Para o
desenvolvimento deste aplicativo utilizou-se o entendimento de modelagem e animagdo 3D
advindos do curso de Bacharelado em Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana e
outros conhecimentos de programacdes e funcionamento da tecnologia da Realidade Aumentada.

Por fim, a proposta deste material didatico com RA se fundamentou na aspiragdo pelo
melhoramento educacional e divulgagéo cientifica da Astronomia no ensino, visando promover a
maior insinuacdo de uma nova forma de aprender dentro de salas de aula, para que cada vez mais
estudantes se interessem pelo ramo cientifico e suas vertentes. Ainda, pode-se afirmar que neste
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projeto objetivou-se quebrar o legado mondtono deixado pelas formas de ensino tradicionais,
trazendo a sugestdo de uma atualizacdo nos metodos educacionais que conduzam ao aprendizado
com maior significado aos discentes.

Conforme Santos (2016), “ha uma necessidade premente de se romper com as amarras do
ensino tradicional e ter consciéncia de que o mundo globalizado exige dos educadores, criangas e
adolescentes a tarefa de absorver as novas tecnologias”. Deve haver maior encorajamento para a
existéncia de mais profissionais educadores que compreendam e defendam o conceito presente na
utilizagdo de novas tecnologias como ferramentas de ensino. Com isso a RA, como recurso
didatico, ndo se limita as possibilidades de criacdo de aplicativos e auxilios educacionais, mas
também, como ampliador ativo da imaginacdo de cada um dos alunos que interajam com ela.

A afirmacéo de que este tipo de ferramenta, ainda que recente, tenha potencial de agregar
interesse e entusiasmo dos discentes com relacdo a contetdos escolares, destranca uma gama de
possibilidades educacionais a serem experimentadas. Esta afirmacdo deve-se ao avango e
crescimento simultaneo da utilizacdo das tecnologias que se provam, cada vez mais, contribuir para
atencdo dos discentes e a obtencdo de conhecimento em sala de aula. Ainda, ha a existéncia do
interesse pela utilizacdo da RA, tanto por parte dos docentes, quanto dos discentes do Ensino
Fundamental, o que pode antecipar uma possivel nova forma tecnoldgica de ensino para 0s
estudantes brasileiros.
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