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RESUMO: O objetivo do texto é discutir as principais contribui¢des do uso pedagdgico da Realidade
Aumentada no espaco de sala de aula. Esse espaco reune varias atividades pedagogicas que trazem a
intencionalidade da aprendizagem escolar que, por sua vez, objetiva dar resposta a necessidade de
atender ao aluno que busca aprendizagem. A partir de um estudo bibliografico, constatou-se a
pertinéncia da Realidade Aumentada como instrumento para a aprendizagem significativa dos alunos.
Além disso, foi realizada uma prova de conceito na forma de um aplicativo para dispositivo mdvel
para apresentagdo de exercicios que relacionam conteudos de Espaco e Forma, no contexto do ensino
de Geometria.
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ABSTRACT: This text aims at discussing the main contributions of the pedagogical use of
Augmented Reality in the classroom space. This space brings together several pedagogical activities
that carry the intentionality of school learning that, in turn, aims to respond the need to meet the
student who seeks for learning. From a bibliographic study, it was found the relevance of Augmented
Reality as instrument for meaningful learning of students. In addition, a proof of concept was
performed in the form of a mobile application for the presentation of exercises that relate contents of
Space and Shape, in the context of teaching Geometry.
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INTRODUCAO

Os recursos de tecnologia da informagao nao sdao mais estranhos ao meio educacional.
De acordo com Pereira e Freitas (2010), “as tecnologias estdo mais atuais em salas de aula
[...]”, auxiliando com afinco o processo pedagogico. Entre essas tecnologias, uma que vem
ganhando espaco nesse contexto ¢ a Realidade Aumentada (RA). RA ¢ uma tecnologia

utilizada para aproximar o mundo real do virtual pela inser¢do de objetos virtuais no ambiente
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fisico, para que se possa interagir de acordo com a fisica mais proxima do mundo real
(KIRNER; KIRNER, 2007).

Além de esses recursos proverem motivagao para os alunos, eles também agregam um
grande diferencial para os discentes, pois quando um computador ou outro dispositivo ¢
inserido em um ambiente escolar, ha maior probabilidade de interacdo e aprendizado mais
eficaz (COSTA; OLIVEIRA, 2004).

Este texto apresenta algumas das principais contribui¢des da RA no espago de sala de
aula entre os estudantes, os professores e demais sujeitos envolvidos no processo educativo e
que atuam no ensino fundamental.

A sala de aula ¢é considerada um espago que se constitui ¢ acolhe uma diversidade de
atividades de ensino e aprendizagem por meio de agdes pedagdgicas. As atividades realizadas
no espaco da sala de aula envolvem parcerias, divisao de trabalho e a busca comum de
resultados que ¢ a aprendizagem humana, que, no caso desse espaco, ocorre de forma
sistematica e intencionalmente organizada visando a aprendizagem do aluno.

Tal discussdo se torna necessaria na busca do entendimento de como organizar e/ou
escolher os recursos necessarios ao desenvolvimento do que ¢ vivido no espago escolar pelos
seus principais sujeitos. Para Moura (2001), a escola tem um ambiente diferente do ambiente
natural de aprendizagem e para que os sujeitos tenham éxito na aprendizagem, torna-se
necessaria a organizacdo das agdes educativas de modo a atender as demandas e
especificidades dos propdsitos da escola, ou seja, organizar as agdes pedagogicas de maneira
que estudantes e professores interajam entre si € com o objeto do conhecimento escolar.

Tais reflexdes e consideragdes se dao a luz de autores que ja no século passado
discutiam a importancia do uso dos recursos computacionais no contexto educacional
(ANTUNES, 1999; ASSMAN, 1998; BABIN, KOULOUMDIJIAN, 1989; BARROS et al.,
1998; CASTRO, 1988, FERRETI et al., 1994; KAWAMURA, 1990; LEVY, 1998, 1993,
1999; LITWIN, 1997; LUCK, 1998; MORAES, 1997; MORAN, 1993; OLIVEIRA, 1973;
PAPERT, 1994; PRETTO, 1996; SANDHOLTZ, 1997; TEDESCO, 1998). Assim, ¢
importante reavaliar as nossas praticas pedagogicas e as concepgdes que temos sobre o
ensino, se quisermos estabelecer e manter um dialogo com o jovem estudante, que se encontra

envolvido de forma crescente com a tecnologia digital em seu cotidiano.
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Dessa forma, a discussdo e a reflexdo a respeito do uso da RA no espago da sala de
aula configura-se como relevante. Nesse sentido ¢ sobre essa realidade que o texto pretende

focar.

O espaco da sala de aula e a aprendizagem escolar

A sala de aula ¢ um espaco vivo e dindmico. Nela ocorrem atividades de ensino e
aprendizagem que sao organizadas sistematicamente com o objetivo de envolver os estudantes
na realizacdo de tarefas pedagogicas que visam a aprendizagem e o desenvolvimento dos
escolares.

A defini¢do de uma sala de aula ndo ¢ tdo simples; ndo nos reportamos apenas ao
ambiente fisico, embora este seja muito importante no sentido de dar condigdes materiais para
as atividades ali realizadas. Além do ambiente fisico temos que considerar os recursos
materiais ¢ pedagogicos a disposi¢do dos sujeitos envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem. Essa simples configuragdo ndo ¢ suficiente para expressar a natureza desse
espaco. A sala de aula ¢ um ambiente no qual ocorrem interagdes e aprendizagem e as
situacdes de aprendizagem ocorrem simultaneamente (MORALIS, 2000).

Ao tratar sobre a atividade de ensino como agdo formadora, Moura (2001) mostra que
“fazer da sala de aula o lugar de aprendizagem do sujeito ¢ estabelecer como objetivo da
escola a criagdo de um ambiente onde se partilha e constroi significados”. O autor ressalta
ainda que a “decorréncia de se aceitar essa afirmagdo como verdadeira ¢ que, aos que fazem a
escola, cabe o planejamento de atividades de ensino mediante as quais, professores e alunos
possam ampliar, modificar e construir significados.

Corroborando com as ideias do autor, entendemos que a sala de aula deve ir além do
espaco fisico e dos recursos e materiais didaticos disponibilizados; nesse ambiente temos que
considerar e atentar para a importancia das relagdes humanas materializadas nesse espaco.
Entendemos ser um espago social, local em que as relagdes se materializam.

As condicdes ofertadas nesse espaco influenciam no processo de ensinar € no processo
de aprendizagem dos estudantes. Em uma publicagcdo de Liick (1998), observamos que no
cenario da sala de aula, o professor e os alunos sdo os principais participantes e os agentes do
processo de ensino e aprendizagem. Para a autora, ndo se trata apenas do espago fisico, mas,
sobretudo, social. E nesse espacgo que as crencas € conceitos sdo evidenciados e, dessa forma,
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acabam por influenciar as agdes e também definindo as expectativas dos sujeitos ao
executarem as suas respectivas fungdes.

O espago da sala de aula ainda ¢ o local privilegiado no qual “a atividade de ensino
[...] revela toda a complexidade da realidade objetiva vivida pelos sujeitos”, afirma Moura
(2001). O autor alerta para uma relevante particularidade dessa atividade: a intencionalidade
de que ¢ constituida. Assim, entendemos que o contexto escolar atual apresenta um alerta no
sentido de pensarmos esse espago constituido por sujeitos que vivem a tecnologia e seus
recursos.

No contexto escolar atual, os alunos sdo criangas e jovens originados da cultura
digital. Ja no final do século passado, Tapscott (1999) afirmava que a gera¢do net vivia
cercada pela midia digital, na qual os usudrios ndo sdo apenas espectadores ou ouvintes, mas
exigem interatividade. Tratam-se de "sujeitos que interagem com o mundo a partir da
mediagdo de tecnologias (TV, videogames e computadores) € que t€ém nas imagens € nos sons
(cada vez mais hibridizados) a base dos processos comunicativos e cognitivos" (NOVA;
ALVES, 2003, p. 121).

As instituicdes de ensino, ao optarem pelo uso de plataformas, aulas e objetos
educacionais digitais (videos, games, redes sociais, aplicativos) podem contribuir para que
cada estudante desenvolva habilidades e competéncias compativeis com novas demandas
sociais, construindo um percurso proprio de aprendizagem, no seu ritmo e a partir das suas
necessidades, construa experiéncias de aprendizagem coletivas e colaborativas,
potencialmente reformulando espacos e tempos escolares e ampliando o papel do professor
como mediador de conhecimento.

Na sequéncia do que foi chamada de Geracao Z, a primeira a ser considerada nativa
digital, fala-se hoje na geracdo Alpha, constituida de criangas que convivem desde muito cedo
com a tecnologia, com capacidade ainda maior de adaptagdo as novas tecnologias
(INDALECIO; RIBEIRO, 2017). Essa mediacio, cada vez maior da tecnologia nas atividades
contemporaneas vem exigindo o desenvolvimento de habilidades concernentes ao pensamento
estruturado, ou Pensamento Computacional (PC). Nesse sentido, a reflex@o a respeito do uso
do PC associado a RA, no espago da sala de aula, ¢ uma das possibilidades de propiciar a

aprendizagem dos estudantes e € o que trataremos no proximo item.
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O Pensamento Computacional

Como area de conhecimento, Computagao diz respeito aos processos € métodos de
analise para a resolugdo sistematica de problemas (SBC, 2018). O éxito na obtengdo dessas
solugdes passa pela capacidade de abstracdo. Em outras palavras, o pilar fundamental para a
solugdo de problemas ¢ a abstracdo, pois, dado um problema, necessita-se a constru¢ao de um
modelo abstrato da realidade, desconsiderando os aspectos irrelevantes para a solugao.
Salienta-se ainda que a Computagdo serve-se da Matematica por prover uma linguagem
formal e universal para a constru¢do de modelos abstratos.

No entanto, a matematica falha nos casos em que sdo necessarias decisdes sobre
caminhos alternativos a serem seguidos em fun¢do de condicdes a serem verificadas. Nesse
caso, a solu¢do do problema passa pela necessidade de definicdo de um algoritmo, conjunto
de regras e operacdes bem definidas e ordenadas. Deste modo, a busca por uma abordagem
estruturada de um problema envolve formalismos matematicos e algoritmicos.

Wing (2006) enfatiza que o PC ndo ¢ mais algo exclusivo de profissionais de
computagdo, € cita que seus beneficios comecam com o aperfeigcoamento da abstragdo € o
aprimoramento da habilidade intelectual, e esses beneficios podem ser transferidos para
qualquer area do conhecimento.

Marques et al. (2017) também citam diversos beneficios do PC e da Matematica, e
destacam, entre outros: (i) a amplificacdo do estudo de conceitos matematicos pelo uso de
fundamentos e recursos computacionais; (i) o incentivo a colaboragdo, propiciado pelo
desenvolvimento de atividades integradoras e habilidades para o trabalho interdisciplinar; (iii)
a melhoria no ensino pela utilizagdo de novas metodologias; (iv) a apresentacdo de visdes
alternativas da matemadtica tradicional; (v) a inser¢do da inovag¢do no ambiente escolar. Por
fim, os autores relatam que a concepc¢do do modelo de integragdo, inspirada nesses beneficios,
¢ fundamentada nos seguintes elementos: construtivismo cognitivo, aprendizagem ativa e
desenvolvimento gradual.

Brackmann (2017) aponta diversos beneficios provenientes do PC, como a
compreensdo e a alfabetizagdo no mundo digital, e o aprendizado de outras disciplinas, haja
vista que o PC tem a capacidade de melhorar a compreensao de outras disciplinas por meio

das técnicas e conceitos abordados em seu eixo. Segundo o autor:
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Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os fundamentos da Computagio, nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou
uma maquina possam executa-los eficazmente. (BRACKMANN, 2017, p.31)

PC consiste em identificar um problema e subdividi-lo. Para cada uma dessas partes, ¢
feita uma andlise mais especifica, na qual se realiza uma busca por possiveis problemas
semelhantes que j& foram solucionados anteriormente, dando um foco apenas nos detalhes que
sao relevantes, deixando de lado as informacgdes irrelevantes. Por fim, é necessario executar
passos ou regras simples para resolver cada um dos subproblemas encontrados.

Tais métodos referem-se as principais caracteristicas necessarias para se solucionar um
determinado problema envolvendo os conceitos de PC. Brackmann (2017, p.35) classifica
essas caracteristicas ou métodos como os quatro pilares do PC: decomposicio,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo.

A decomposicdo consiste basicamente na segmentacdo de um problema, isto ¢, sua
divisdo em subproblemas. A principio, lidar com um problema como um todo se torna
extremamente mais complexo do que dividi-lo em partes menores e resolver cada uma delas.
Além disto, a segmentacdo de um problema possibilita observar detalhes que anteriormente
ndo seriam possiveis de serem notados.

Apds decompor um problema, € necessdrio observar os padroes dentre os
subproblemas. Esses padrdes podem ser caracteristicas ou similaridades que os problemas
compartilham entre si. O reconhecimento de padrdes consiste na localizagdo de similaridades
entre os subproblemas, possibilitando, assim, aumentar a produtividade na resolu¢do dos
problemas maiores.

A abstracdo consiste na filtragem das informagdes essenciais para o desenvolvimento
da solugdo do problema. Ignoram-se as informagdes sem relevancia para a solugdo do
problema, para se formular ideias sobre o que se estd tentando resolver. O principal desafio ¢
analisar os detalhes a serem ignorados sem que se percam as informagdes importantes para a
resolucao do problema.

Algoritmo ¢ uma sequéncia de instrugdes para resolver um determinado problema
(MINCHILLO, 2018, p.15). No algoritmo, cada instru¢do ¢ identificada e sua ordem de
execucao ¢ planejada antecipadamente. Os algoritmos sdo usados frequentemente como ponto
de inicio para a criagdo de um programa de computador e podem ser representados, por

exemplo, por fluxogramas ou pseudocodigo.
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Em nivel mundial, sdo diversas as iniciativas de inclusdo do PC no curriculo escolar
(CSTA, s.d.; UK DEPARTMENT FOR EDUCATION, 2014). No Brasil, essa iniciativa veio
da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC, 2018). A SBC defende fortemente a inclusao
de conteudos da computacdo na educagdo basica e, para tal objetivo, desenvolveu um
documento que trata das competéncias e habilidades para os eixos da Computagdo na
Educacdo Bésica. Esses eixos da computagdo sdo divididos em trés categorias: (i) Pensamento
Computacional; (ii) Mundo Digital; (iii) Cultura Digital.

A titulo de exemplo, ¢ apresentada, no Quadro 1, parte da proposta da SBC para a
inclusdo do PC no 1° ano do ensino fundamental confrontada com a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (BRASIL, s.d.) referente ao ensino de geometria para o mesmo periodo.
Nesse quadro, evidencia-se a convergéncia entre os requisitos da BNCC e as habilidades
inerentes ao PC.

Quadro 1 - Confronto entre a BNCC e a proposta da SBC para aplicag@o do PC, no ensino de geometria no 1°
ano do ensino fundamental.

BNCC SBC
— Localizagdo de objetos e de pessoas no espago, |— Organizar objetos concretos de maneira logica
utilizando diversos pontos de referéncia e utilizando diferentes atributos (por exemplo:
vocabulario apropriado. cor, tamanho, forma, texturas, detalhes, etc.).
— Figuras geométricas espaciais: reconhecimento | — Compreender a necessidade de algoritmos para
e relagdes com objetos familiares do mundo resolver problemas.
fisico. — Compreender a definigdo de algoritmos
— Figuras geométricas planas: reconhecimento resolvendo problemas passo-a-passo
do formato das faces de figuras geométricas (exemplos: construc¢do de origamis, orientagdo
espaciais. espacial, execugdo de uma receita, etc.).

Fonte: BRASIL (s.d.) e SBC (2018)

Fields, Lui e Kafai (2017) desenvolveram um trabalho no qual abordam a importancia
das atividades empiricas no ensino do PC dentro das salas de aula. Segundo os autores,
diversas evidéncias foram notadas em relagdo as maneiras que os conteidos de PC eram
passados pelos professores, através de projetos e interacdes dos alunos. Os autores ainda
destacam que os trés dos mais importantes aspectos incluem: (i) Solugdo Estratégica de
Problemas; (ii) Interagdo; (iii) Interface entre abstracdo e computacao tangivel.

Mannila et al. (2014) desenvolveram um questionario com professores da educagdo
basica provenientes de varios paises da Europa. O objetivo principal deste trabalho foi
auxiliar os professores que estavam envolvidos na formag¢do de futuros professores a serem
capazes de tomarem decisdes sobre como e quando o PC poderia ser incluido nas institui¢des

de ensino bésicos dos paises que estavam envolvidos na pesquisa. Apds realizarem um
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levantamento dos dados obtidos, os autores relataram que alguns professores ja desenvolviam
atividades com um forte indicio a introdu¢ao do PC.

Sob a esfera da educagdo ja se tem debatido sobre a presenca do PC na educagao
basica, seja a nivel nacional ou paises do exterior, tal abordagem ¢ descrita por Minchillo
(2018) como uma solugdo ainda emergente, que demanda estudo local, ja que a viabilidade de
sua implementacdo depende de diversos fatores como: recursos tecnoldgicos, aporte do
sistema de ensino, adaptabilidade de aplicacao para diversas areas do conhecimento e afins.

Entre os diversos instrumentos computacionais passiveis de utilizagdo para o
desenvolvimento das habilidades especificas do PC no contexto da BNCC esta a Realidade

Aumentada.

A Realidade Aumentada

O uso de recursos tecnologicos digitais no contexto educacional prové estimulos e
agregam um grande diferencial para os estudantes, pois trazem uma probabilidade maior de
interagdo e aprendizado mais eficaz (COSTA, OLIVEIRA, 2004). Outro fator positivo em
relacdo ao uso da tecnologia ¢ a possibilidade de se realizar uma simulagdo de varios
processos e atividades que, por suas caracteristicas, ainda ndo corriqueiros em ambiente
escolar, seja pelos custos envolvidos, seja pela sua inerente complexidade de apropriagdo
técnica.

Cardoso et al. (2014) afirmam que o processo de aquisi¢do do conhecimento “se torna
mais eficiente e agradavel a partir do momento que sua visualizagdo torna-se possivel®. Nesse
sentido, diversas tecnologias ddo suporte a tal processo, entre as quais se destaca a Realidade
Aumentada (RA), pautada, sobretudo, na manipulacdo de artefatos visuais. Tal tecnologia ¢
capaz de auxiliar o docente em suas praticas educacionais, concretizando uma metodologia
adequada a conteudos onde a abstracdo € necessaria.

Bower et al. (2014, p.14) afirmam que a RA ¢ capaz de trazer o conhecimento de uma
maneira mais proxima de nossa realidade. Os autores consideram que o uso dessa tecnologia ¢
ainda um desafio para os educadores, visto que cabe a eles introduzirem e guiarem os
estudantes de modo a aproveitarem seus beneficios da RA no contexto de sala de aula.

No entanto, lembra Moraes (1997) que “o simples acesso a tecnologia, em si, ndo ¢ o
aspecto mais importante, mas sim, a criagdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas
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dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas”. A incorpora¢do de artefatos
tecnologicos deve ser feita com planejamento e assertividade, para que ensino e aprendizado
nao sejam prejudicados ou denegridos pela adogdo de um recurso tecnologico.

Kirner e Zorzal (2005, p.3) definem a RA como “uma particularizacdo de um conceito
mais geral, denominado realidade misturada, que consiste na sobreposi¢ao de ambientes reais
e virtuais, em tempo real, através de um dispositivo tecnologico”. RA permite que, em tempo
real, objetos virtuais computadorizados sejam sobrepostos em um ambiente real (AZUMA,
1997, ZHOU; DUH; BILLINGHURST, 2008). Assim, o principal objetivo de um sistema de
RA ¢ aumentar a perspectiva e interagdo do usuario com o mundo real através da
suplementagdo dessa realidade com objetos 3D que parecem coexistir no mesmo espago
(AZUMA et al., 2001).

Billinghurst, Kato e Poupyrev (2001) apontam que os processos de combinacdo de
objetos virtuais com dados objetos viabilizam aos usuarios uma forma de acesso a conteudo
significativo.

Em suma, a RA permite a interagdo do usuario com o mundo virtual na ilusao de que
este esta presente no real. Tal tecnologia possui diferentes abordagens e implementagdes, que

implicam em diferentes categorias. O Quadro 2 sintetiza os tipos de sistemas de RA.

Quadro 2 - Tipos de sistemas de realidade aumentada

Tipo Descricio

Visdo otica direta | Esse sistema funciona através de 6culos ou de um capacete com lentes, permite que
vocé tenha a viso virtual dentro de um ambiente fisico, ou seja, um ambiente real.
Visdo otica direta | Utiliza-se nesse sistema, micro cdmeras integradas a um par de 6culos que reproduzem
por video video em tempo real misturado ao ambiente fisico. O ambiente real é capturado pelas
micro cameras e ¢ misturado a ambientes virtuais gerados por um computador, que se
aplica direto as lentes para a visdo do usuario, através de pequenos monitores
montados no capacete.

Visao por video Mais comum entre os quatro sistemas, utiliza uma webcam para capturar o objeto;

baseado em apos fazer a captura da imagem, que se mistura com o ambiente virtual e ¢ apresentada

monitor no monitor. A visdo do usuario ¢ fixa e a imagem muda conforme o posicionamento da
webcam.

Visdo otica por Utiliza-se, nesse sistema, micro cameras integradas a um par de 6culos que reproduz

projecao video em tempo real misturado ao ambiente fisico. O ambiente real é capturado pelas

micro cameras e ¢ misturado a ambientes virtuais gerados por um computador. A
imagem resultante ¢ exibida nas lentes para a visdo do usudrio, através de pequenos
monitores montados no capacete.

Fonte: Kirner e Zorzal (adaptado pelos autores)

Esses diferentes sistemas de RA sdo classificados conforme o modo em que ela ¢
utilizada, distintos pelos fatores chaves como o meio no qual € projetado € a maneira como o

usuario visualiza estas projegoes.
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O Pensamento Computacional e a Realidade Aumentada no ambiente escolar

Verificada a pertinéncia do desenvolvimento de habilidades e competéncias advindas
do PC na educacao basica, passamos a explorar a utilizagdo, nesse contexto, da RA.

Martins e Guimardes (2012) destacam os desafios a serem encontrados para o uso
efetivo da RA. Segundo os autores, sao discutidos trés assuntos essenciais: (i) as dificuldades
na geragdo de contetidos por professores; (ii) o processo ¢ as ferramentas de desenvolvimento;
e (iii) os custos envolvidos. Os autores afirmam que hd uma constante evolugdo das
tecnologias relacionadas a RA, que as tornam mais sofisticadas. Os autores observam ainda
que ja ¢é possivel notar o desenvolvimento de conteudo educacional baseado no uso de RA
dentro das escolas, mas que as dificuldades técnicas e pedagogicas para esse desenvolvimento
¢ um desafio a ser superado.

Cardoso et al. (2014) comentam sobre o crescente uso da RA na educacdo e
classificam isso com um fator positivo. O objetivo do trabalho dos autores foi buscar
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Os autores acreditam que a compreensdo do
conteudo se torna mais facil com a possibilidade de visualizagdo de informagdo, através de
recursos computacionais provenientes da RA.

Como exemplo, voltamos ao contexto do ensino de geometria para apresentar uma
prova de conceito visando apresentar exercicios que relacionam contetdos relativos ao tema
Espaco e Forma com as caracteristicas de abstragdo e o reconhecimento de padroes,
provenientes do PC. Tais exercicios buscam, de maneira simples, instigar o raciocinio do
usudrio pautado em interagdes compostas por perguntas de facil interpretagdo. Esta
interatividade ¢ implementada em um dispositivo movel, que utiliza RA como tecnologia
principal, além dos recursos nativos de aplicativo comum.

A estrutura inicial do protdtipo consiste na apresentacdo de atividades que tendem a
evoluir o nivel de exercicio de acordo com o avango do estudante. Tendo em vista essa
estrutura inicial, foram desenvolvidas algumas atividades.

A primeira atividade objetiva introduzir a tecnologia da RA para o estudante. Para
uma melhor experiéncia com a tecnologia da RA, o estudante deve posicionar o dispositivo
movel em uma superficie plana para que o sistema seja capaz de reconhecer um espaco
determinado. Apds o reconhecimento do espago, o sistema apresenta figuras geométricas

classicas, como cilindro, cone, cubo, esfera e piramide. O sistema pede entdo para que ele
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escolha uma figura determinada e, ao clique, ¢ apresentada uma nova forma de representagao
da figura acionada. Importante ressaltar que o mesmo comportamento se repete para as
demais figuras acionadas.

A segunda atividade tem como objetivo, aperfei¢oar a abstracdo do estudante de modo
de que ele seja capaz de relacionar objetos da vida real com figuras geométricas. Apds o
reconhecimento do espago previamente configurado, o sistema apresenta diversos objetos
virtuais que representam objetos do mundo real.

Com os objetos ja apresentados, o estudante deve selecionar o objeto que representa a
figura geométrica indicada pelo sistema.

As Figuras 1, 2 e 3 apresentam, respectivamente: (i) as telas de acesso ao aplicativo,
(ii) de interacdo com as figuras geométricas abstratas e (iii) suas instanciacdes como objetos

do mundo real, inseridos no ambiente em que o estudante se encontra.

Figura 1 — Telas inicial e de sele¢do das atividades “Formas 3D” e “Objetos Reais”
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Atualmente, partir desta prova de conceito, um percurso pedagogico estd sendo
elaborado, no qual diversas atividades estdo sendo construidas para dispositivos moveis,
visando a aprendizagem de conceitos da Geometria e, concomitantemente, o desenvolvimento

de habilidades e competéncias em PC.

Conclusao

Percebe-se que a presenca de artefatos tecnoldgicos e métodos baseados na utilizagao
de tecnologias ¢ algo que ja faz parte do processo educativo. Inovacdes e solucdes
tecnologicas tendem a se disseminar pelo impacto positivo que pode representar para a
educacdo. Dai a importancia de se incentivar o PC como uma das habilidades e competéncias
a serem desenvolvidas no ambiente escolar.

A RA mostra-se um instrumento promissor ndo s6 para o desenvolvimento do PC,
mas, de forma mais ampla, como elemento motivador para o engajamento dos estudantes,
nativos do mundo digital, em atividades de ensino e aprendizagem. Como previram Moran,
Masetto e¢ Behrens (2008), o ensino mediado pelas novas midias sera um processo
revolucionario em relagdo aos paradigmas convencionais de ensino-aprendizagem, que geram

distanciamento entre professores e estudantes.
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