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RESUMO

A educacédo, com o passar do anos, vem passando por mudangas no processo de
ensino-aprendizagem. A construgdo do conhecimento, dentro e fora do ambiente
escolar, tem sido mediada por tecnologias. Estas tém desenvolvido um papel
fundamental na promocao da aprendizagem significativa. Uma delas é a Realidade
Aumentada, cuja aplicacdo vem sendo ampliada, se tornando um importante auxilio
no ensino das mais variadas areas e diferentes tipos de ensino. Neste sentido, este
trabalho tem como objetivo analisar trabalhos realizados com o uso da realidade
aumentada na educacéao basica verificando suas metodologias e contribuicoes. Para
isso foi realizada uma revisao sistematica dos trabalhos selecionados, publicacbées
que tratam sobre o ensino com a realidade aumentada e feita a categorizacdo das
disciplinas e os niveis de ensino da educacao basica onde esses projetos foram
aplicados utilizando o método de Analise de conteudo de Bardin. Com essas
informacgdes foi possivel identificar as contribuicbes que essa tecnologia proporciona
em sala de aula, dentre elas, uma maior motivacao para os estudos e participacéao
de alunos nas atividades propostas pelos professores.

Palavras-chave: Ensino. Educacao Basica. Realidade Aumentada



ABSTRACT

Education, over the years, has undergone changes in the form of the teaching-
learning process, the construction of knowledge, inside and outside the school
environment, has been mediated by technologies. These have played a key role in
promoting meaningful learning. One of them is Augmented Reality, whose application
has been expanded, becoming an important aid in the teaching of the most varied
areas and different types of teaching. In this sense, this work aims to analyze works
carried out with the use of augmented reality in basic education, verifying their
methodologies and contributions. For this, a systematic review of selected works was
carried out, publications that deal with teaching with augmented reality and the
categorization of subjects and levels of education of basic education where these
projects were applied. With this information, it was possible to identify the
contributions that this technology provides in the classroom, among them, greater
motivation for studies and student participation in activities.

Key-words: Teaching. Basic education. Augmented Reality.
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1 INTRODUCAO

A educacao vem sofrendo revolucdes com o passar do tempo que mudam a
forma de se transmitir o conhecimento, e as tecnologias tem papel fundamental para
que isso ocorra. Sdo exemplos dessa renovacdo a educacdao a distancia e a
utilizagdo de jogos e realidade aumentada que séo utilizadas como ferramentas de

autoaprendizagem (Xavier, 2013)

No Brasil, a educacgao basica é obrigatoria de acordo com a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional (LDB- lei 9.394/96) e comeca dos 4 aos 17 anos,
organizado nos seguintes niveis: pré-escola, ensino fundamental e ensino médio.
Além da oferta de educacao para Jovens e Adultos que ndo concluiram os estudos

em idade adequada.

Segundo Correa (2011) no Brasil a educacdo mesmo que tenha 100% dos
alunos matriculados em sua faixa etaria adequada ainda nao sera possivel alcancar
0s niveis de ensino considerado adequados. O autor ainda afirma que esse é um
problema conhecido de longa data e que mesmo com a ampliacdo de anos no
ensino fundamental para 9 anos aprovado no Plano Nacional de Educagcao (PNE -
lei 10.172/01) nao serdo suficientes para resolver. Como solucdo o autor menciona
um investimento ndo s6 no ensino fundamental mas também nos outros niveis de

ensino.

Um desses investimentos pode ser dar com o uso de tecnologias como
defende Silva (2011), o autor afirma que as tecnologias estdo mudando o
comportamento da sociedade e que em um contexto educacional elas precisam
estar aliadas a um projeto pedagdégico que valorize a formacao do professor no uso

das Tecnologias da informagéao e comunicacao (TICs).

A popularizacdo das tecnologias tem propiciado que a Realidade
Aumentada(RA) se torne cada vez mais acessivel, e esta presente hoje nas mais
diversas areas, seja na area do entretenimento, arquitetura, saude e educacdo
(Kirmer, 2006).



Na educacédo a realidade aumentada tem alguns desafios na sua utilizacéo,
sendo um deles a identificacdo dos conteudos que essa tecnologia pode beneficiar e

a outra a disponibilidade dessas tecnologias devido ao seu custo. (Martins, 2012)

Projetos com RA estao se tornando cada vez mais comuns para auxiliar no
ensino das mais variadas areas, mas quais areas da educacdo sao beneficiadas
com o uso da realidade aumentada na educacao? e como elas sao utilizadas? Quais

0s beneficios da utilizacao dessa tecnologia no contexto educacional?

A pesquisa visa expor um conhecimento sobre a utilizacdo da realidade
aumentada na educacao basica. Desta forma, essa pesquisa sera norteada para
responder a seguinte problematica: Quais as contribuicbes do uso da realidade

aumentada para a educacéao basica?

1.1 Objetivo Geral

A pesquisa tem como objetivo analisar trabalhos realizados com o uso da

realidade aumentada na educacao béasica, suas metodologias e contribuigcdes.

1.2 Objetivos Especificos

s Selecionar as principais publicacbes que tratam sobre o ensino com a
realidade aumentada

¢ Realizar levantamento do nivel de ensino das publicacdes selecionadas

o Listar as disciplinas especificas das publicacdes selecionadas

o Analisar as metodologias e contribuicdes de RA utilizadas nas publicacdes

selecionadas



2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Educacao basica

A educagdo basica € um modelo educacional implantado no Brasil com a
funcdo de democratizar a educagdao no pais. Modelo esse que é dividido
sistematicamente em trés etapas sendo elas a educacao infantil que € definida pelo
autor como a raiz da educacao basica, o ensino fundamental € o seu tronco € o

ensino médio é seu acabamento. Cury (2008)

Essa afirmacdo que o autor trouxe € fundamentada na Lei de educacao
basica (LDB- lei 9.394/96) que define que a educacao basica é ndo s6 um direito
cidaddo como um dever do estado de acordo, ela é a base para toda a estruturacéo

da educacgéao no Brasil.

De acordo com Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua
(PNAD) realizada pelo IBGE em 2019, 56,4 milhdes de pessoas frequentavam
escolas ou creches. A pesquisa mostra dados sobre o nivel de escolaridade do pais
e indices de alfabetizacdo e evasdo. Na educacao basica foi observado que 10,1
milhdes de jovens com idade de 14 a 29 anos nao completaram o ensino médio,
seja por terem abandonado a escola antes do término desta etapa, seja por nunca

té-la frequentado.

Grafico 1 — Motivo do abandono escolar ou de nunca ter frequentado a escola

Pessoas de 14 a 29 anos com nivel de instrucdo inferior ac médio completo, por motivo do
abandono escolar ou de nunca ter frequentado escola

Sexo e cor ou raga (%) Grandes Regides (%)

Total (1) Norte

Homem Nordeste

Mulher Sudeste

Branca Sul

Centro-
Qeste

Preta ou
parda

M Precisava M Nio tinhaescolana [l Por gravidez M Tinha de realizar Problemas Nao tinha Outros motivos
trabalhar localidade, vaga ou afazeres domésticos de satde interesse
turno desejado ou cuidar de pessoas permanente em estudar

Fonte: IBGE, 2019.
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Como é possivel observar no grafico 1 acima, o principal motivo apontado
pela pesquisa para a evasao € a necessidade de trabalhar por 39,1% e em segundo
a falta de interesse em estudar com resultados acima de 25% em todas as regides
do pais, o que sugere a necessidade de incentivos para a permanéncia desse

publico na escola.

A educacao basica é de suma importancia para o desenvolvimento geral do
pais, investir nela e na permanéncia dos alunos com novas formas de aprendizagem
para que nao percam o interesse e ndo abandonem os estudos pode impactar nao
s6 no individual de cada uma desses estudantes mas na melhoria da sociedade

como um todo.

2.2 Tecnologias da informacao e comunicacao na educacao

As Tecnologias da informacdo e comunicacdo ou TICs sdo definidas como
toda tecnologia ou equipamento que seja capaz de criar, capturar, interpretar,

armazenar, receber e transmitir informagoes (Anderson apud Leite, 2012).

Essas tecnologias acabaram se tornando parte essencial do nosso cotidiano
e com a pandemia da COVID-19 acabaram sendo potencializadas de maneira nunca
antes vista. Ferramentas e ambientes de aprendizagem virtual ou AVA se tornaram

essenciais para o continuo das atividades educacionais.

Na educacao, Leite (2012) defende que é fundamental o uso das TICs na
educacgao tendo em vista que na sociedade atual o conhecimento e uso de novas
tecnologias se tornou essencial. O autor menciona também que um desafio na
utilizacédo das TICs na educacao se deve ao baixo investimento que o governo deu a
elas no passado e que agora tenta recuperar esse déficit mas que também enfrenta
outras barreiras como por exemplo a resisténcia de alguns professores para utilizar,

seja por falta de conhecimento ou de um apoio pedagogico.

Essa adocao da TICs pode ser mais desafiador para os professores com mais

tempo de experiéncia que tem suas aulas tradicionais ja preparadas e organizadas
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h& varios anos e adaptar esse conteudo pode demandar um tempo que talvez esse

profissional ndo tenha ou ndo queira ‘gastar’.

Pires (2006) acredita que as TICs podem ter papel motivador para o interesse
do aluno na educacéo, em sua pesquisa utilizando essas tecnologias para motivar
os alunos no ensino da fisica, obteve um resultado considerado positivo com uma
maior participagdo dos alunos nas aulas. Porém, ele destaca que o uso dessas
ferramentas demandam um tempo de preparacdo maior para que possam ser
executadas em sala de aula e que esse pode ser um fator a ser considerado na

utilizacao.

Nesse contexto Neves (2009) também defende o uso das TICs na educacéao
e afirma que elas nao vem para substituir o papel do professor mas para valoriza-lo

e dar uma maior autonomia para os alunos poderem criar, aprender e inovar.

As TICs tém um papel fundamental de transformacdo da educagédo e seu
potencial precisa ser cada vez mais explorado. Além da motivacao e interatividade
que essas ferramentas podem proporcionar, podem mudar a forma como

transmitimos o conhecimento para sempre.

2.3 Realidade aumentada

A realidade aumentada (RA) é definida por Azuma (1997) como uma variacao
da realidade virtual (RV). Na RV o usuério ndo tem visdo nenhuma do mundo real,
estando completamente imerso em um outro ambiente. Ja na RA ela permite que
elementos virtuais sejam inseridos no mundo real. O autor também menciona que a
RA pode possuir trés caracteristicas: a mistura do real com o virtual, a interatividade

em tempo real e a utilizacao de elementos 3D.

Ja Kirner (2006) afirma que a RA tras o mundo virtual para o real de forma
que permite com que a sua interacdo ocorra de maneira mais natural onde é
possivel utilizar situacdes imaginarias envolvendo objetos reais e virtuais. O autor
destaca que a RA muitas vezes pode se encontrar com a Realidade Misturada (RM),

a diferenca entre as duas esta em que a RM se aproxima mais do virtual do que do



12

real e que o objetivo da RM é criar um ambiente onde nado seja possivel distinguir o

real do virtual tornando-o uma coisa so.

Para utilizacdo da RA é necesséario a utilizacdo de um conjunto de
dispositivos entre eles estao uso de GPS, caAmeras,telas e sensores de rastreamento
para que seja possivel o posicionamento dos elementos virtuais de maneira realista
no mundo real. Marcadores de RA podem ser utilizados por softwares para o
posicionamento de objetos em 3D que com o auxilio de uma camera podem ser
visualizados na tela de um dispositivo. (Kirner, 2011)

Figura 1 — Sistemas de RA constituido por: (a) marcador; e (b) hardware e
software.

. Cameras

~

Marcador

P

Hardware e Software

Objetos
3D

(b)

Fonte: Souza, 2016.

Algumas aplicacbes atuais da RA para uso profissional utilizam de 6culos
especiais que dispensam o uso de marcadores de RA e auxiliam os profissionais na
realizacdo de atividades nas areas da saude,manufatura e educacdo, um desses
dispositivos disponiveis no mercado é o Microsoft Hololens que usa a RA e RM em
seu aparelho projetando imagens na lente do 6culos e os usuarios interagem com
esses elementos usando as maos que sao rastreadas utilizando cameras e sensores

presentes no dispositivo. (Microsoft, 2021)
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Figura 2 — Dispositivo Microsoft Hololens

Fonte: Microsoft, 2021.
A RA pode ser encontrada em aplicativos para smartphones que utilizam a

camera e outros sensores do dispositivo, muitas vezes sem a necessidade de um
marcador de RA para projetar elementos virtuais em suas telas. Essas aplicacoes
sdo das mais variadas que vao desde da utilizacdo em jogos, navegacao de mapas

a lojas de méveis

Figura 3 — RA em smartphones

Pikachu / cr31

Fonte: Niantic, Google Maps e Amazon, 2021.

Na educacao a RA pode viabilizar a execucao e visualizacdo de experiéncias
nao representaveis no mundo real e conceitos abstratos, promover a criatividade e
imaginacao criando um ambiente onde o0 aluno possa adaptar a aprendizagem no

seu ritmo (Anami, 2013)

Um exemplo de utilizagdo da RA na educacao foi realizado pelo Grupo de
Realidade Virtual da Universidade Federal de Uberlandia que desenvolve jogos

educacionais utilizando essa tecnologia. O experimento foi realizado em uma escola
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do ensino fundamental com alunos do 2° ano e foram utilizados jogos de RA com
quebra-cabecas em 3D e Jogo de palavras. Foi observado que ap6s a utilizacdo os
alunos obtiveram melhores notas em disciplinas especificas e que motivou os alunos

a participarem das atividades em sala de aula. (Zorzal, 2008)

A RA pode ter um papel importante para a educacado, investir na sua
utilizacao e experimentagao de suas possibilidades pode gerar um impacto positivo

na forma como aprendemos e exploramos o conhecimento.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa conduziu o mapeamento sistematico com a intencao de
encontrar e analisar de forma qualitativa trabalhos publicados sobre a tematica com

a finalidade de responder as questbes da pesquisa.

Para a analise dos artigos que foram utilizados na pesquisa foi adotado o
método de Analise de conteludo de Bardin (2011) onde o processo foi dividido em
etapas, no qual foi feita a Pré-analise e tratamento da informacéo, logo em seguida a
exploracdo do material e categorizagdo do material e por fim tratamento dos
resultados obtidos e interpretacdo. A Figura 4 ilustra a forma como foi conduzida a

pesquisa.

Figura 4 — Processo metodolégico da pesquisa

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Bardin (2011).
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Foi realizada uma busca eletronica nos Periédicos da Capes, Scielo e Google
Académico. Os descritores utilizados durante a busca foram “Realidade Aumentada
e Educacao Basica" e “Realidade Aumentada e Ensino”. Foram incluidos trabalhos
no periodo de 2010 a 2020. Para selecdo dos artigos foram utilizados alguns

critérios de inclusdo e exclusao demonstrados na abaixo na Tabela 1.

Tabela 1 — Critérios de inclusdo e exclusdo

Critérios de Inclusao

Delineamento ¢ Tema principal esta relacionado com o tema da pesquisa

s Os trabalho devem estar escritos em portugués

s Os trabalhos devem conter as palavras chave no resumo ou
titulo

Critérios de Exclusao

Artigos duplicados

Trabalhos nao voltados para a educacgao basica
Trabalhos somente com resumo

Trabalhos nao disponiveis de forma gratuita

Delineamento

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Nesse sentido os trabalhos foram realizados de acordo com esse
percurso metodoldgico.Sendo que os resultados foram analisados e interpretados
segundo o método de Bardin (2011). A andlise e discussao dos resultados podem

ser visualizados no proximo tdpico.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A partir das buscas realizadas nos mecanismos eletrbnicos foram
encontrados um total de 384 estudos relacionados a realidade aumentada e ensino.

O grafico 2 apresenta a quantidade de resultados obtidos:

Grafico 2 — Quantidade de estudos encontrados em cada mecanismo de

busca
Estudos encontrados
300
200
o /— 69
21

Google Académico SciELO Periddicos CAPES

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Foi realizado um filtro nesses estudos seguindo os critérios de incluséo e
exclusado descritos na metodologia onde foram selecionados 29 estudos para analise
e categorizacado das informagdes. A tabela 2 abaixo lista os estudos selecionados e
categorizados com as disciplinas e o0s niveis de ensino onde cada estudo foi
realizado. Foi atribuido um ID de identificacdo Unico para cada estudo que sera

usado de referéncia para citagdes durante a analise de dados.

Tabela 2 — Lista de estudos selecionados, disciplinas e nivel de ensino
ID Titulo Disciplina |Nivel de Ensino

Utilizacdo De Dispositivo Mével Com
PE 01 Realidade Aumentada: Um Estudo De

— |Caso Na Educacao Infanti Com O
Aplicativo Cubo Kids

Realidade Aumentada Como Promotor
De Aprendizagens Na Educagado Pré-
PE_02 .
escolar: Uma Viagem Pelos Oceanos

Multidisciplinar|  Pré-escola

Geografia Pré-escola
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Realidade Aumentada Em Geografia:

o ! N . . Ensino
EF_01|Uma Atividade De Orientagdo No Ensino| Geografia Fundamental
Fundamental
Doctorbio: Um Estudo De Caso Sobre A
EF 02 Utilizacdo De Recursos De Realidade Ciéncia Ensino
— |Aumentada No Ensino De Ciéncias Fundamental
Bioldgicas
Aprendizagem Baseada Em Jogos: Ensino
EF_03|Realidade Aumentada No Ensino De| Matematica
< Lo Fundamental
Solidos Geométricos
EF 04 A,F_{ealldade Aumentada No Ensino De Matematica Ensino
Solidos Geométricos Fundamental
Aplicacdo De Métodos De Realidade Ensino
EF_05]|Aumentada Em Instituicbes De Ensino|Multidisciplinar
Fundamental
Fundamental.
Aplicacoes De Realidade Aumentada No Ensino
EF_06 |Ensino De Astronomia Nas Escolas De Ciéncia
. Fundamental
Ensino Fundamental
Realidade Aumentada Como Recurso Ensino
EF_07|Didatico Para O Ensino E Aprendizado Ciéncia
. Fundamental
De Escalas Planetarias E Estelares
Uso De Realidade Aumentada No Ensino
EF_08|Aux’llio Do Ensino De Palavras DafLingua Inglesa
. Fundamental
Lingua Inglesa
Realidade @ Aumentada No Ensino
Fundamental: Indicadores De Apoio Da A Ensino
EF_09 Tecnologia Digital Na Aprendizagem Do Ciencia Fundamental
Sistema Solar
Ensino De Ciéncias, Realidade
EF 10 Aumentada E O Aplicativo Sophus: Uma Ciéncia Ensino
— |Experiéncia Numa Escola Do Campo Fundamental
(assu/rn).
Realidade Aumentada E Gamificagéo: Ensino
EF_11|Desenvolvimento De Aumentagbes Num Musica
. . Fundamental
Manual Escolar De Educacéo Musical
Operacéao Rondon: Realidade Ensino
EF_12|Aumentada Do Projeto Museu Virtual| Multidisciplinar
. . ) Fundamental
Aplicada Na Educagéo Infantil
A Criagdo De Um Material Multimidiatico
Para O Estudo Da Incorporacdo Da Ensino
EF_13|Realidade Aumentada Na Leitura De Um| Portugués
Fundamental

Poema No Ciclo Inicial Do Ensino

Fundamental li
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EFEJA
_01

Realidade Aumentada No Ensino De
Fisica

Fisica

Ensino

Fundamental e

Educacao de
Jovens e
Adultos

EM_01

Elaboracdo De Materiais De Realidade
Aumentada Por Estudantes De Ensino
Médio: Impactos E Possibilidades

Fisica

Ensino Médio

EM_02

Realidade Aumentada No Ensino Da
Quimica: Elaboragao E Avaliagao De Um
Novo Recurso Didatico

Quimica

Ensino Médio

EM_03

Desenvolvimento De Um Aplicativo Para
Auxiliar No Ensino De Sistema Solar
Utilizando Realidade Aumentada

Geografia

Ensino Médio

EM_04

Realidade Aumentada E
Interdisciplinaridade: O Uso Do Aplicativo
LandscapAR No Ensino De Matemética
E Geografia

Multidisciplinar

Ensino Médio

EM_05

Avaliacdto Do Desenvolvimento De
Ambientes De Realidade Aumentada
Elaborados Por Alunos Do Ensino Médio
Em Aulas De Fisica

Fisica

Ensino Médio

EM_06

Contribuicbes Da Realidade Aumentada
Para O Ensino De Quimica No Ensino
Médio Do Ifg Campus Jatai

Quimica

Ensino Médio

EM_07

Uma Beyblade Em Realidade
Aumentada: Suas Potencialidades
Pedagégicas No Ensino De Geometria
Espacial

Matematica

Ensino Médio

EM_08

Aplicagdo Da Realidade Aumentada Ao
Ensino E Aprendizagem Do Campo
Magnético De Um Ima Em Forma
Cilindrica E Em Condutor Retilineo

Fisica

Ensino Médio

EM_09

O
Com

Ensino E
Realidade

Potencializando
Aprendizagem
Aumentada

Fisica

Ensino Médio

EM_10

Uso Da Realidade Aumentada No Ensino
Da Geometria Espacial

Matematica

Ensino Médio

EM_11

Realidade Aumentada Aplicada Ao
Ensino E Aprendizagem Do Campo
Magnético De Um ima Em Forma De
Ferradura

Fisica

Ensino Médio
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Atividades Educacionais Empregando
EM_12|Realidade Aumentada Mobile Para O Fisica Ensino Médio
Ensino De Forga E Movimento

Realidade Aumentada Na Metodologia
EM 13 De Rotacdo Por Estacbes Para Lidar

— |Com A Desatencdo De Discentes Do
Ensino Médio/técnico

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Biologia Ensino Médio

A partir dos dados identificados no grafico 3 foi possivel observar que a maior

parte das pesquisas selecionadas estdo direcionadas para o ensino fundamental e

ensino médio

Grafico 3 — Nivel de ensino dos estudos selecionados

S. 970
Pré-Escola
6,7%

Ensino Fundamental

46,7%

Ensino Médio

2 =0,
43.3%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Com relacao as disciplinas onde as pesquisas foram aplicadas foi possivel notar no
grafico 4 uma maior distribuicdo nos conteudos abordados, mas com um dominio

maior nas disciplinas de Fisica e Ciéncias.
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Grafico 4 — Disciplinas dos estudos selecionados

Disciplinas
Huimiea Biologia
PANUgUES ) 1 Ciéncias

1
Musica 5
Multidisciplinar 4

_ Fisi

Matematica 4 g .5Ea
Li Ingl / 3
ingua Ngless Geografia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A tabela 3 abaixo lista as metodologias e contribuicbes do uso da RA nos

estudo selecionados

Tabela 3 — Lista de metodologias e contribuic6es da RA

ID

Metodologia

Contribuicoes da RA

PE_01

Foi aplicado o aplicativo Cubo Kids
utilizando tablets e smartphones para
o ensino do alfabeto,numeros,
animais, objetos e cores para
criancas de 2-6 anos onde o aluno
apontava a camera do dispositivo
para marcadores (do  proprio
aplicativo) e o aluno conseguia
visualizar esses itens em 3D.

Morais (2017) defende que a RA
pode contribuir no desenvolvimento
de aplicativos na area da Educacéo.
A partir de suas caracteristicas de
usabilidade, dinamismo, capacidade
de promover a interagdo entre os
mundos real e virtual, torna a
capacidade de aprender e ensinar
fascinante diante da disposicao de
se ter o conhecimento no cotidiano
em qualquer lugar.

PE 02

Foi apresentado o mapa dos oceanos
aos alunos de 3-5 anos onde
aprenderam um pouco sobre as
caracteristicas e a vida marinha de
cada um desses locais. No mapa em
cada regidao oceano continha a figura
de um bau que com a utilizagdo da

RA em tablets eram revelados
imagens de animais marinhos
daquela regiao que foram

desenhados e pintados previamente

Sousa (2018) afirma que o uso da RA
fez com que os alunos tivessem
participacdo constante nas aulas
trazendo um motivagcdo, ja os
professores consideram poder
continuar o uso da RA em suas
aulas.
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pelos préprios alunos e podiam obter
mais informagdes sobre esses
animais e a imagem das proprias
criangas que criaram o desenho..

EF_O1

Foi aplicado uma atividade para
alunos do 6° ano do ensino
fundamental um desafio de geografia
sobre sobrevivéncia na selva para o
ensino de conteludo sobre cartografia,
orientacdo e localizacdo onde foram
espalhados pela escola marcadores
de RA que representavam itens como
bussola, cantil e alimentos virtuais
que os alunos precisavam encontrar
utilizando tablets e resolver charadas
de geografia. 2 equipes competiram
para descobrir quem conseguia
realizar o desafio em menor tempo

Herpich (2017) conta que o uso da
RA como uma ferramenta de auxilio
no processo de ensino-aprendizagem
de conteddos relacionados a
Geografia se mostrou muito eficaz e
que proporcionou aos  seus
participantes uma reflexdao na pratica
dos conteldos apresentados em sala
de aula sobre Ilocalizacdo e
orientacdes geograficas

EF 02

O estudo foi realizado em uma turma
do 7% ano na disciplina de ciéncias
utiizando a RA no aplicativo
Aurasma 3D como ferramenta
complementar ao livro da sala de
aula, utilizando o smartphone o aluno
conseguiu observar na tela estruturas
de uma célula vegetal, célula animal
e virus ao apontar a camera para
imagens presentes no livro.

Segundo Araujo (2017) o uso da RA
permitiu que o ensino de Ciéncias
Bioldgicas seja mais palpavel aos
olhos dos alunos, uma vez que
facilita a compreensdo e resgata o
seu interesse em aprender de uma
forma divertida e prazerosa.

EF_03

A pesquisa utilizou o aplicativo
Vértice AR  Jogo  Geometria
desenvolvido pelo autor com alunos
de 7° e 8% ano para praticar conceitos
geomeétricos de

vértice, aresta e face. Utilizando o
smartphone o aluno aponta a cAmera
para figuras geométricas em 2D que
sdo visualizadas na tela em 3D e
pede para que o aluno toque nas
estruturas pedidas (vértice, aresta ou
face) através de mensagens de som.

Leitdo (2013) afirma que a RA no
jogo permitiu  uma  melhor
capacidade de visualizagao,
compreensao de propriedades dos
sélidos geomeétricos e a
familiarizacdo com o vocabulario da
geometria do que seria se fosse feito
de maneira tradicional em figuras 2D,
além de despertar um  maior
interesse por parte dos alunos.

EF_04

Em uma oficina de matematica para
alunos do 8° e 92 ano foi utilizado o
aplicativo Augmented Polyedrons em
tablets para o ensino da Geometria
Espacial onde os alunos apontam a
camera para marcadores onde
podem visualizar os objetos em 3D.

Palhano (2019) diz que o uso da RA
mostram-se como um diferencial,
pois permite ao aluno visualizar,
examinar e explorar caracteristicas e
aspectos do conteudo trabalhado em
sala de forma mais proativa
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Os alunos participaram de desafios
onde respondiam questdes das
figuras visualizadas sobre numero de
vértices, arestas, faces e o formato
da base do sélido.

EF_05

A pesquisa foi realizada em turmas
do 3° e 4° ano utilizando um
programa desenvolvido pelo autor
onde utiliza marcadores de RA que
apontados para a camera de um
notebook apresentavam informacdes
que na tela ajudaram alunos
aprender sobre a dengue, revisar
contetidos de operacdes
matematicas, aprender sobre a
histéria da cidade e visualizar
animais 3D.

Kerber (2020) afirma que a RA traz a
possibilidade do professor usar a sua
criatividade e criar atividades de
acordo com as suas necessidades. A
autora também destaca que o uso da
RA ¢é simples e intuitivo, que os
alunos ndo precisaram de nenhum
treinamento  para realizar as
atividades.

EF_06

O estudo foi realizado em turmas do
42 e 52 ano na disciplina de Ciéncias
para estudo da astronomia utilizando
0 aplicativo Zappar em
tablets.Utilizando a camera do
dispositivo o0s alunos apontaram
camera do dispositivo para
marcadores de RA e na tela podiam
visualizar informacdes e
caracteristicas dos planetas do
sistema solar.

Costa (2019 ) conta que o resultado
da utlizacdo da RA gerou um novo
meio de aprendizado, que torna o
estudo mais divertido e interessante.
Os alunos se engajam mais nos
estudos, memorizam e entendem
melhor o conteddo aplicado através
da utilizacdo desse recurso.

EF_07

O estudo foi aplicado em uma turma
de 62 ano na disciplina de Ciéncias
SkyConquest desenvolvido pelo autor
para o ensino da astronomia, escalas
planetarias e estelares utilizando
smartphones os alunos apontam a
camera para marcadores de RA e é
possivel visualizar planetas, suas
caracteristicas e tamanho em escala.

Panke (2020) afirma que 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.

EF_08

A pesquisa foi feita em turmas do 6°
e 8% ano na disciplina de Inglés
utilizando um  programa para
computadores desenvolvido pelo
autor. Os alunos foram divididos em 2
equipes e respondiam perguntas
exibidas em um projetor utilizando
marcadores de RA que apontados
para uma webcam exibiam palavras
em inglés. ao fim da atividade a

Junior (2011) diz que a multimidia,
aliada com técnicas de RA pode
auxiliar no ensino de palavras de um
idioma estrangeiro, tornando as aulas
dos mesmos mais interativas e
podendo fazer com que haja um
interesse maior dos alunos nas
disciplinas de ensino de idiomas.
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equipe com maior numero de pontos
vencia.

O estudo foi feito em uma turma do
4°ano na disciplina de Ciéncias para
o ensino do sistema solar utilizando o
aplicativo Aurasma para
smartphones. Apds aulas teoricas
sobre o sistema solar, os alunos em
grupos tiveram o desafio de criar
marcadores de RA com as figuras

Barbosa (2020) diz que a RA
apresenta-se como uma ferramenta
inovadora ao promover a integracao
de objetos virtuais ao ambiente real.

EF_09 ) E podem enriquecer os materiais
presentes no livro de sala de aula. No didaticos para que estimulem a
aplicativo eles deveriam inserir uma 61CEnCAD P o 9 auxiliem na
imagem nos marcadores de RA dos P pgao .

. compreensdo de conceitos e
planetas e suas caracteristicas. Ao o
: , ] fenébmenos.
final deveriam gravar um video
mostrando os movimentos de rotacao
de cada um desses planetas
utilizando a RA
A pesquisa foi feita em turmas do 9° , , .
ano na disciplina de Ciéncias para Morais (2019) diz que ao utilizar a RA
: " na escola, apresentou uma nova
nsino do corpo humano utilizando o o
Zpﬁca(;i\?o ppara smartphones forma didatica para os professores,
. ' r

EF_10|Sophus.Utilizando marcadores de RA g?aegfuvfangeza fiez ag(;?:dgzga :
os alunos puderam visualizar em 3D - | )
estruturas, 6rgaos e sistemas para gestao escoiar se Interessasse  por
compreen’der melhor o|novas praticas na instituicao de

: ensino.
funcionamento do corpo humano.
A pesquisa foi feita em uma turma do
6° ano na disciplina de Musica Gomes (2016) afirma que os
utilizando livros com marcadores de . : )
RA os alunos através do smartphone recursos de RA inseridos no material

EF_11|podiam treinar instrumentos e notas dlda}tlco Sao granldes facilitadores de

musicais apontando a camera do ensino para os alunos e que trazem
. " . : - _lum  maior interesse ara a

dispositivo para ouvir as informacdes aprendizagem da masica P

contidas no livro, dando uma maior P 9 '

independéncia para o aluno.

Em uma oficina para alunos do

ensino fundamental de 5 a 12 anos|.. ,

foi apresentado através de um Silva (2016) diz quea RA se mostrou

programa de RA para computadores uma fer_ramenta uful para 0 processo

desenvolvido pelo autor para Ode ensino-aprendizagem, pois gera

EF_12|ensino e evolugio das tecnologias interesse em verificar o que ha nos

onde marcadores de RA que ao
serem apontados para uma webcam
mostravam imagem de objetos
antigos em 3D e como eles foram
evoluindo com o passar dos anos.

marcadores e dessa forma otimiza o
tempo de ensino, j& que de uma
forma pratica e divertida o professor
pode explicar diversos conteudos.
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O estudo foi feito com alunos do 6°
ano na disciplina de Portugués onde
foram apresentados poemas para
esses estudantes em um primeiro
momento, em um segundo momento
com tablets os alunos apontam a
camera do dispositivo para o0s

Guimaraes (2021) afirma que a RA
permitiu criar novas relagdes do uso
da tecnologia para o ensino de

EF_13|poemas impressos que continham|; . "
. literatura e poemas, além de permitir
marcadores de RA e a partir dele .
. ._|novas formas de leitura para os
podiam observar em 3D mais
; ~ . alunos.
informacdes sobre o conteudo dos
poemas, além videos e conteudos
interativos que contam um pouco
sobre a histéria e elementos contidos
nele.
Em uma turma do 9° do ensino
fundamental na disciplina de ciéncias|_ .
E Feitosa (2020) conta que a RA,
e em uma turma do 4° ano do EJA na " .
L iy gy permitiu aos alunos construir de
disciplina de fisica foram ministradas . o L
maneira autbnoma o seu proprio
aulas com o tema de modelos ) :
N - aprendizado. O autor afirma que a
atdbmicos, para auxiliar nessas aulas| ... :
, : utilizacdo dessa tecnologia trouxe
EF EJA|© autor criou um livreto chamado de| . .
_ « ~ ; . ; mais entusiasmo para as aulas e que
Evolucdo do Atomo" onde continha . .
14 |. ~ a RA no ensino de fisica pode
informacdes sobre os modelos 0 RPN
N contribuir  significativamente  na
atdbmicos e marcadores de RA para ~ o
e .~ “|construcdo do saber cientifico
serem utilizados com o aplicativo L .
tecnoldgico, o qual descentraliza as
Zappar para smartphones e tablets,| =~
. . . _’lacdes do professor e abre campo
onde os alunos poderiam visualizar . -
para discussao.
esses modelos em 3D e ter uma
melhor compreensao deles.
O projeto foi realizado em uma turma
do 2° ano na disciplina de fisica
sobre Processos de Transferéncia de
Energia Térmica onde apods aulas|Gongalves (2019) diz que a RA
tedricas sobre o assunto os alunos|permite a imersdao natural e
desenvolveram cartazes com|motivadora do estudante, fazendo
informacdes sobre o assunto e|lcom que aumente sua percepcao
EM_01]incluiram neles marcadores de RA,[sobre o assunto. O seu uso em
que junto com o aplicativo Layar|auxilio a educacgao, além de tornar os
mostravam imagens, videos, gifs|estudantes mais motivados,
animados e links para leituras|proporciona uma maior interacao
complementares (todos adicionados|entre eles.
pelos alunos) que poderiam ser
vistos através da tela de
smartphones ou tablets.
EM 02 O estudo foi feito em uma turma do |[Queiroz (2015) conta que com a RA

2° e 32 ano na disciplina de quimica

no ensino de Quimica, foi possivel
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onde os alunos utilizavam um
programa desenvolvido pelo autor
para visualizar elementos quimicos
da tabela periddica em 3D e suas
caracteristicas utilizando marcadores
de RA e a webcam do computador.

apresentar detalhes que antes eram

apenas estudados de forma
abstrata com imagens em livros
didaticos, e que a tecnologia
proporcionou ao  usuario um

momento de interagdo com o mundo
da Quimica.

EM_03

A pesquisa foi feita em uma turma do
12 ano na disciplina de geografia
onde foi utilizado um aplicativo para
tablets desenvolvido pelo autor que
utilizando marcadores de RA mostra
planetas do sistema solar em 3D,
onde os alunos podem interagir com
as camadas desses planetas e
observar as caracteristicas de cada
um deles.

Schmitz (2017) afirma que a RA pode
ser utilizada como forma alternativa
para ensino de assuntos
relacionados ao sistema solar e que
sd0 necessarios investimentos em
equipamentos adequados para isso.

EM 04

O projeto foi realizado em uma turma

do 1% ano nas disciplinas de
Geografia e Matematica utilizando o
aplicativo LandscapAR para

smartphones e tablets para o ensino

de assuntos como cartografia,
geomorfologia, hidrografia e
orientacao espacial, geometria

espacial, plana e esférica. Em uma
folna de papel os alunos desenham
formas livremente que ao serem
visualizadas nos dispositivos, elas
sdo transformadas em ilhas e
montanhas em 3D.

Carvalho (2020) diz que a aplicacao
com uso da RA trouxe uma proposta
interdisciplinar de ensino  que
considera o contexto tecnoldgico,
explora o espaco hibrido de ensino,
compreende que O acesso a
informacdo e a aprendizagem pode
ocorrer em qualquer tempo e espaco,
utilizando dispositivos dos proprios
alunos

EM_05

O projeto foi feito em duas turmas do
2° ano na disciplina de Fisica
utiizando o aplicativo Layar para
smartphones no ensino sobre os
processos de transferéncia de
energia térmica. Apds aulas teoricas
sobre o assunto foram feitos desafios
onde os alunos desenvolveram
marcadores de RA e neles colocaram
informacoes complementares
imagens, gifs animados, links para
paginas na internet e videos do
YouTube sobre o tema estudado que
podiam ser visualizados na tela do
dispositivo.

Goncgalves (2017) conta que a RA
pode ser considerada como uma
alternativa possivel para aprender
com baixo custo e pouca ou
nenhuma dificuldade de execucao,
uma vez que a tecnologia é
facilmente manipulada pelos alunos e
demonstrou ser um elemento
motivador capaz de proporcionar
interatividade com a tecnologia que ja
se encontra nas méaos dos alunos.
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EM_06

A pesquisa foi feita em uma turma do
3% ano na disciplina de quimica para
0 ensino sobre Isomeria utilizando
um programa desenvolvido pelo autor
para uso em  computadores.
Utilizando marcadores de RA que
eram visualizados pela webcam, os
alunos  podiam  visualizar as
moléculas e suas formas estruturais
em 3D, e com isso responder as
questodes feitas pelo professor.

Almeida (2017) diz que a RA
contribui para a aprendizagem dos
conteudos, podendo ser utilizada
COmMO apoio NO Processo Nno ensino
de Quimica. No entanto, ressalta que

mesmo  abordando um  tema
especifico, deve-se levar em
consideracao a integracdo com

outros conteudos, valorizando os
conhecimentos prévios dos alunos.

EM_07

O projeto foi feito em uma turma do
32 ano na disciplina de matematica
para ensino da geometria espacial.
Foi utilizado um programa
desenvolvido pelos autores para
computador onde os alunos podiam
visualizar através de marcadores de
RA uma beyblade (brinquedo espécie
de piado) em 3D que ao ser
desmontada na RA mostrava os
diversos elementos que compdem.
Com isso, o professor realizou
diversos questionamentos sobre o
tema de geometria espacial.

Nunes (2015) diz que o uso da RA na
visualizacdo da beyblade colaborou,
significativamente, para que o0s
alunos observassem as relacdes
existentes entre as geometrias plana
e espacial.

EM_08

A pesquisa foi feita em uma turma do
3% ano na disciplina de fisica para
ensino sobre campos magnéticos.
Apés aula tedrica sobre o assunto foi
utiizado um marcador de RA que
visualizado através de uma webcam
mostrava na tela do computador um
ima e os campos magnéticos em 3D
que nao sao visiveis a olho nu para
uma melhor compreensdo dos
estudantes.

Ribeiro (2020) conta que a RA
mostrou ser relevante para o uso em
sala de aula no ensino do campo
magnético devido a facilidade de
interagdo e visualizagdo do mundo
misturado, e pode ser usado varias
vezes proporcionando uma
aprendizagem significativa com a
visualizacdo de situacdes-problema
nao vivenciadas no cotidiano do
aluno.

EM_09

A pesquisa foi feita na disciplina de
Fisica para ensino sobre sistema
solar onde utilizando um livro com
marcadores de RA era possivel
visualizar em um smartphone os
planetas, suas caracteristicas e
interagir com eles em 3D.

Costa (2015) diz que a RA é um
recurso pratico e acessivel, mas nao
era conhecido pela maioria dos
alunos participantes. A receptividade
dos alunos para o novo recurso foi
boa e eles consideraram que tal
recurso contribuiu para 0
aprendizado, e que poderia servir de
auxilio para o ensino em outras
disciplinas.
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EM_10

A pesquisa foi feita em uma turma do
32 ano na disciplina de matematica
para o ensino de geometria espacial.

Foi utilizado um programa para
computadores  desenvolvido pelo
autor onde eram utilizados

marcadores de RA para mostrar
figuras geométricas em 3D, essas
figuras estavam acompanhadas de

Dantas (2018) afirma que o uso das
novas tecnologias como a RA se
mostra como uma excelente opg¢ao
de recurso pedagdégico, assumindo
um papel inovador e dindmico no
ensino da Matematica e de outras
disciplinas, favorecendo o processo
ensino e aprendizagem, construido

perguntas que deveriam  ser|pelo aluno ativamente nesse
respondidas pelos alunos com base|processo.
na figura visualizada em RA.

Ribeiro (2013) diz que a RA

A pesquisa foi feita em uma turma do
3% ano na disciplina de fisica para
ensino sobre campos magnéticos.
Durante uma aula teédrica sobre o

contribuiu para a criagdo de um
ambiente ludico em sala de aula,
onde o aluno pode interagir com o
Objeto de Aprendizagem levando a

EM_11|assunto foi utilizado um marcador dejluma motivagdo com a visualizagdo
RA em um ima de isopor no formatojlem 3D das linhas do campo
de uma ferradura que visualizado|magnético uniforme, e que estes
através de uma webcam mostrava nalexperimentos ajudaram os alunos a
tela do computador os campos|entender o fenémeno que nunca
magneéticos em 3D. tinham visto.

O projeto foi realizado em uma turma
do 3?2 ano na disciplina de Fisica
para o ensino do assunto sobre forga
e movimento. Utilizando o aplicativo
avatAR UFRGS para smartphones os|Lima (2020) diz que o uso da RA
alunos poderiam realizar simula¢des|auxiliou os alunos na construgao de

EM_12|posicionando marcadores de RA que|habilidades investigativas e
eram visualizados na tela dofinterpretativas em um ambiente que
dispositivo os experimentos em 3D.[dispée de poucos recursos fisicos.
Com a visualizacao os alunos podiam
responder questionamentos
realizados pelo professor em uma
atividade.

A pesquisa foi feita em uma turma do

o o . :

2° ano na disciplina de Biologiafpy, . - (2020) diz que os resultados
utilizando o] aplicativo para )

smartphones e tablets DCL Biologia degta pesquisa ,mostraram queo
3D. Utilizando o livro escolar que apllce_mvo de RA ¢ uma ferramenta

EM_13|7 promissora para 0 processo de

contém marcadores de RA os alunos
conseguiam  visualizar em 3D
imagens do corpo humano e suas
caracteristicas. Com isso em maos o
professor realizou explicacbes e

ensino-aprendizagem,
proporcionando um melhoramento
significativo para os alunos.
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questionamentos aos alunos acerca
do tema.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A partir dos dados analisados nas metodologias acima é possivel observar
que a maior parte dos trabalhos envolvem o uso da RA em carater experimental de
forma a complementar o conteldo da sala de aula, e que muitos deles se utilizam de
programas e aplicativos desenvolvidos pelos proprios autores para suprir essa

necessidade.

Esse conteudo complementar através da RA é inserido utilizando desafios,
quizzes e questionamentos que através da observacdo em 3D e da interatividade
que esses elementos proporcionam o0s alunos conseguem produzir seu préprio
conhecimento. Objetos que muitas vezes néo estdo acessiveis aos alunos podem
ser melhor observados na RA e até fenbmenos onde néo é possivel visualizar a olho
na sao transformados com o uso dessa tecnologia, isso vai ao encontro do que
afirma Ribeiro (2020) em sua pesquisa que aponta que o uso da RA permite a

visualizacdo de situagdes-problema néo vivenciadas no cotidiano do aluno.

As disciplinas onde a RA foi mais utilizada foram as de Ciéncias, Fisica,
Geografia e Matematica para o ensino de astronomia, sistema solar, corpo humano,
modelos atdmicos, transferéncia de energia térmica, relevos geograficos e geometria
espacial. Disciplinas como portugués, lingua inglesa e musica tiveram uma menor
quantidade de utilizacdo da RA dos projetos selecionados. Os trabalhos
multidisciplinares que apresentaram mostraram o potencial da RA de trabalhar

multiplos conteddos ao mesmo tempo.

O impacto do uso RA como observado na Tabela 3 se da pela motivagdo que
essa tecnologia traz para a aprendizagem e exploracao dos conteudos abordados.
Permitindo assim uma aprendizagem colaborativa entre alunos e professores que
podem fazer diferentes observacées sob um mesmo objeto visualizado em RA. Isso
vai ao encontro do que afirma Dantas (2018) onde em sua pesquisa observou que a

RA assumiu um papel inovador e dindmico no ensino da Matematica e de outras
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disciplinas, favorecendo o processo ensino e aprendizagem construido pelo aluno

ativamente.

Os autores destacam que entre as principais dificuldades na utilizacdo da RA
estdo relacionadas a disponibilidade dos equipamentos (computadores,
smartphones e tablets) nas escolas, além da necessidade do professor ter que
dedicar um tempo maior para aprender a usar essa tecnologia e desenvolver

atividades para aplicar em sala de aula.

Utilizar dispositivos que ja estdo no dia a dia dos alunos como Smartphones e
camera facilitou o acesso a essa tecnologia permitindo uma maior familiaridade com
0 uso dos aplicativos, é como afirma Carvalho (2020) onde em sua pesquisa diz que
€ importante considerar o contexto tecnolégico, explorar o espaco hibrido de ensino
e compreender que 0 acesso a informacdo e a aprendizagem pode ocorrer em
qualquer tempo e espaco, utilizando dispositivos dos proprios alunos. Em alguns dos
estudos selecionados foram utilizados os préprios smartphones dos alunos devido a

falta de equipamentos na escola.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa teve como objetivo observar através de um mapeamento
sistematico estudos realizados com o uso da realidade aumentada na educacao
basica, suas metodologias e contribuicbes. Com base nos estudos selecionados foi
possivel observar que a maior parte dos trabalhos feitos com a RA sao direcionados
para o ensino fundamental e médio nas disciplinas de Ciéncias, Fisica, Geografia e
Matematica. Com o levantamento foi possivel observar que a RA é aplicada como
material complementar aos conteudos vistos em sala de aula e que muitos desses
experimentos em RA foram desenvolvidos pelos proprios autores. Também foi
destacado que para o0 uso dessa tecnologia € necessario que haja um
comprometimento maior do professor para preparar e aplicar em sala de aula, além

€ claro da disponibilidade dos recursos tecnoldgicos na escola.
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Com relacao a recepcao da tecnologia para os alunos se mostrou como
uma importante ferramenta de motivacdo para o estudante com o aprendizado,
podendo facilitar o entendimento dos mesmos com assuntos e objetos que até entao
nao poderiam ser facilmente imaginados ou vistos em sala de aula. Trouxe também
a oportunidade de uma participacdo mais ativa das turmas na construcéo coletiva do
conhecimento, onde o aluno ndo € apenas um receptor de informacdo mas
consegue interagir com os elementos em RA e desenvolver suas proprias
percepgdes sobre um assunto.

Portanto, este estudo permitiu obter um conhecimento sobre o uso da
Realidade Aumentada na educacdo basica, trazendo as suas contribuicbes e os
desafios de sua aplicacdo em sala de aula, servindo como base para o
desenvolvimento de trabalhos futuros na area, bem como para o desenvolvimento
de atividades em RA voltadas para o ensino.

Em relacao aos trabalhos futuros sugere-se realizar andlises e discussoes
mais amplas acerca do uso dessas tecnologias em sala de aula que resultem em

mais trabalhos realizados, motivando o uso das TICs e da RA na educacao.
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APENDICE A - ARTIGO SUBMETIDO

REALIDADE AUMENTADA APLICADA NA EDUCACAO BASICA: UM
MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Resumo. A educacdo, com o passar do anos, vem passando por mudangas na forma no
processo de ensino-aprendizagem, a constru¢do do conhecimento, dentro e fora do ambiente
escolar, tem sido mediada por tecnologias. Estas t€m desenvolvido um papel fundamental na
promocao da aprendizagem significativa. Uma delas é a Realidade Aumentada, cuja aplicag¢do
vem sendo ampliada, se tornando um importante auxilio no ensino das mais variadas areas e
diferentes tipos de ensino. Neste sentido, este trabalho tem como objetivo analisar trabalhos
realizados com o uso da realidade aumentada na educacdo bdésica verificando suas
metodologias e contribui¢des. Para isso foi realizada uma revisao sistematica dos trabalhos
selecionados, publica¢des que tratam sobre o ensino com a realidade aumentada e feita a
categorizagdo das disciplinas e os niveis de ensino da educagdo bdsica onde esses projetos
foram aplicados. Com essas informacdes foi possivel identificar as contribuicdes que essa
tecnologia proporciona em sala de aula, dentre elas, uma maior motivagdo para os estudos e
participacao de alunos nas atividades

Palavras-chaves: Ensino; Educagao Basica; Realidade Aumentada.

AUGMENTED REALITY APPLIED IN BASIC EDUCATION: A SYSTEMATIC
MAPPING OF LITERATURE

Abstract. Education, over the years, has undergone changes in the form of the teaching-
learning process, the construction of knowledge, inside and outside the school environment,
has been mediated by technologies. These have played a key role in promoting meaningful
learning. One of them is Augmented Reality, whose application has been expanded, becoming
an important aid in the teaching of the most varied areas and different types of teaching. In
this sense, this work aims to analyze works carried out with the use of augmented reality in
basic education, verifying their methodologies and contributions. For this, a systematic review
of selected works was carried out, publications that deal withteaching with augmented reality
and the categorization of subjects and levels of education of basic education where these
projects were applied. With this information, it was possible to identify the contributions that
this technology provides in the classroom, among them, greater motivation for studies and
student participation in activities.

Keywords: Teaching. Basic education. Augmented Reality.

1 .Introducao

A educac@o vem sofrendo revolugdes com o passar do tempo que mudam a forma de
se transmitir o conhecimento, e as tecnologias tem papel fundamental para que isso ocorra.
Sdo exemplos dessa renovacdo a educacdo a distancia e a utilizacdo de jogos e realidade
aumentada que sdo utilizadas como ferramentas de autoaprendizagem (Xavier, 2013).

No Brasil a educagao basica € obrigatoria de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB- lei 9.394/96) comeca dos 4 aos 17 anos, organizado nos
seguintes niveis: pré-escola, ensino fundamental e ensino médio. Além da oferta de educagdo
para Jovens e Adultos que ndo concluiram os estudos em idade adequada.

Segundo Correa (2011) no Brasil a educagdo mesmo que tenha 100% dos alunos
matriculados em sua faixa etdria adequada ainda ndo serd possivel alcancar os niveis de
ensino considerado adequado. O autor ainda afirma que esse € um problema conhecido de



38

longa data e que mesmo com a ampliagdo de anos no ensino fundamental para 9 anos
aprovado no Plano Nacional de Educagdo (PNE - lei 10.172/01) ndo serdo suficientes para
resolver. Como solucdo o autor menciona um investimento nao s6 no ensino fundamental mas
também nos outros niveis de ensino.

Um desses investimentos pode ser dar com o uso de tecnologias como defende Silva
(2011), o autor afirma que as tecnologias estdo mudando o comportamento da sociedade e que
em um contexto educacional elas precisam estar aliadas a um projeto pedagdgico que valorize
a formacao do professor no uso das Tecnologias da informacdo e comunicagdo (TICs).

A popularizacdo das tecnologias tem propiciado que a Realidade Aumentada(RA) se
torne cada vez mais acessivel, e estd presente hoje nas mais diversas dreas, seja na area do
entretenimento, arquitetura, saide e educacao (Kirmer, 2006).

Na educagdo a realidade aumentada tem alguns desafios na sua utilizacdo, sendo um
deles a identificacdo dos conteidos que essa tecnologia pode beneficiar e a outra a
disponibilidade dessas tecnologias devido ao seu custo. (Martins, 2012)

Projetos com RA estdo se tornando cada vez mais comuns para auxiliar no ensino das
mais variadas dreas, mas quais dreas da educacdo sdo beneficiadas com o uso da realidade
aumentada na educag@o? e como elas sdo utilizadas? Quais os beneficios da utilizacdo dessa
tecnologia no contexto educacional?

A pesquisa tem como objetivo analisar trabalhos realizados com o uso da realidade
aumentada na educacdo bdsica, suas metodologias e contribuigdes. O artigo encontra-se
estruturado da seguinte maneira: na se¢do 2 é apresentada a metodologia; na secdo 3 sao
demonstrados os resultados obtidos e, por fim, na sec¢do 4, sdo feitas as consideragdes finais.

2. Metodologia

Esta pesquisa conduziu o mapeamento sistemdtico com a intencdo de encontrar e
analisar de forma qualitativa trabalhos publicados sobre a temdtica com a finalidade de
responder as questdes da pesquisa.

Para a andlise dos artigos que foram utilizados na pesquisa foi adotado o método de
Andlise de conteido de Bardin (2011) onde o processo foi dividido em etapas, no qual foi
feita a Pré-andlise e tratamento da informacao, logo em seguida a exploragao do material e
categorizacdo do material e por fim tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo. A
Figura 1 ilustra a forma como foi conduzida a pesquisa.

Figura 1 — Processo metodoldgico da pesquisa
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Foi realizada uma busca eletronica nos Periédicos da Capes, Scielo e Google Académico. Os
descritores utilizados durante a busca foram “Realidade Aumentada e Educacdo Basica" e
“Realidade Aumentada e Ensino”. Foram incluidos trabalhos no periodo de 2010 a 2020. Para
selecao dos artigos foram utilizados alguns critérios de inclus@o e exclusdao demonstrados na
abaixo na Tabela 1.

Tabela 1 — Critérios de inclusdo e exclusao

Critérios de Inclusido

¢ Tema principal esta relacionado com o tema da pesquisa

Delineament ¢ Os trabalho devem estar escritos em portugués
0 ¢ Os trabalhos devem conter as palavras chave no resumo ou
titulo

Critérios de Exclusao

o Artigos duplicados
Delineament o Trabalhos ndo voltados para a educacio bésica
o o Trabalhos somente com resumo

0

Trabalhos ndo disponiveis de forma gratuita

Nesse sentido os trabalhos foram realizados de acordo com esse percurso
metodolégico.Sendo que os resultados foram analisados e interpretados segundo o método de
Bardin (2011). A andlise e discussdo dos resultados podem ser visualizados no préximo
tépico.

3. Analise e discussao dos dados
A partir das buscas realizadas nos mecanismos eletronicos foram encontrados um total

de 384 estudos relacionados a realidade aumentada e ensino. O grafico 2 apresenta a

quantidade de resultados obtidos:

Estudos encontrados
300

200

o - /— 69
21

Google Académico SciELO Peri6dicos CAPES

Grafico 1 — Quantidade de estudos encontrados em cada mecanismo de busca.
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Foi realizado um filtro nesses estudos seguindo os critérios de inclusdao e exclusao
descritos na metodologia onde foram selecionados 29 estudos para andlise e categorizacdo das
informagdes. A tabela 2 abaixo lista os estudos selecionados e categorizados com as
disciplinas e os niveis de ensino onde cada estudo foi realizado. Foi atribuido um ID de
identificacdo unico para cada estudo que serd usado de referéncia para citacdes durante a
andlise de dados onde

Tabela 2 — Lista de estudos selecionados, disciplinas e nivel de ensino

ID Titulo Disciplina Nivel de Ensino
Utilizacado De Dispositivo Movel Com
Realidade Aumentada: Um Estudo De Caso e e
PE_01 5
~ |Na Educacdo Infantil Com O Aplicativo Multidisciplinar Pré-escola
Cubo Kids
Realidade Aumentada Como Promotor De
PE_02 | Aprendizagens Na Educagdo Pré-escolar:] Geografia Pré-escola

Uma Viagem Pelos Oceanos

Realidade Aumentada Em Geografia: Uma

EF_01 |Atividade De Orientagio No Ensino| Geografia Ensino
Fundamental
Fundamental
Doctorbio: Um Estudo De Caso Sobre A
EF 02 Utilizagdo De Recursos De Realidade Ciéncia Ensino
- Aumentada No Ensino De Ciéncias Fundamental
Biolégicas
Aprendizagem Baseada Em Jogos: Realidade Ensino
EF_03 [Aumentada No Ensino De Sélidos| Matematica
Y Fundamental
Geométricos
EF 04 A/Reahdade A,ur'nentada No Ensino De Matematica Ensino
Solidos Geométricos Fundamental
Aplicacago De Métodos De Realidade Ensino
EF_05 |Aumentada Em Instituigdes De Ensino| Multidisciplinar
Fundamental
Fundamental.
Aplicacoes De Realidade Aumentada No Ensino
EF_06 |Ensino De Astronomia Nas Escolas De Ciéncia
Fundamental

Ensino Fundamental

Realidade  Aumentada Como Recurso Ensino
EF_07 |Diddtico Para O Ensino E Aprendizado De Ciéncia

Escalas Planetarias E Estelares Fundamental
EF 08 Uso De Realidade Aumentada No Aux 1lio Lineua Inelesa Ensino
~  |Do Ensino De Palavras Da Lingua Inglesa £ £ Fundamental
Realidade Aumentada No Ensino Ensino

EF_09 iénci
~  |Fundamental: Indicadores De Apoio Da Ciéncia Fundamental
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Tecnologia Digital Na Aprendizagem Do
Sistema Solar

Ensino De Ciéncias, Realidade Aumentada E

EF_10 [O Aplicativo Sophus: Uma Experiéncia Ciéncia E lensmot 1
Numa Escola Do Campo (assi/rn). undamenta
Realidade Aumentada E  Gamificacdo: Ensino

EF_11 [Desenvolvimento De Aumentacbes Num Mudsica Fund . al
Manual Escolar De Educac¢do Musical undamenta
Operacdo Rondon: Realidade Aumentada Do Ensino

EF_12 |Projeto Museu Virtual Aplicada Na Educagio| Multidisciplinar .

. Fundamental
Infantil
A Criacdo De Um Material Multimidiatico
Para O Estudo Da Incorporacdo Da Realidade R Ensino
EF_13
~  |Aumentada Na Leitura De Um Poema No Portugués Fundamental
Ciclo Inicial Do Ensino Fundamental Ii
Ensino
EFEJA
Realidade Aumentada No Ensino De Fisica Fisica Fundameintal ©
01 Educacgio de
Jovens e Adultos
Elaboragdo De Materiais De Realidade

EM_01 | Aumentada Por Estudantes De Ensino Médio: Fisica Ensino Médio
Impactos E Possibilidades
Realidade Aumentada No Ensino Da

EM_02 |Quimica: Elabora¢io E Avaliacio De Um Quimica Ensino Médio
Novo Recurso Didatico
Desenvolvimento De Um Aplicativo Para

EM_03 [Auxiliar No Ensino De Sistema Solar] Geografia Ensino Médio
Utilizando Realidade Aumentada
Realidade Aumentada E
Interdisciplinaridade: O Uso Do Aplicativo e e . ‘4

EM_04

~ |LandscapAR No Ensino De Matematica E Multidisciplinar] — Ensino Médio
Geografia
Avaliacaio Do  Desenvolvimento  De
Ambientes De Realidade  Aumentada . . .

EM_05 { 5

~ |Elaborados Por Alunos Do Ensino Médio Em Fisica Ensino Médio
Aulas De Fisica
Contribui¢des Da Realidade Aumentada Para

EM_06 |O Ensino De Quimica No Ensino Médio Do Quimica Ensino Médio
Ifg Campus Jatai
Uma Beyblade Em Realidade Aumentada:

EM_07 [Suas Potencialidades Pedagdgicas No Ensino| Matemética Ensino Médio

De Geometria Espacial
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EM_08

Aplicacio Da Realidade Aumentada Ao
Ensino E Aprendizagem Do Campo
Magnético De Um Ima Em Forma Cilindrica
E Em Condutor Retilineo

Fisica

Ensino Médio

EM_09

Potencializando O Ensino E Aprendizagem
Com Realidade Aumentada

Fisica

Ensino Médio

EM_10

Uso Da Realidade Aumentada No Ensino Da
Geometria Espacial

Matematica

Ensino Médio

EM_11

Realidade Aumentada Aplicada Ao Ensino E
Aprendizagem Do Campo Magnético De Um
Ima Em Forma De Ferradura

Fisica

Ensino Médio

EM_12

Atividades Educacionais Empregando
Realidade Aumentada Mobile Para O Ensino
De For¢a E Movimento

Fisica

Ensino Médio

EM_13

Realidade Aumentada Na Metodologia De
Rotacdo Por Estagdes Para Lidar Com A
Desatencio De Discentes Do  Ensino
Médio/técnico

Biologia

Ensino Médio

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A partir dos dados identificados no grafico 2 foi possivel observar que a maior parte

das pesquisas selecionadas estio direcionadas para o ensino fundamental e ensino médio

EJA

Pré-Escola

Ensino Médio

Grafico 2 — Nivel de ensino dos estudos selecionados

Ensino Fundamental

Com relagdo as disciplinas onde as pesquisas foram aplicadas foi possivel notar no grafico 3

uma maior distribui¢do nos contetidos abordados, mas com um dominio maior nas disciplinas

de Fisica e Ciéncias.
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Disciplinas
Quimiea Biologia
6,9% T
2 2,87
dPo‘r“‘cugues Ciéncias
3,4% 17 2%
Musica -
3,4%
Multidisciplinar
13,8%
- Fisica
Matematica ——
24,1%
13,8%
Lingua Inglesa
: g Geografia

3,4%

10,3%

Griafico 3 — Disciplinas dos estudos selecionados

A partir da andlise das metodologias dos estudos selecionados foi possivel observar
que a maior parte dos trabalhos envolvem o uso da RA em cardter experimental de forma a
complementar o conteido da sala de aula, e que muitos deles se utilizam de programas e
aplicativos desenvolvidos pelos préprios autores para suprir essa necessidade.

Esse conteido complementar através da RA € inserido utilizando desafios, quizzes e
questionamentos que através da observacdo em 3D e da interatividade que esses elementos
proporcionam os alunos conseguem produzir seu préprio conhecimento. Objetos que muitas
vezes ndo estdo acessiveis aos alunos podem ser melhor observados na RA e até fendmenos
onde ndo é possivel visualizar a olho nd sdo transformados com o uso dessa tecnologia, isso
vai ao encontro do que afirma Ribeiro (2020) em sua pesquisa que aponta que o uso da RA
permite a visualizacdo de situa¢des-problema nado vivenciadas no cotidiano do aluno.

As disciplinas onde a RA foi mais utilizada foram as de Ciéncias, Fisica, Geografia e
Matemitica para o ensino de astronomia, sistema solar, corpo humano, modelos atomicos,
transferéncia de energia térmica, relevos geogrificos e geometria espacial. Disciplinas como
portugués, lingua inglesa e musica tiveram uma menor quantidade de utilizagdo da RA dos
projetos selecionados. Os trabalhos multidisciplinares que apresentaram mostraram o
potencial da RA de trabalhar multiplos conteidos a0 mesmo tempo.

O impacto do uso RA observado nos trabalhos selecionados se dd pela motivagdo que
essa tecnologia traz para a aprendizagem e exploragdo dos conteddos abordados. Permitindo
assim uma aprendizagem colaborativa entre alunos e professores que podem fazer diferentes

observacdes sob um mesmo objeto visualizado em RA. Isso vai ao encontro do que afirma
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Dantas (2018) onde em sua pesquisa observou que a RA assumiu um papel inovador e
dindmico no ensino da Matematica e de outras disciplinas, favorecendo o processo ensino e
aprendizagem construido pelo aluno ativamente.

Os autores destacam que entre as principais dificuldades na utilizagdo da RA estao
relacionadas a disponibilidade dos equipamentos (computadores, smartphones e tablets) nas
escolas, além da necessidade do professor ter que dedicar um tempo maior para aprender a
usar essa tecnologia e desenvolver atividades para aplicar em sala de aula.

Utilizar dispositivos que jd estdo no dia a dia dos alunos como Smartphones e cdmera
facilitou o acesso a essa tecnologia permitindo uma maior familiaridade com o uso dos
aplicativos, é como afirma Carvalho (2020) onde em sua pesquisa diz que é importante
considerar o contexto tecnolégico, explorar o espaco hibrido de ensino e compreender que o
acesso a informacdo e a aprendizagem pode ocorrer em qualquer tempo e espaco, utilizando
dispositivos dos préprios alunos. Em alguns dos estudos selecionados foram utilizados os

proprios smartphones dos alunos devido a falta de equipamentos na escola.

4. Consideracoes Finais

Essa pesquisa teve como objetivo observar através de um mapeamento sistematico
estudos realizados com o uso da realidade aumentada na educagdo bdésica, suas metodologias
e contribui¢cdes. Com base nos estudos selecionados foi possivel observar que a maior parte
dos trabalhos feitos com a RA sdo direcionados para o ensino fundamental e médio nas
disciplinas de Ciéncias, Fisica, Geografia e Matematica. Com o levantamento foi possivel
observar que a RA € aplicada como material complementar aos contetidos vistos em sala de
aula e que muitos desses experimentos em RA foram desenvolvidos pelos proprios autores.
Também foi destacado que para o uso dessa tecnologia € necessdrio que haja um
comprometimento maior do professor para preparar e aplicar em sala de aula, além € claro da
disponibilidade dos recursos tecnolégicos na escola.

Com relacdo a recepgao da tecnologia para os alunos se mostrou como uma importante
ferramenta de motivagdo para o estudante com o aprendizado, podendo facilitar o
entendimento dos mesmos com assuntos e objetos que até entdo nao poderiam ser facilmente
imaginados ou vistos em sala de aula. Trouxe também a oportunidade de uma participagdo

mais ativa das turmas na construgdo coletiva do conhecimento, onde o aluno nao € apenas um
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receptor de informacado mas consegue interagir com os elementos em RA e desenvolver suas
proprias percep¢des sobre um assunto.

Portanto, este estudo permitiu obter um conhecimento sobre o uso da Realidade
Aumentada na educagio bdésica, trazendo as suas contribui¢des e os desafios de sua aplicacao
em sala de aula, servindo como base para o desenvolvimento de trabalhos futuros na drea,
bem como para o desenvolvimento de atividades em RA voltadas para o ensino.

Em relagdo aos trabalhos futuros sugere-se realizar andlises e discussdes mais amplas
acerca do uso dessas tecnologias em sala de aula que resultem em mais trabalhos realizados,

motivando o uso das TICs e da RA na educacio.
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