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RESUMO: Algumas tecnologias digitais que foram postuladas no inicio do desenvolvimento
computacional ndo puderam ser tdo bem exploradas dada as limitagdes da época tanto de hardware
quanto de software. Este é o caso da Realidade Aumentada, conceito que consiste em sobrepor
elementos digitais e sensoriais no mundo real ampliando a experiéncia do usuario. Diante disso,
este trabalho buscou por meio de uma pesquisa quali-quantitativa investigar o uso da Realidade
Aumentada utilizada como recurso de apoio pedagogico e como ela pode favorecer o ensino. A
disciplina de Historia foi o contetido utilizado para esse estudo, pois ela cumpre um papel relevante
de emancipacdo do individuo, colaborando para a sua compreensdo do mundo que o0 cerca,
inclusive a nova realidade tecnoldgica, e também o formando para exercer sua cidadania. Este
artigo apresenta os resultados da pesquisa que se deu no ambito do Mestrado Profissional em
Educacdo Profissional Tecnoldgica, desenvolvida no Instituto Federal do Triangulo Mineiro —
Campus Avancado Uberaba Parque Tecnoldgico, que procurou contribuir para a formacéo integral
do estudante, que é proposta pela instituicéo.
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ABSTRACT: Some digital technologies that were postulated in the early days of computational
development could not be as well explored given the limitations of the time in both hardware and
software. This is the case of Augmented Reality, a concept that consists of superimposing digital

! Doutor em ciéncias pela Universidade Federal de Uberlandia (UFU). Professor e pesquisador do Instituto

Federal do Tridngulo Mineiro (IFTM).E-mail: hugo@iftm.edu.br.

2 Mestre em Educagdo Profissional Tecnoldgica. Doutorando em Computacdo. Docente do curso de Ciéncia da
Computacdo da Unifucamp. E-mail: luizpereirasilva@unifucamp.edu.br

Cadernos da Fucamp, v. 39, p. 32-47/2025



AS CONTRIBUICOES DA REALIDADE AUMENTADA 33

and sensorial elements on the real world, amplifying the user experience. Therefore, this paper
sought, through a quali-quantitative research, to investigate the use of Augmented Reality as a
pedagogical support resource and how it can enhance teaching. The subject of History was the
content used for this study. It plays a relevant role in the emancipation of the individual, helping
him to understand the world around him, including the new technological reality, and also training
him to fully exercise his citizenship. This article presents the results of the research that took place
in the scope of the Professional Master's Degree in Technological Professional Education,
developed in the Federal Institute of the Triangulo Mineiro - Campus Uberaba Parque Tecnoldgico,
which sought to contribute to the integral formation of the student, which is proposed by the
institution.

KEYWORDS: Technological education; Citizenship; Virtualization.

1. INTRODUCAO

A sociedade informatizada deste inicio de século XXI apresenta varias caracteristicas
diferenciais daquilo que foi vivenciado pelas sociedades dos séculos anteriores. Hoje temos de
conviver com uma infinidade de aparelhos eletrénicos, a depender cotidianamente do chip, do
celular, dos controles remotos, do computador e da internet (DE VASCONCELOS; BRANDAO,
2013).

O termo Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo, as chamadas TDICs, é
utilizado com frequéncia em todos os niveis da sociedade inclusive na educacdo. As TDICs podem
ter abordagens diferentes diante do ambiente em que sao empregadas, especificamente na educacédo

elas ganharam contornos proprios e trouxeram mudancas. Valente (2014) diz que:

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

Novas tecnologias sempre foram empregadas na educacdo e as TDICs ja vem sendo
empregadas a algum tempo, a escola reflete a cultura da sociedade que a cerca, e uma vez que essa
sociedade esta cada vez mais em contato com as TDICs com acesso a computadores, smartphones
e tablets, a escola deve absorver tambem estas ferramentas para que a formacdo por ela
proporcionada nédo esteja em descompasso com o aperfeicoamento digital. As TDICs né&o devem
estar no centro, mas sim, integrarem os curriculos formativos de forma equilibrada a fim de refletir
a realidade atual em que seu publico se insere.

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

Conforme Mendonga (2018) a RA consiste na possibilidade de associar um elemento
digital, uma imagem, um video ou mesmo um audio a uma imagem real. Assim, a partir de uma
imagem focalizada com a camera de um dispositivo movel, é possivel estabelecer um vinculo com
outro elemento, digital, que amplia aquela realidade. “Realidade aumentada é um conceito, muito
mais do que tecnologia, relacionado a sobreposicdo de elementos virtuais e reais, alinhados em um
mesmo espaco tridimensional, com os quais se pode interagir em tempo real” (TORI, 2010).

A investigacao sobre a RA aplicada a educacdo realizada nessa pesquisa, ocorreu junto a
docentes e discentes do Ensino Médio Integrado e mais especificamente no Instituto Federal do
Triangulo Mineiro (IFTM), Campus Avancado Uberaba Parque Tecnol6gico (CAUPT), nos cursos
da modalidade integrada onde o ensino médio regular ocorre junto com a formacao profissional do
estudante. Ressalta-se que o projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa,
processo 33354220.1.0000.5154, tendo sido aprovado no parecer consubstanciado nimero
4.493.120.

Na Educacdo Profissional Tecnoldgica (EPT), ha um profundo interesse em uma formacao
integral, tanto humana quanto técnica. Aradjo e Rodrigues (2011) apoiados nos fundamentos de
Gramsci propdem uma escola unitaria e formativa, em que a educacdo técnica, embora
historicamente ligada ao trabalho industrial, articule educacéo e trabalho proporcionando que o
individuo saia da condicdo técnica-trabalho e alcance tanto a técnica-ciéncia quanto a concepg¢éo
humanista historica.

Neste contexto essa pesquisa focou o emprego da RA como recurso pedagogico de apoio a
aprendizagem, e dentre as diversas disciplinas que compdem os cursos integrados, a de Historia foi
escolhida para o seu desenvolvimento.

A disciplina de Historia tem a fungdo, mesmo que ndo sozinha, de levar o estudante a
compreender 0 que se passa na atualidade a partir da analise do passado e assim vislumbrar um

futuro melhor. Segundo Pereira et al. (2020):

Como estudar o presente de forma que as memorias do passado ajudem a interpretar o
que passa hoje? Assim, a dimensdo politica e ética da histéria recente é também uma
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possibilidade na construgdo de futuros. Entre o passado que estuda e o presente que vive,
resta ao/a professor/a de historia situar a experiéncia vivida no contexto histérico de
forma que possa ampliar a compreensdo da e abrir a vida para novas experiéncias, nas

quais a injustica, o racismo e a violéncia ndo existam. (PEREIRA et al., 2020, p. 3)

O ensino de Histdria deve buscar a formacéo cidadd e democrética do discente dando a ele
as nogoes de direitos e deveres que asseguram a dignidade humana. Pages sustenta que “a cidadania
democratica deve ser, sem duvida, o objetivo principal de um ensino que deve enfatizar o que nos
torna humanos, em todos os direitos de todas as pessoas e na dignidade humana acima de qualquer
outra.” (PAGES, 2018, p. 20)

O aplicativo escolhido por essa pesquisa para visualizagdo da RA foi o0 Google ExpedicGes
(GE). O GE foi desenvolvido pelo Google for Education, ele é uma ferramenta de realidade virtual
que permite conduzir ou participar de viagens virtuais imersivas em todo o mundo. Construido para
uso em sala de aula e em pequenos grupos, 0 GE permite que o professor desempenhe o papel
‘guia’ para conduzir grupos de ‘exploradores’ na sala de aula por meio de cole¢des de imagens em
360 e 3D. (CORREA, SHINAIGGER, 2020)

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

Esta pesquisa empregou uma abordagem quali-quantitativa, ela é necessariamente
quantitativa pois efetuou levantamentos estatisticos por meio de questionérios, entretanto, ela
também é essencialmente qualitativa pois analisou aspectos subjetivos de comportamento dos
alunos ap0s a utilizagdo do aplicativo pela 6tica do docente.

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

com a realidade que cerca o estudante inserido na sociedade.
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Destaca-se além disso que, uma vez que a pesquisa foi desenvolvida voltada aos discentes
do EPT, ela buscou compreender como a RA pode auxiliar com a formagdo profissional desse
estudante, contribuindo para a sua qualificacdo e posterior capacidade de intervencao na sociedade.
Tudo isso por meio do olhar do docente.

Sendo assim, este estudo buscou responder: A utilizacdo da RA como recurso de apoio
pedagogico pode favorecer o ensino de Historia a atingir uma de suas finalidades, sendo a formagéo
para a cidadania?

Diante dessa questdo e a analise preliminar de trabalhos correlatos nessa area, a hipotese
levantada por esta pesquisa foi que: O uso da RA como recurso pedagdgico por meio da insercao
de elementos digitais e sensoriais no mundo real, favorece o ensino de Histdria a atingir a finalidade

de formacdo cidada.

2.  REFERENCIAL TEORICO
Mais do que uma tecnologia digital em si a RA é um conceito que visa mesclar o mundo
real ao mundo virtual por meio de um dispositivo eletrénico que alinha os graficos digitais em

tempo real de tal modo que parecam verdadeiramente integrados. Azuma et al. (2001) diz que:

Um sistema de RA complementa o0 mundo real com objetos virtuais (gerados por
computador) que parecem coexistir em um mesmo espaco no mundo real. Enquanto
muitos pesquisadores ampliam a definicdo de RA além dessa visdo, nds definimos que
um sistema de RA deve ter as seguintes propriedades: combina objetos reais e virtuais
em um ambiente real, roda interativamente e em tempo real, e registra (alinha) objetos

reais e virtuais um com o outro. (AZUMA et al., 2001, p. 34)

Milgran (1995) ainda a define assim, “é a mistura de mundos reais e virtuais em algum
ponto da realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes completamente reais a ambientes
completamente virtuais (MILGRAN, 1995, p. 283)

Apesar dos conceitos originais se manterem, o avango computacional provocou muitas
mudangas na RA, computadores mais potentes e dispositivos como smartphones, tablets e
handhelds tornam a RA mais acessivel e presente no dia a dia. Com esse avan¢o a RA tem sido
aplicada em diversas areas, Azuma et al. (2001) propés um agrupamento destas areas em trés

grupos sendo elas: aplicagdes moveis, aplicacfes colaborativas e aplicagdes comerciais.
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Dentre os diversos campos de pesquisa da RA, a sua aplicacdo a educacdo se destaca, seu
potencial criativo permite que ela seja utilizada de diversas maneiras e em todas as areas do
conhecimento.

“A Educagdo pode ser vista como um processo de descoberta, exploracao e de observagao,
além de eterna constru¢do do conhecimento” (BRAGA, 2001, p. 6). Estes trés pontos citados por
Braga (2001), descoberta, exploracédo e observagéo estdo em perfeita sintonia com a RA, pois ela
possibilita realizar exploracbes que seriam inviaveis no mundo real, tendo uma posicdo de
observacao totalmente maleavel, onde o explorador pode analisar pequenos detalhes ou mesmo se
colocar dentro do objeto observado, tudo isto propiciando novas descobertas e conhecimento ao
observador.

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

historiografia ndo € tarefa facil.” (MIRANDA, 2009, p.55)

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

A Histdria nos auxilia a nos reconhecermos, seja como grupo ou como individuos, portanto
seu ensino deve estar intimamente ligado a esta formacdo humanistica e na medida em que nos
compreendemos e 0 mundo que nos cerca, construimos um saber critico e lucido desprovido de
preconceitos em uma aprendizagem historica significativa. Guimardes (2014) nos diz que a historia
“permite que as experiéncias sociais sejam vistas como um constante processo de transformacao —
um processo que assume formas muito diferenciadas e que é produto das agdes dos proprios
homens”. (GUIMARAES, 2014, p. 41)

Neste sentido a disciplina de Historia se destaca por seu papel emancipatorio e social,
entretanto, no ensino profissional tecnoldgico ela ganha mais nuances pois deve colaborar com a
formagao para o mundo do trabalho, dando a nocdo ao estudante “como sujeito historico, que

atuante no mercado de trabalho, precisa entender os pressupostos historicos, sociais, politicos e
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econdmicos que envolvem sua ag@o profissional” (LIMA, 2015, p. 54). Assim como a compreensdo
do Homem perpassa pelo trabalho, como principio ontoldgico, assim ele também o é para a
Histdria, Horn e Germinari (2009) dizem o seguinte:
A importancia de tomarmos o trabalho como principio de investigacdo do ensino de
histéria, parte do pressuposto epistemoldgico marxista de que o trabalho humano,
historicamente impulsiona o processo de formacéo, desenvolvimento e transformacéo do
modo de producdo da existéncia humana, e, por conseguinte, é atividade criadora. Assim,
0 homem, pelo trabalho, vai se transformando e transformando a natureza, dominando-a,
descobrindo suas leis; vai acumulando experiéncias/vivéncias que se transformam em
teorias, ciéncia e saber. (HORN; GERMINARI, 2009, p. 10)
O homem ndo nasce pronto, totalmente apto a viver em sociedade, para exercer a

democracia, para atuar no mundo do trabalho de maneira ética e mudar o contexto social, ele deve
aprender isso e a disciplina de Historia se apresenta como uma das principais formadoras desse
homem preparado para a vida cidada.

Para Blanch:

Um aluno do ensino médio precisa aprender com a Histéria como chegamos a ser quem
somos e por que chegamos onde chegamos. E claro que as escolas, nem primarias nem
secundarias, precisam treinar matematicos ou historiadores. Devem formar homens e
mulheres para que saibam utilizar os conhecimentos que a humanidade construiu para se
integrar a0 mundo e ser membros ativos na sua construcéo, para serem cidadéaos livres e
comprometidos com o presente e o futuro das suas sociedades. (...) Poucos, muito poucos,
serdo historiadores ou historiadoras. Alguns serdo professores. Todos, porém, serdo
cidaddos e depende de cada um o que estad acontecendo em nosso mundo e no mundo -
seja ativo ou passivo - e 0 que acontecerd no futuro. Portanto, ndo se trata de pensar sua
formacdo nos mesmos termos em que se formam os historiadores, mas nos termos em
que se deve formar uma cidadania que deve tomar decisdes cotidianas. (BLANCH, 2000,
p. 9)

E entendido que o objetivo final do ensino de histdria e as ciéncias sociais devem ser contra

socializantes, ou seja, devem preparar o0 aluno para construir seu préprio conhecimento, situar-se
em seu mundo e estar preparado para intervir nele de forma democratica. Pretende-se educar a
coeréncia entre pensamento e a¢do, a fim de garantir que o protagonismo dos jovens cidaddos na
construcdo do mundo pessoal e social seja realizado a partir de valores alternativos baseados no

compromisso, na justica, na igualdade, tolerancia e solidariedade. (PAGES, 2002)
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3.  PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem empregada nesta pesquisa foi a quali-quantitativa. Ela possui aspectos
qualitativos pois busca assim como dito por Neves (1996, p. 1) “traduzir e expressar o sentido dos
fendmenos do mundo social”. Ela busca significados por meio da subjetividade, onde é analisada
a perspectiva dos participantes diante do estudo proposto. A concepg¢do quantitativa se dé por ser
caracterizada pela pratica da quantificacao, tanto nas modalidades de coleta de informacdes quanto
no tratamento destas por meio de técnicas e recursos estatisticos. (RICHARDSON, 1999)

Para a participagdo nesta pesquisa foram convidados os estudantes do 1° ano dos cursos
integrados do IFTM — CAUPT, por possuirem perfil de formacdo voltado a area de tecnologia e
devido ao contetdo que se busca aplicar em Historia ser ministrado neste ciclo. Os cursos
participantes foram Eletronica e Computacdo Grafica. O curso de Manutencdo e Suporte em
Informatica ndo participou da aplicacdo do experimento e foi utilizado como ponto de comparacéo.

Outro critério importante para participacao € que o estudante possuisse smartphone, pois o
GE funciona nesses equipamentos. Aqueles que ndo possuiam ou tivessem dispositivos sem camera
ou capacidade grafica ou de processamento muito reduzida ndo puderam participar da pesquisa.

Para que tanto os discentes quanto a docente das turmas pudessem utilizar adequadamente
a RA por intermédio do GE foi desenvolvido um manual pratico de utilizacdo. O GE é um
aplicativo desenvolvido pela empresa Google, por intermédio de seu braco social denominado
Google for Education que desenvolve iniciativas tecnoldgicas voltadas a educacao.

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

A aplicagdo prética da pesquisa se iniciou 15 dias antes do inicio do contetdo pela docente
com o envio dos manuais para preparacao prévia. Os discentes deveriam estar com o aplicativo
instalado em seus smartphones antes do inicio do conteudo.

O contetdo de Antiguidade Classica foi ministrado de forma remota devido a pandemia,
utilizando a ferramenta Google Meet. A docente indicou previamente as cole¢fes que deveriam ser

baixadas pelos estudantes de modo que ao acessarem a aula o aplicativo estivesse pronto para uso.
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Apesar do material ser voltado para o estudante, quem atestou ou ndo sua efetividade foi a
docente de Historia do IFTM em exercicio no campus onde a pesquisa foi aplicada. Apos o
encerramento do conteddo pela docente foi realizada uma entrevista por meio de um questionario
para captar suas impressdes acerca dos beneficios e problemas encontrados pelos estudantes e
observados por ela na utilizacdo do GE e se houve melhora no aprendizado do contelido visto em
RA.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo da RA com a utilizacdo do GE nas turmas de Eletrénica e Computacdo Gréfica
ocorreu ao longo de trés aulas, além dessas também houve a observacdo de uma aula da turma de
Manutencdo e Suporte em Informatica que ndo utilizou a RA. Cada aula teve uma duracdo de 50
minutos cada e ocorreram em um intervalo de 40 dias, esse numero de dias se deu por conta do
planejamento do conteido que se iniciou antes do recesso escolar e foi concluido apos este.

Ao todo 64 discentes participaram das aulas onde a pesquisa foi aplicada, e 30 participaram
da aula sem o uso da RA. Em ambos 0s casos 0s estudantes estavam em aulas remotas devido as
restricOes sanitarias ja tratadas aqui.

Na primeira aula, por definicdo da docente, as aulas das duas turmas participantes estavam
ocorrendo a0 mesmo tempo, assim estavam presentes 64 estudantes. No inicio houve a
apresentacdo da pesquisa aos discentes bem como uma breve explicacdo sobre o que eraa RA e 0s
objetivos da investigacdo feita pelo pesquisador. Em seguida foi proposto pela docente uma pausa
de 10 minutos para que os estudantes pudessem acessar o GE e visualizar a colegéo sugerida, nesse
caso a “Guerra de Troia”. Esse tempo foi necessario pois muitos discentes utilizam o smartphone
para assistir a aula, impossibilitando o uso simultaneo.

Ao regressarem eles foram questionados sobre a experiéncia de visualizagéo, 45 relataram
que conseguiram acessar e visualizar os objetos em RA no GE. Nesse primeiro momento o foco
das perguntas foram os aspectos técnicos quanto a estabilidade, facilidade de utilizac&o e problemas
em geral encontrados. Os relatos dos estudantes em sua maioria diziam que o aplicativo era de facil
utilizacéo e intuitivo, os problemas relatados foram todos relativos as limitagdes dos aparelhos dos
discentes que ndo atingiam o minimo das especificagdes necessarias para a correta execucao do

software.
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Dando continuidade & aula deu-se inicio ao debate por meio das questdes norteadoras
presentes no manual do docente por cerca de 30 minutos. O foco das perguntas foi incentivar uma
discussdo que relacionasse as imagens vistas em RA com o contexto histérico em que estavam
inseridas e também com questBes atuais destacando essa relacdo entre passado e presente na
construcéo historica da sociedade e no entendimento de nossa formacéo cidada.

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

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

A realizacdo do segundo encontro ocorreu no mesmo formato do primeiro, ou seja, foram
dados 10 minutos para visualizacdo da colecdo, questionamento sobre dificuldades técnicas e o
debate provocado pelas questdes norteadoras, agora utilizando a colegdo “O mundo antigo de
Roma”.

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

Para fins de comparacdo, houve a observacao durante uma aula de 50 minutos da turma de
Manutencdo e Suporte e Informéatica que ndo utilizou a RA. Nesse caso ndo houve nenhuma
intervencdo do pesquisador, estando presente apenas como ouvinte. A turma contava com 30
discentes em aula remota. O interesse era a observacdo do engajamento da turma com o tema da
aula pelo pesquisador, junto a isso também questionamos a visdo da docente das turmas.
Observarmos, que a turma se manifestou menos quando eram questionados pela docente com

questdes do material tradicional da aula.
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Logo ap6s a aplicagdo junto aos estudantes foi enviado a professora das turmas um
questionario para captar suas impressdes acerca da pesquisa desenvolvida.

Ao trabalharmos com tecnologias digitais principalmente com aplicativos que séo
instalados em smartphones é fundamental se preocupar com o desempenho do software e seus
requisitos técnicos.

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

Entre os problemas relatados por aqueles que ndo utilizaram o GE nenhum se relaciona ao
aplicativo. Ocorreram problemas como smartphones com cameras quebradas e aparelhos com
configuracdes técnicas inferiores aquelas descritas no manual.

O foco principal desse estudo foi analisar se a RA pode ser usada como recurso pedagogico
nas aulas de Historia e se pode contribuir para seu objetivo de formacéo cidadd. Passaremos agora
a essa anélise.

Ao observamos a aplicagdo da RA nas aulas foi possivel notar que os estudantes se sentiam
atraidos pela novidade, tiveram interesse em participar da atividade e o mais relevante, se
envolveram e participaram do debate proposto, pois a RA é apenas o gatilho para a construcdo do
conhecimento. Quando observamos a turma que nao utilizou a RA, o engajamento com a aula foi
menor, dado ao nimero de interacbes com a docente.

Para a pergunta: “Em sua opinido, os alunos se sentiram motivados ao utilizarem a RA?”,
a resposta da professora foi: “Sim. Tiveram bastante interesse ao usar o aplicativo, demonstrando
alegria e animacdo com a possibilidade de ver objetos e situacGes do tema estudado em realidade
aumentada”.

Por fim perguntamos a docente: “Como vocé avalia a participacdo dos estudantes durante
o experimento?”, foi dito que: “A participagdo foi muito boa. As/os estudantes ficaram animados,
interessados e participaram mais intensamente da aula”. Por meio dos resultados apontados acima

podemos concluir que a RA de fato contribui para a melhora da motivacéo do aluno.
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Outro ponto de interesse na pesquisa era investigar se a RA poderia contribuir para a
aprendizagem do contetdo estudado, a Antiguidade Classica, a fim de comprovarmos esse
potencial.

Ao fim da pesquisa perguntamos a docente: “O aplicativo de RA contribuiu para uma
melhor compreensdo do contelido estudado?”, segundo a professora: “Sim. Como ja destacado em
respostas anteriores, tornou o contetdo mais atraente, interessante, lidico, possibilitando maior
interacdo, ainda que nas aulas online”. Perguntamos ainda: “Por meio da utilizacao do aplicativo e
das questdes norteadoras foi possivel estabelecer uma conexao melhor entre os fatos passados e
presentes?” para ela: “Sim. As questdes destacaram aspectos importantes do contetido, ensejando
pelos estudantes uma analise critica e atualizada sobre 0 tema em estudo”.

Como a RA favorece a aprendizagem e a motivacdo do estudante isso também se reflete no
dialogo entre a turma. As perguntas norteadoras foram especialmente pensadas para criar uma
relacdo entre o passado e o presente, refletindo sobre o papel de cada individuo dentro da sociedade.

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

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

A rigueza dos debates empreendidos aproximou os estudantes daquilo almejado por
Pageés (2007) para a disciplina de Historia:
A historia pode fornecer para esta consciéncia cidadd os conhecimentos, valores e
capacidades mentais necessarios para que 0s n0ssos jovens saibam que o seu futuro sera
o resultado do que ja existiu, do que estamos fazendo e do que fardo homens e mulheres
num contexto cada vez mais globalizante e no qual serd necessario saber a todo momento
como as decisfes que se tomam a muitos quilémetros de onde vivemos podem nos afetar
com muito mais forca do que as decisfes que se fazem perto de casa, e as a¢bes que

realizamos perto de nossa casa podem ter um peso decisivo para impedir situagdes que

acontecem a milhares de quilémetros de onde moramos. (PAGES, 2007, p. 213)
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Entendemos que as TDIC’s quando utilizadas como recurso pedagdgico devem servir a um
proposito claro na formagao dos estudantes, ndo sendo utilizada apenas como alegoria, mas sim,
como mola propulsora que auxilie o professor ao ministrar a disciplina. Nesse sentido perguntamos
a professora: “Vocé avalia que os estudantes ao fim do experimento haviam adquirido melhores
fundamentos para a pratica cidada?”. A docente disse que: “A formagdo cidada se constroi em um
processo lento, a longo prazo; pode-se dizer que, ao longo da trajetdria escolar e ao longo da vida
de cada pessoa. Sem duvida, que o experimento possibilitou reflexdes que, se espera, possam ser
fundamentos para que as/os estudantes sejam cidaddos conscientes e atuantes na sociedade em que

vivem.”

5. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse trabalho investigamos a utilizagdo da RA como recurso pedagogico para o ensino de
Histdria dentro da EPT. O principal foco desse estudo foi a verificacdo se a RA pode contribuir
para que a disciplina atinja um de seus objetivos, a formacéo para a cidadania.

Ap0s a analise dos resultados encontrados compreendemos que de fato a RA melhora os
fatores motivacionais dos estudantes que se sentem mais interessados e curiosos No processo
investigativo pela busca do conhecimento ao explorarem os artefatos 3D. A aprendizagem também
é favorecida pelo seu uso, seja em decorréncia da motivacdo, ou pela aproximacao com o objeto
estudado.

O recurso imagético é um poderoso aliado no ensino de Historia, visto que, a reconstrucao
do passado em termos visuais ndo é tarefa facil, esse é um grande desafio para docentes que se
esforcam para levar seus educandos a compreender aspectos de uma época ou sociedade.

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

Entre os principais desafios encontrados podemos destacar novamente a utilizagdo do
smartphone, que se por um lado é um aliado por outro, a infinidade de modelos e configuragdes
desses dispositivos dificulta 0 uso do recurso tecnolédgico de forma homogenia.

Sem ddvidas o maior desafio encontrado nessa investigacao foi a pandemia de COVID-19.

Em um modelo de aulas totalmente online introduzir um novo recurso pedagogico poderia ser
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invidvel, mas, por contarmos com um aplicativo que era executado localmente nos smartphones
dos estudantes isso foi possivel. E importante destacar que estando os discentes afastados do
convivio social a troca de experiéncias durante o uso do aplicativo foi reduzida significativamente.

A RA também contribui para que a disciplina de Historia alcance sua busca de formacao
cidada. Os estudantes estimulados pela tecnologia se sentem mais interessados em participar do
debate acerca do tema em estudo, que alinhado a questbes que instiguem uma reflex&o critica dos
fatos em andlise, correlacionando-os com a realidade atual, e a mediacdo do professor, propiciam
a construcdo de um saber democratico, inclusivo e um melhor entendimento do mundo que o cerca.

Esse saber s6 pode ser consolidado ao longo do tempo e em um ambiente de ensino que
favoreca a criacdo do senso de cidadania em cada um de seus educandos, se valendo dos mais
variados recursos pedagdgicos para isso. O uso da RA pode contribuir com esse processo
favoravelmente como observado ao longo dessa investigacao.

A tecnologia digital como meio e ndo fim funcionou como gatilho para a construgdo de um
debate entre os estudantes de temas atuais pela dtica historico-critica. Nesse estudo a aprendizagem
ndo se deu pela pura retencdo de um conhecimento estatico, mais sim fluido, que se estabelece

dialogicamente, valorizando o saber prévio do educando.
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