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Augmented reality practices in school settings:
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Resumo

As tecnologias de realidade aumentada possibilitam experiéncias em espacos
hibridos, misturando o fisico e o virtual por meio de representacdes tridimensionais.
Este estudo tem por objetivo compartilhar praticas educativas em realidade
aumentada desenvolvidas no contexto escolar e refletir sobre o envolvimento e a
participacao dos alunos na criacao desses espacos hibridos. O estudo, de natureza
aplicada e abordagem qualitativa, se apoia no método da Cartografia. Os dados
foram produzidos no contexto do projeto Ambientes de Aprendizagem na Web
desenvolvido na Universidade Feevale. Durante os anos de 2017 e 2018 foram
propostas e desenvolvidas nove praticas educativas com o uso dos aplicativos
Quiver e HP_Reveal. As praticas foram analisadas a luz de trés categorias de
participagdo: passiva, ativa e perceptiva. Na categoria de participacao passiva o
espectador observa, explora a obra; na participacdo ativa o espectador se torna
parte da obra, explorando, intervindo, a fim de colaborar com a constru¢ao da
mesma; na participacdo perceptiva, o espectador e o autor estabelecem uma
relacdo reciproca, a partir da interatividade, que pode estar imposta através de
interfaces computacionais. Resultados mostram que as experiéncias de
aprendizagem em realidade aumentada desenvolvidas possibilitaram a imersado do
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sujeito/aluno no espaco hibrido por meio de praticas de participacdo ativa e
perceptiva.

Palavras-chave: Tecnologia educacional. Realidade aumentada. Formacao
de professores.

Abstract

Augmented reality technologies allow experiences in hybrid spaces, which means spaces
that mix the physical and the virtual through three-dimensional representations. This
study aims to present educational practices developed in the school context using
augmented reality technologies and to reflect on the involvement and participation of
students in the creation of these hybrid spaces. The study has an applied and qualitative
approach and is based on the Cartography method. The data were produced in the
context of the project “Ambientes de aprendizagem na web” (Learning environments on
the web) developed at Feevale University. During 2017 and 2018, nine educational
practices were proposed and developed using Quiver and HP_Reveal applications. The
practices were analyzed based on three categories of participation: passive, active, and
perceptive. In the passive participation category, the spectator observes and explores the
work; in the active participation the spectator becomes part of the work, exploring and
intervening, in order to collaborate with this work’s construction; in the perceptive
participation, the viewer and the author establish a reciprocal relationship, based on
interactivity, which may be imposed through computational interfaces. Results show that
the augmented reality learning experiences developed allowed the immersion of the
subject / student in the hybrid space through active and perceptive participation
practices.

Keywords: Educational Technology. Augmented reality. Teacher training.

Resumen

Las tecnologias de realidad aumentada posibilitan experiencias en espacios hibridos,
mezclando lo fisico y lo virtual por medio de representaciones tridimensionales. Ese
estudio tiene por objetivo compartir prdcticas educativas en realidad aumentada
desarrolladas en el contexto escolar y reflexionar sobre cémo se involucran y como
participan los alumnos en la creacion de esos espacios hibridos. El estudio, de naturaleza
aplicada y enfoque cualitativo, se apoya en el método de la Cartografia. Los datos fueron
producidos en el contexto del proyecto “Ambientes de Aprendizagem na Web”
desarrollado en la Universidad Feevale. Durante los afios de 2017 y 2018 se propusieron
y se desarrollaron nueve prdcticas educativas con el uso de las aplicaciones Quiver y HP
Reveal. Las prdcticas fueron analizadas a la luz de tres categorias de participacion:
pasiva, activa y perceptiva. En la categoria de participacion pasiva el espectador observa,
explora la obra; en la participacion activa, el espectador se convierte en parte de la obra,
explorando, interviniendo a fin de colaborar con la construccion de la misma; en la
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participacion perceptiva, el espectador y el autor establecen una relacion reciproca, a
partir de la interactividad, que puede estar impuesta a través de interfaces
computacionales. Los resultados revelan que las experiencias de aprendizaje en realidad
aumentada desarrolladas posibilitaron la inmersién del sujeto / alumno en el espacio
hibrido por medio de prdcticas de participacion activa y perceptiva.

Palabras clave: Tecnologia educativa. Realidad aumentada. Formacion de
professores.

Introducao

O conceito de ciberespaco como matrix surge na literatura. O romance
cberpunk intitulado Neuromancer, de William Gibson, publicado pela primeira vez em
1984, conta a histéria de Case, um hacker que trabalhava “conectado num deck de
ciberespago customizado que projetava sua consciéncia desincorporada na alucinagao
consensual que era a matrix” (GIBSON, 2008, p. 26). Na histéria, o personagem entra
no ciberespago e tem acesso a “‘uma representacao grafica de dados abstraidos dos
bancos de todos os computadores do sistema humano. Uma complexidade
impensavel” (GIBSON, 2008, p. 77). Fora do contexto ficcional, o conceito de
ciberespaco se articula ao conceito de rede, ou internet. No contexto atual de
desenvolvimento das tecnologias digitais, o processo de entrar/acessar a rede patece
nao fazer mais sentido: podemos estar sempre on-line (a/ways on), independente da
nossa posicao fisica. Assim, com os nossos dispositivos moveis, principalmente
smartphones e tablets, podemos acessar a rede de qualquer lugar onde tenhamos acesso
a uma rede moével. Isso é possivel por meio das tecnologias de computagao ubiqua,
que integram a mobilidade (computagdio moével) com os sistemas de computagao
distribuidos no  ambiente de forma  (im)perceptivel aos  usuarios
(computagao pervasiva).

Mark Weiser, cientista pioneiro na area de Computacao Ubiqua, ja dizia em
um artigo publicado em 1991 no Journal Scientific American e intitulado The computer for
the 21th century, que as tecnologias que tém impacto mais profundo sio aquelas que

desaparecem. Desaparecer, neste caso, significa ficar transparente, ou seja, podemos
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usa-las sem pensar nelas, elas se entrelacam na vida cotidiana até que sejam
indistinguiveis (WEISER, 1991).

Em uma perspectiva conceitual, a mistura entre os espacos fisicos e os digitais
¢ chamada de espago hibrido. Os espagos hibridos combinam o fisico e o digital em
um ambiente social criado pela mobilidade dos usuarios conectados por meio de
dispositivos moveis de comunicagao com acesso a tecnologias digitais em rede. Nesse
contexto, destacamos as tecnologias de realidade virtual (RV) e realidade aumentada
(RA) como interfaces computacionais que possibilitam experiéncias em espagos
hibridos, uma vez que misturam o fisico e o virtual por meio de
representacoes tridimensionais.

Pesquisa internacional elaborada anualmente em parceria pelo New Media
Consortinm (NMC) e pelo Consortium for School Networking (CoSN) aponta tendéncias
para o uso de tecnologias digitais no contexto da Educagao Basica. Conforme o
documento produzido, intitulado Horizon Report K-12 2017 (FREEMAN et al., 2017),
o uso da realidade virtual é apontado como uma tendéncia para efetivacio a médio
prazo nas escolas de Educacao Basica (de dois a trés anos).

A pesquisa TIC Educagio, realizada anualmente pelo Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGL.br) (2017), apresenta dados sobre os usos das tecnologias da
informagao e comunicacao nas escolas brasileiras. Os dados da pesquisa TIC
Educaciao 2016 nio indicam relatos de atividades utilizando as tecnologias de RV ou
RA. Entretanto, a pesquisa confirma a tendéncia de ampliacao de acesso a internet
por meio de smartphones. Em 2016, 77% dos alunos informaram que acessam a internet
por meio do telefone celular (em 2015 essa proporcao era de 73%). A pesquisa
também indica que 19% dos alunos acessam a internet na escola exclusivamente pelo
telefone celular (em 2015 essa proporgao era de 15%), sendo 21% entre os alunos de
escolas publicas e 5% entre os alunos de escolas particulares.

Se por um lado a realidade virtual necessita de equipamentos especiais, como
oculos, luvas e outros, a realidade aumentada nao apresenta essa restricao. Praticas
em realidade aumentada podem ser desenvolvidas apenas com um smartphone com
acesso a internet. Portanto, a RA “vem sendo considerada como uma possibilidade

concreta de vir a ser a proxima geragao de interface popular, a ser usada nas mais
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variadas aplica¢des, em espagos internos e externos” (KIRNER; SISCOUTO, 2007,
p. 5).

Este estudo se articula ao projeto de pesquisa Ambientes de aprendizagem na
web: ensinar e aprender em contextos distribuidos e em espagos hibridos !,
desenvolvido na Universidade Feevale, e tem por objetivo compartilhar praticas
educativas em realidade aumentada desenvolvidas no contexto escolar e refletir sobre
o envolvimento e a participa¢dao dos alunos na criagdo de espagos hibridos. O estudo
parte da seguinte questao: Como explorar praticas de imersao em espacos hibridos
por meio do uso de aplicativos de realidade aumentada na escola?

O artigo parte de uma reflexdao sobre o conceito de espacos hibridos e as
tecnologias de imersao; depois apresentamos o percurso de pesquisa, envolvendo o
delineamento metodolégico, os resultados e a discussio. Por fim, as

consideracoes finais.

Os espacos hibridos e as tecnologias de imersao

Santaella (2008, p. 21) entende que os espagos hibridos compreendem espagos
intersticiais, pois “referem-se as bordas entre espagos fisicos e digitais, compondo
espagos conectados, nos quais se rompe a distingao tradicional entre espagos fisicos,
de um lado, e digitais de outro”. Nesse caso, nio ha mais a necessidade de sair de um
espago fisico para entrar em um espago digital, uma vez que os espagos intersticiais
“tém a tendéncia de dissolver as fronteiras rigidas entre o fisico, de um lado, ¢ o
virtual, do outro, criando um espago proprio que nao pertence nem propriamente a
um nem ao outro” (SANTAELLA, 2008, p. 21).

Ao abordar a relagao entre os processos de comunicac¢ao e os espagos urbanos,
Lemos (2018) propde o conceito de territorio informacional para explicar esse novo
lugar que emerge entre o fisico e o virtual. Um territorio informacional compreende
“areas de controle do fluxo informacional digital em uma zona de intersecgao entre o
ciberespaco e o espago urbano” (LEMOS,; 2018). O territério informacional cria um

lugar dependente dos espacos fisico e digital ao qual ele se vincula e o acesso a esse

" Projeto aprovado no comité de ética em pesquisa - CAAE: 55996416.3.0000.5348.
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territorio se da por meio de dispositivos moveis com acesso a tecnologias digitais em
rede. Chamamos de midias locativas ao “conjunto de tecnologias e processos info-
comunicacionais cujo conteudo vincula-se a um lugar especifico” (LEMOS, 2018). O
autor classifica as midias locativas a partir de suas func¢oes: realidade aumentada;
mapeamento e monitoramento; geofags; anotagao.

A tecnologia de realidade aumentada (RA) ficou conhecida por grande parte
de usuarios de smartphones em 2016 com o langcamento do jogo Pokémon Go. O jogo
on-line usa os recursos da camera do smartphone aliado ao GPS (sistema de
posicionamento global), para permitir ao jogador visualizar as criaturas virtuais
(Pokémons) como se elas estivessem no mundo real. Alguns outros exemplos de
aplicativos de RA sao o Quiver e o HP_Reveal. O aplicativo (app) Quiver permite a
visualizacdo 3D de imagens especificas. As imagens estao disponiveis no site
quivervision.com. Portanto, deve-se primeiramente acessar o site e imprimir as

imagens, pintar e depois usar o app para visualizar (Figura 1).

Figura 1 - Exemplo de imagem usando o aplicativo Quiver

& £
Fonte: Acervo do autor.

-
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O aplicativo HP_Reveal permite a criagao de auras. Um aura é formado por
um marcador e um overlay (sobreposicao). O sujeito escolhe tanto o marcador como
o overlay, que pode ser uma imagem ou um video (Figura 2). O aura fica disponivel
on-line e pode ser acessado de forma publica, mas é necessario que o sujeito tenha
acesso ao marcador. Assim, um aura produzido no HP_Reveal é dependente do
acesso ao lugar fisico onde este marcador esta.

Rev. Dialogo Educ., Curitiba, v. 19, n. 62, p. 1174-1198, jul./set. 2019



1180 BASSANI, P. B. S.

As midias locativas que possibilitam o mapeamento (mapping) e o
monitoramento do movimento do espago urbano (#racing) produzem dados a partir
de movimentos e percursos. Por exemplo, o projeto Amsterdam Realtime? mostra o
conjunto de trajetos percorridos por um grupo de cidadios durante 2 meses — sio

dados que mostram os percursos na cidade (Figura 3).

Figura 2 - Exemplo de aura no aplicativo HP_Reveal
~

ot

Fonte: Acervo do autor.

Midias locativas do tipo geofags possibilitam o registro de lugares em mapas por
meio de Zags (marcadores). Anotagdes urbanas saio midias locativas que permitem a
“apropria¢ao do espago urbano a partir de escritas eletronicas” (LEMOS, 2018). Um
exemplo é o GoogleMaps, que permite a inser¢cao de imagens e anotagoes.

As midias locativas permitem uma nova apropria¢ao do espago, possibilitando
novas experiéncias e a vivéncia de formas comunicacionais horizontais, onde qualquer
sujeito pode “produzir, armazenar e circular informacdao sobre varios formatos e
modula¢oes” (LEMOS, 2018). Assim, entrar no ciberespago é imergir nesse espago e

“a imersdao ¢ tanto mais profunda quanto mais o espago ¢ capaz de envolver o

usuirio” (SANTAELLA, 2005, p. 9).

2 https://waag.org/en/project/amsterdam-realtime
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Plaza (2003), ao estudar as relacdes autor-obra-receptor no contexto da arte
interativa, propoe trés diferentes tipos de participagao:

a) participagao passiva (contempla¢io, percepgao, imaginagao);

b) participagao ativa (exploragdo, manipulagao, intervengao, modificacio da
obra pelo espectador);

) participagao perceptiva, “como relagdo reciproca entre o usuario e um
sistema inteligente” (p. 10).

Conforme Plaza (2003), a nogao de arte de participacao busca encurtar a
distancia entre o criador e o espectador. Assim, em um contexto de participagao ativa,
“o espectador se vé induzido a manipulagdo e explorag¢ao do objeto artistico ou de
seu espaco” (PLAZA, 2003, p. 11) e ainda, “é o corpo do espectador, e nao somente
seu olhar, que se inscreve na obra (PLAZA, 2003, p. 14). Por outro lado, em um
contexto de participagdo perceptiva, a obra interativa sé existe pela interagao do
publico, onde “a obra nao ¢ mais o fruto apenas do artista, mas se produz no decorrer
do didlogo, quase instantaneo, em tempo real” (PLAZA, 2003, p. 26). Nessa
perspectiva, “o destinatario potencial torna-se co-autor e as obras tornam-se um
campo aberto a multiplas possibilidades e suscetivel a desenvolvimentos imprevistos
numa co-producao de sentidos” (PLAZA, 2003, p. 20).

Como isso se aplica no contexto educativo? Como explorar praticas de
imersdo em espagos hibridos por meio do uso de aplicativos de realidade aumentada
na escola?

Praticas em realidade aumentada ja estio sendo desenvolvidas nas escolas, mas
ainda de uma forma timida, especialmente quando levamos em conta os trabalhos
publicados no trienio 2015-2017 no ambito da revista Renote e do Workshop em
Informatica na Educacao (WIE?3), espagos especificos para o compartilhamento de
praticas na area de Informatica na Educagao. Alguns estudos versam sobre o uso de
aplicativos desenvolvidos de forma especifica para um determinado contexto de
estudo (PANEGALLI et al., 2015; MORE et al., 2016; MACEDO et al, 2016;
HERPICH et al, 2017; MORAIS et al, 2017). Outros focam no uso de aplicativos

para gerar materiais educacionais, como o caso de Denardin e Manzano (2016; 2017),

3 0 WIE é um dos eventos vinculados ao Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao,
promovido anualmente pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC).
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que desenvolveram material didatico para aulas de fisica usando o software Layar, e
Araujo et al. (2017), que desenvolveram um livro didatico em realidade aumentada
usando o aplicativo Aurasma (atual HP_Reveal). O estudo aqui apresentado busca
ampliar o escopo de pesquisas que envolvem o uso da tecnologia de realidade
aumentada na Educagao Basica, por meio de experiéncias de autoria, que envolvem o

aluno enquanto protagonista do processo.

Percurso de pesquisa

Este artigo apresenta um recorte do percurso de pesquisa desenvolvido no
ambito do projeto Ambientes de aprendizagem na web: ensinar e aprender em
contextos distribuidos e em espagos hibridos, que se desenvolve no contexto da
formagao inicial de professores, focando no uso das tecnologias digitais na sala de
aula. A pesquisa foi conduzida a partir de uma abordagem qualitativa e aplicada, sendo
desenvolvida com base no método da Cartografia (PASSOS; BARROS, 2012). A
Cartografia ¢ um método que visa acompanhar um processo, e nao representar um
objeto. Conforme Passos e Barros (2012, p. 31), “conhecer o caminho de constitui¢ao
de um objeto equivale a caminhar com esse objeto, constituir esse proprio caminho,
constituir-se no caminho”. Nessa perspectiva, a pesquisa deixa de ser apenas a
produgao de conhecimento do pesquisador sobre o campo para ser um construir com.

No estudo aqui apresentado sdao analisadas as praticas educativas com
tecnologias propostas e desenvolvidas por alunos regularmente matriculados na
disciplina Tecnologia e Educagao da Universidade Feevale durante os dois ultimos
anos (2017 e 2018). A disciplina, ofertada na modalidade presencial, possui carga
horaria de 50h de atividades académicas regulares acrescidas de 50h de pratica de
ensino e faz parte do curriculo dos cursos de licenciatura. Durante os anos de 2017 e
2018 foram ofertadas quatro edigdes da disciplina (4 turmas).

O recorte aqui apresentado compreende apenas os dados produzidos pelas
turmas no projeto final da disciplina, que consiste no planejamento e na aplicagao de
uma pratica educativa com tecnologias digitais em contexto escolar ou nao escolar.

O projeto final da disciplina envolveu as seguintes etapas:
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a) escolha da escola: os alunos, organizados em grupos de livre escolha ou
individualmente, identificaram uma escola parceira para a realizacdo de atividade
pratica envolvendo o uso de tecnologias digitais na sala de aula. Um segundo
momento envolveu visita na escola e conversa com o/a professor/a para identificar
a infraestrutura e possibilidades de atuacio;

b) planejamento de uma pratica educativa com tecnologias digitais para o
contexto escolhido: o planejamento foi realizado em sala de aula, com orientagao da
professora da disciplina, e posteriormente apresentado na escola para aprovacao;

¢) desenvolvimento da pratica com a turma selecionada: os académicos foram
na escola para o desenvolvimento da pratica;

d) documentagio da atividade desenvolvida (sequéncia didatica): os
académicos documentaram a atividade desenvolvida no ambiente on-line GoCong,
utilizando o modelo de artefato de mediagao proposto por Bassani et al. (2017);

e) socializagao: as atividades desenvolvidas pelos académicos foram
socializadas com seus colegas de turma durante encontro presencial da disciplina.

Os documentos produzidos no ambiente GoConqr foram compartilhados de
forma publica na web, por meio de um /nk disponibilizado no mural on-line Padlet®.
Deste conjunto de documentos on-line produzidos pelos alunos, foram selecionados
para o processo de analise documental (HEWSON; LAURENT, 2012) apenas
aqueles que exploram praticas de realidade aumentada. Além disso, o relato da pratica
realizada, as imagens digitais e os videos produzidos pelos académicos durante as
praticas na escola também sao dados produzidos no contexto da pesquisa e auxiliaram
na compreensao das atividades documentadas. Os dados estdo detalhados e

apresentados na préxima segao.

Resultados

Ao longo dos dltimos quatro semestres (2017/01, 2017/02, 2018/01 e

2018/02) foram desenvolvidas um total de 44 praticas educativas com tecnologias

4 Projetos da turma 2017/02: https://padlet.com/patriciab/tecedu201702_Pll; Projetos da
turma 2018/01: https://padlet.com/patriciab/tecedu201801_Pll; Projetos da turma 2018/02:
https://padlet.com/patriciab/tecedu201802_PII
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pelos académicos/as de licenciatura. Destas, 9 exploram o uso da RA, conforme
mostra o Quadro 1. Apenas as praticas em RA sdo apresentadas e analisadas

neste artigo.

Quadro 1 - Detalhamento das praticas educativas com tecnologias desenvolvidas pelos
académicos ao longo do projeto

Semestre Total de praticas Praticas educativas | Aplicativo utilizado
desenvolvidas pelos usando RA
académicos nas
escolas
2017/01 07 - -
2017/02 10 2 HP_Reveal
2018/01 15 3 HP_Reveal e Quiver
2018/02 12 4 Quiver

Fonte: Dados da pesquisa.

As duas praticas desenvolvidas no segundo semestre de 2017 foram
conduzidas por meio do aplicativo HP_Reveal, em diferentes contextos: a) 7° ano do
ensino fundamental; b) educacio infantil (3 anos).

A atividade realizada no 7° ano do ensino fundamental envolveu a disciplina
de Historia. Os académicos conduziram a atividade oportunizando a autoria dos
alunos do 7° ano na produgao de registros em realidade aumentada. A Figura 3 mostra
o processo: os alunos exploraram o app Hp_Reveal; depois, divididos em grupos,
pesquisaram sobre o conteddo (histéria grega, romana e a idade média) e
desenvolveram videos; os videos foram utilizados na produ¢ao do aura (produto de

RA do HP_Reveal). O registro do processo esta disponivel on-line>.

> https://padlet.com/mr_brunoeduardo/tecnologia
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Figura 3 - Sequéncia didatica da atividade desenvolvida com o 7° ano
Dwwtnda 803 grugen .
- o
- e :

Fonte: Acervo da autora.

A atividade realizada na educacio infantil envolveu criancas de 3 a 5 anos em

1185

um circuito com cordas. Os académicos desenvolveram aplicagdes em realidade

aumentada para orientar os alunos nas atividades. Foram planejadas cinco atividades

(ex.: caminhar sobre a corda, ao lado da corda, etc.), conforme mostra a Figura 4.

As instrucdes de cada atividade do circuito de cordas foram elaboradas usando
o aplicativo HP_Reveal. Cada marcador remete a um video apresentando a atividade
que deve ser realizada pelas criangas. Utilizando o smartphone, as criangas tiveram a

oportunidade de vivenciar a realidade aumentada em um contexto ludico. A Figura 5

apresenta os marcadores desenvolvidos pelos académicos.

Figura 4 - Sequéncia didatica do circuito com corda

N Np—
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Fonte: Acervo da autora.
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Figura 5 - Marcadores desenvolvidos pelos académicos para a atividade na Educagdo
Infantil

Imagens para realizacdo de atividades: Projeto 2

Fonte: https://prezi.com/yzxaawncjiok/imagens-para-realizacao-de-atividades-projeto-2/

No primeiro semestre de 2018 foram realizadas trés praticas usando
tecnologias de RA: a) na educagdo infantil, utilizando o aplicativo Quiver para a
condugdao de atividade de contacio de histérias (hora do conto); b) no ensino
fundamental, utilizando o aplicativo HP_Reveal para o desenvolvimento de um guig
sobre separagao de residuos; ¢) no ensino superior, utilizando o aplicativo HP_Reveal,
vinculado a uma atividade de corrida de orientacio.

A atividade de contagdo de histérias foi organizada pelas académicas da
seguinte forma: selecio de imagens do site http://quivervison.com; criacdo de
historia a partir das imagens selecionadas; pintura prévia de algumas imagens;
distribuicao de algumas imagens para as criang¢as pintarem; contacao da histéria
utilizando o app Quiver para “dar vida” aos personagens. A atividade foi realizada
com duas turmas de educagdo infantil. A Figura 7 apresenta a sequéncia didatica
desenvolvida e a Figura 8 apresenta o registro da atividade com as criangas.

Figura 6 - Sequéncia didatica da atividade de Hora do Conto com Quiver

HORA DO CONTO A PARTIR DO APP QUIVER |

/
J

T T —

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 7 - Registro da atividade com o app Quiver

Fonte: Acervo do autor.

A atividade desenvolvida no Ensino Fundamental envolveu a elabora¢io de
um guiz sobre a tematica separagdo de residuos na escola. A proposta envolveu
inicialmente uma conversa com os alunos sobre separacao de residuos (lixo reciclavel
e nao-reciclavel); depois os alunos exercitaram o processo por meio de um jogo tipo
quiz elaborado pelas académicas usando o app HP_Reveal. A Figura 8 apresenta o

detalhamento da atividade e a Figura 9 o exemplo do jogo.

Figura 8 - Sequéncia didatica da atividade Separacdo de residuos

Atiedade | Ay Erpuamas

-I \ -
bl 28
‘ .
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Aiddate 2 Do ssoe s
tefra

Avardode 2
Ovdenun

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 9 - Exemplo do jogo

Fonte: Acervo do autor.

A ultima pratica realizada no referido semestre foi uma corrida com orientagao
sobre o tema bullying, utilizando também o aplicativo HP_Reveal. Esta atividade foi
desenvolvida por uma académica e aplicada com seus colegas de uma determinada
disciplina do ensino superior, como dinamica de apresentacio de trabalho. Nos
pontos de orientagao do circuito, os alunos encontraram pegas de um quebra-cabeca
com diversas tematicas relacionadas ao bu/lying. Cada pega serve como um marcador
para o aplicativo, que quando sobreposto gera imagens com situagoes envolvendo a
tematica principal, suscitando o debate entre a turma. A Figura 10 apresenta a visao

do aluno ao finalizar o quebra-cabega.

Figura 10 - Registro de imagem sobre o quebra-cabeca com o app HP_Reveal

Fonte: Acervo do autor.

No segundo semestre de 2018 foram desenvolvidas quatro praticas utilizando

o app Quiver para diferentes propostas de Hora do Conto na Educagao Infantil. As
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praticas desenvolvidas pelas académicas foram variacGes da sequéncia didatica
elaborada por académicas do semestre anterior, conforme mostram as Figuras 7 e 8.
Duas propostas de Hora do Conto tiveram como tematica os dinossauros. A
primeira sequéncia didatica foi realizada com criangas na faixa etaria de 3 a 4 anos em
uma escola municipal de Educagio Infantil. A Figura 11 apresenta a sequéncia didatica
desenvolvida e a Figura 12 apresenta o registro da atividade com as criangas da

Educacio Infantil.

Figura 11 - Sequéncia didatica da hora do conto a partir do livro Meu amigo dinossauro de
Ruth Rocha

Tecnologia: allada no despertar da Imaginacio

LR Mrturs de thesarhio inpresss

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 12 - Registro da atividade com o app Quiver

Fonte: Acervo da autora.

A segunda atividade (Figura 13) foi desenvolvida com um grupo de criancas

de 2 a 4 anos.

Figura 13 - Sequéncia didatica da hora do conto a partir do livro O bom dinossauro

Hora do conto

Realidade Aumentada

Fonte: Acervo da autora.
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A Figura 15 mostra os desenhos pintados pelas criangas e a Figura 15 apresenta

a visualizacdo da imagem usando o app Quiver.

Figura 14 - Imagens pintadas pelas criangas.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 15 - Interacdo por meio do app Quiver

Fonte: Acervo do autor.

Outras duas propostas de Hora do Conto versaram sobre a tematica do Natal.
A primeira atividade (Figura 16) foi desenvolvida com criangas na faixa etaria de 3
anos. A atividade inicia com a contagdo da historia O boneco de neve do chapén azul.

Depois, os alunos receberam a imagem do amigo do boneco de neve para colorir®.

® Imagem disponivel on-line em http://www.quivervision.com/coloring-packs/#murphy-and-
friends
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Figura 16 - Sequéncia didatica da hora do conto “O boneco de neve do chapéu azul”

= -

Fonte: Acervo da autora.

Figura 18 - Imagem on-line disponivel no site do app Quiver

Dowrload Page

Fonte: <http://www.quivervision.com/coloring-packs/#murphy-and-friends>.

A segunda atividade sobre a tematica Natal envolveu criangas na faixa etaria
de 3 a 4 anos. A atividade inicia com a contagao da historia A Estrela do Natal”
(Figura 17).

Apbs, os alunos pintaram as imagens do app Quiver e participaram da

experiéncia de RA.

7 Disponivel on-line em: <http://passosdopedagogo.blogspot.com/2011/10/historias-
infantis-natalinas.html>.
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Figura 17 - Sequéncia didatica da hora do conto a partir da historia “A estrela do Natal”

Fonte: Acervo da autora.

Discussdo

As praticas em realidade aumentada foram analisadas sob a perspectiva da
participa¢ao dos sujeitos participantes na criagao dos espagos hibridos: Qual o
envolvimento dos alunos na proposta desenvolvida? Os estudos de Plaza (2003),
envolvendo a relagio autor-obra-receptor, balizaram a analise da participagao e
imersao dos sujeitos (alunos da educagao infantil, ensino fundamental e educacao
superior) nas praticas desenvolvidas pelos/as académicos/as de licenciatura.
Portanto, as atividades desenvolvidas foram analisadas a luz de trés categorias de
participacao: passiva, ativa e perceptiva.

O primeiro nivel ¢é a participagdo passiva, onde o espectador observa, explora
a obra a partir das vivéncias pessoais e seu contexto de vida. O segundo nivel, é a
participag¢ao ativa, quando o espectador se torna parte da obra, explorando, intervindo
a fim de colaborar com a constru¢ao da mesma. O terceiro nivel, o de participagao
perceptiva, é quando o espectador e o autor estabelecem uma relagao reciproca, a
partir da interatividade, que pode estar imposta através de interfaces computacionais
(PLAZA, 2003).

Entendemos que, ao buscar uma aproximagdo entre a relacdo autor-obra-
receptor no contexto de praticas com tecnologias na escola, podemos refletir sobre o

envolvimento e a autoria do aluno no contexto das praticas educativas.
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As praticas realizadas no segundo semestre de 2017 foram conduzidas com o
uso do aplicativo HP_Reveal. Na atividade Contando a Historia (Figura 4), os alunos
do ensino fundamental atuaram como autores, a partir da produgao de objetos (obras)
em realidade aumentada, em um nivel de participa¢ao perceptiva. Nesse caso, 0s
alunos tiveram a oportunidade de vivenciar uma experiéncia de RA enquanto autores.

Por outro lado, a pratica Circuito com Cordas (Figura 5), oportunizou aos
alunos da educacio infantil a exploracdo e a manipulagao dos objetos de realidade
aumentada, enfatizando uma participacao ativa do sujeito, uma vez que a visualizagao
do objeto em RA conduziu a uma experiéncia fisica (atividade com a corda).

Em 2018, a pratica Hora do Conto, realizada com o uso do aplicativo Quiver
(Figura 7), foi proposta a partit de duas perspectivas. Algumas imagens foram
previamente coloridas pelas académicas de licenciatura, enquanto em outras, foi
necessario o envolvimento dos alunos na pintura. Na proposta, a colabora¢ao foi
essencial para a construcgao do resultado final, que é exibido em uma interface digital.
Nesse caso, entendemos que a autoria é constituida pelos niveis de participa¢do ativa
e perceptiva. A participagao ativa se da quando os alunos interagem com os objetos
pintados pelas académicas, e a participacdo perceptiva quando as criangas exercem a
autoria na pintura e produzem o seu objeto em RA.

Outra pratica realizada em 2018, Separacao de residuos na escola (Figura 9),
envolveu um g#iz com o uso do aplicativo HP Reveal. O jogo foi elaborado pelas
académicas e os alunos exploraram os objetos produzidos em RA. Assim, entendemos
que a atividade oportunizou a participacdo ativa dos alunos ao responderem o guig
realizado sobre o assunto estudado (materiais reciclaveis ou nao).

Na atividade de corrida de orientagdo (Figura 11) também é possivel perceber
a participagdo ativa e perceptiva da turma, uma vez que nao existe o quebra-cabeca
completo sem as pegas coletadas pelos alunos durante o circuito. Além disso, o objeto
em RA orientou os debates acerca do bullying e suas consequéncias.

As quatro experiéncias de aprendizagem em realidade aumentada
desenvolvidas em 2018/02 utilizaram o app Quiver no contexto da Educac¢io Infantil
(Figuras 12, 14, 17 e 19). A analise das sequéncias didaticas mostra que as atividades
seguiram os mesmos procedimentos. Entretanto, por meio dos relatos dos

académicos/as e dos registros (imagens e videos) podemos petrceber diferencas no
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modo como as crian¢as foram envolvidas na atividade. Embora as quatro atividades
enfatizaram participagao perceptiva, poderfamos destacar que uma delas oportunizou
uma experiéncia maior sob a perspectiva do envolvimento em um espago hibrido.
Enquanto as experiéncias de aprendizagem documentadas nas Figuras 14, 17 ¢ 19
mostram os alunos manipulando o swartphone com a imagem pintada em cima de uma
mesa, a experiéncia de aprendizagem documentada nas Figuras 12 e 13 oportunizou
aos alunos a interacdo direta com os objetos em RA em ambiente aberto (patio
da escola).

O Quadro 2 apresenta um resumo da analise das atividades desenvolvidas

em RA.

Quadro 2 - Analise das atividades desenvolvidas

Ano/semestre | Atividade Nivel de ensino Aplicativo Categoria de
participacao
Contando a Ensino HP_Reveal Perceptiva
Historia fundamental
20p02 Circuito com Educacao infantil HP_Reveal Ativa
cordas
Hora do conto | Educacao infantil Quiver Ativa/Perceptiva
Separacdo de Ensino HP_Reveal Ativa
2018/01 residuos na fundamental
escola
Corrida de Educacdo HP_Reveal Ativa/perceptiva
orientacao superior
Hora do conto | Educacgdo infantil | Quiver Perceptiva
Hora do conto | Educacdo infantil | Quiver Perceptiva
2018/02 -~ . ; .
Hora do conto | Educacgao infantil | Quiver Perceptiva
Hora do conto | Educacgado infantil | Quiver Perceptiva

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise das praticas educativas desenvolvidas no contexto desta pesquisa,
explorando as interfaces de realidade aumentada por meio dos aplicativos Quiver e
HP_Reveal, mostram que esse tipo de atividade possibilita a imersio do sujeito/aluno
no espago hibrido por meio de praticas de participagio ativa e perceptiva.

Com base nas experiéncias de aprendizagem desenvolvidas podemos verificar
que atividades que enfatizam a participacao dos alunos a partir de uma énfase

petrceptiva possibilitam maior autoria — os alunos tém participacao direta no
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desenvolvimento da atividade. Também foi possivel verificar que mesmo quando
oportunizamos praticas perceptivas, ainda é possivel perceber diferentes niveis de

interacdo com os objetos em RA.

Consideracoes finais

A pesquisa aqui apresentada partiu do seguinte questionamento: Como
fomentar a autoria e o envolvimento dos alunos em praticas educativas explorando o
uso da realidade aumentada na escola? A partir das praticas educativas analisadas,
verificamos que as tecnologias de realidade aumentada permitem o desenvolvimento
de atividades que proporcionam a participac¢ao ativa e perceptiva dos alunos.

Nesse caso, o envolvimento e a autoria podem ser vivenciados sob
duas perspectivas:

a) enquanto participagao ativa, o estudante tem a oportunidade de manipular
e explorar os recursos produzidos pelos professores;

b) enquanto participagdo perceptiva, o estudante tem a oportunidade de
exercitar a produg¢ao e a (co)autoria.

A partir das praticas analisadas, verificamos que a participagdo perceptiva pode
ser fomentada desde a Educacao Infantil, como o caso da atividade Hora do Conto.
Portanto, com base nos resultados deste estudo, entendemos que o desenvolvimento
de praticas educativas com o uso da realidade aumentada na escola conduz a vivéncias
de autoria em espagos hibridos.

Os aplicativos utilizados estao disponiveis de forma gratuita para download e
podem ser executados tanto em swariphones/ tablets com sistema operacional Android
ou 1OS. Além disso, pesquisas nacionais (CGLbr, 2017) apontam um movimento
crescente de uso de swartphones nas escolas. Dessa forma, encontramos cenario
favoravel para novas formas de vivenciar a autoria na escola na perspectiva

da cibercultura.
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