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INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico tem transformado diversas areas do conhecimento, e a
educacdo ndo é excecdo. A busca por metodologias inovadoras, capazes de tornar o ensino
mais dindmico e atrativo, tem levado a exploracdo de ferramentas emergentes, como a
Realidade Aumentada (RA). Essa tecnologia permite a sobreposicdo de elementos
digitais ao ambiente fisico, proporcionando experiéncias imersivas e interativas que
podem contribuir significativamente para a assimilacdo de contetdos e 0 engajamento
dos estudantes.

Diante desse cenério, este trabalho propde a analise da RA como um material
didatico alternativo aos recursos tradicionais, como livros, videos e slides, com o objetivo
de avaliar seu potencial no processo de ensino e aprendizagem. A pesquisa sera conduzida
em dois contextos distintos: no ensino técnico privado e no ensino publico (Fundamental
I1), com o intuito de comparar os resultados obtidos em diferentes realidades
educacionais.

A questdo central que orienta o estudo € a busca para aferir se a realidade
aumentada pode ser uma ferramenta eficaz para complementar ou até mesmo substituir,
em eventuais aulas ou atividades, os recursos tradicionais no ensino dentro dos contextos
que puderam ser contemplados na abordagem deste trabalho. Também € levado em
consideracdo a sua contribuicdo para o0 aumento do engajamento dos alunos, promovendo
um aprendizado mais atrativo e interativo.

Esta abordagem pode representar um avanco significativo na forma como o
conteddo é apresentado, tornando as aulas mais envolventes e despertando maior interesse
pelo aprendizado, e de fato, ap6s colocar em pratica a RA dentro da sala de aula foi

possivel identificar ao final das praticas um resultado majoritariamente positivo.
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METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida no contexto da educacéo basica e técnica, tendo como
foco principal a aplicagcdo da Realidade Aumentada (RA) como ferramenta de apoio
pedagogico e de promoc¢do da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem. A
abordagem metodoldgica adotada foi de natureza qualitativa e quantitativa, com carater
exploratdrio e descritivo, buscando analisar a aceitacao, a eficacia e o impacto da RA em
diferentes publicos e contextos educacionais.

A primeira etapa da intervencdo foi realizada na Escola Estadual Professor
Antbnio Fagundes, localizada na cidade de Natal/RN, com alunos do 6° ano do ensino
fundamental da rede publica. As atividades foram desenvolvidas no &mbito do programa
institucional de bolsas de iniciacdo a docéncia (PIBID), em parceria com a professora
regente da disciplina de historia.

A aula teve como tema a pré-histéria e utilizou a realidade aumentada como
recurso didatico de apoio. O aplicativo “Arloopa” foi utilizado para permitir que os alunos
projetassem objetos tridimensionais em seus proprios dispositivos moéveis, trazidos de
casa mediante autorizacdo dos pais ou responsaveis. O uso da tecnologia ocorreu de forma
integrada ao contetdo, sendo introduzido gradualmente ao longo da aula para quebrar a
linearidade da exposicdo tedrica, promovendo maior interacao e engajamento.

Antes e apds a aula, os alunos responderam questionarios estruturados com o
objetivo de avaliar tanto o nivel de conhecimento prévio sobre a tecnologia quanto a
percepcao e aceitacdo do uso da RA como ferramenta pedagogica. Os dados coletados
possibilitaram uma analise quantitativa da receptividade dos estudantes e uma observacao
qualitativa do comportamento e envolvimento durante a aula.

Além dessa turma, a intervencdo também foi aplicada em uma turma de
nivelamento da mesma instituicdo, sob orientacdo da mesma professora regente e na
mesma disciplina. Esse grupo era composto por alunos com defasagem escolar,
conhecidos informalmente na escola como “avexados”, que estavam em processo de
regularizagéo curricular, cursando contetdos equivalentes ao 8° e 9° anos do Ensino
Fundamental I1.

Para esse publico, o tema abordado foi idade média e conflitos modernos, com

foco em conectar o contetdo historico as representacdes midiaticas contemporaneas,

como filmes e séries. A RA foi novamente empregada como estratégia de imersao e
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ludicidade, possibilitando a projecdo de castelos, armamentos, criaturas mitologicas e
outras figuras embleméticas do periodo medieval. Essa abordagem facilitou a
contextualizacdo dos contetdos, promovendo a curiosidade e a participacdo ativa dos
estudantes.

Os alunos dessa turma também responderam questionarios pré e pés-atividade,
visando identificar o conhecimento prévio sobre a tecnologia, 0 grau de engajamento
durante a aula e o feedback sobre a experiéncia. Alguns alunos trabalharam em grupos
em ambas as turmas mencionadas, devido a limitacdo de acesso a dispositivos moveis, 0
que favoreceu a colaboracdo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
especialmente entre os estudantes mais velhos.

A segunda etapa da pesquisa ocorreu em uma instituicdo privada de ensino
técnico, onde o pesquisador atuava como professor da disciplina de informatica basica. O
publico participante foi composto por alunos do curso técnico em enfermagem,
distribuidos em duas turmas com perfis heterogéneos, abrangendo faixas etarias entre 18
e mais de 45 anos.

Nessa experiéncia, a metodologia adotada baseou-se em seminarios interativos,
nos quais os grupos de alunos ficaram responsaveis por apresentar diferentes sistemas do
corpo humano (circulatorio, respiratorio, urinario, entre outros) utilizando o aplicativo
Virtual-Tee, que permite a visualizacdo anatdmica em realidade aumentada. Cada grupo
apresentou sua parte para os colegas e demais turmas da instituicdo, relacionando o
conteldo com doencgas e situacdes reais da pratica profissional.

O objetivo dessa aplicacéo foi integrar a tecnologia a formacao técnica, mantendo
os alunos dentro de sua area de conhecimento, mas posicionando-0s como protagonistas
do processo de ensino. Diferentemente da intervencdo anterior, ndo foram aplicados
questionarios formais, uma vez que o contexto institucional apresentava regras mais
restritivas. Assim, a coleta de dados ocorreu de forma empirica e observacional, por meio
do feedback oral dos alunos antes, durante e apos as atividades, registrando percepcoes
espontaneas sobre o uso da RA e sua contribuigdo para a aprendizagem.

Em ambas as etapas, a metodologia fundamentou-se na experimentacdo pratica
com o uso de tecnologias digitais, especialmente a realidade aumentada, aplicada de
forma contextualizada e pedagdgica. As atividades foram planejadas para promover
interatividade, ludicidade e protagonismo estudantil, respeitando as caracteristicas e

limitacOes de cada ambiente educacional.
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A analise dos resultados combinou elementos quantitativos, obtidos por meio dos
questionarios aplicados nas turmas do ensino fundamental, e qualitativos, baseados nas
observacdes e feedbacks coletados em campo. Essa combinacdo metodoldgica permitiu
compreender, de maneira ampla, os impactos e percepcbes do uso da RA na educacgédo
basica e técnica, bem como suas potencialidades, particularidades e limitacdes no

cotidiano escolar em cada um dos contextos mencionados.
REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem nas Ultimas décadas tem passado por profundas transformacdes.
Desde 0 uso de computadores e da internet até a adogdo de dispositivos moveis e
ambientes virtuais de aprendizagem, observa-se uma transformacao profunda nas praticas
pedagogicas e no papel do professor e do aluno. De acordo com Silva (2024), essa
integracdo das tecnologias digitais ao contexto educacional tem provocado uma
reconfiguracdo nas formas de ensinar e aprender, exigindo dos docentes novas
competéncias e estratégias pedagogicas para acompanhar as mudancas sociais e
tecnoldgicas. Mais do que inserir equipamentos em sala de aula, trata-se de uma mudanca
de paradigma. O aluno deixa de ser receptor passivo e passa a participar ativamente da
construcdo do conhecimento, enquanto o professor assume o papel de mediador e
facilitador do processo educativo. As tecnologias digitais da informacdo e comunicacgédo
(TDICs) tornam-se, assim, instrumentos pedagdgicos essenciais, capazes de promover
aprendizagens mais significativas, colaborativas e contextualizadas.

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que combina elementos virtuais
com o ambiente real, em tempo real, por meio de dispositivos como smartphones e tablets,
conforme apresentados por Azuma (1997). Diferente da realidade virtual, que cria um
ambiente totalmente digital, a RA sobrepbe informacdes digitais ao mundo fisico,
proporcionando experiéncias imersivas e interativas. No contexto educacional, a RA vem
se destacando como uma ferramenta promissora para o ensino de conteudos complexos e
abstratos. Ao permitir a visualizacdo e manipulacdo de objetos tridimensionais, a
tecnologia favorece a compreenséo e retencdo do conhecimento.

Em disciplinas como biologia, fisica e historia, a RA possibilita simula¢des de
fendmenos, visualizacdo de estruturas e reconstrugdes de eventos, tornando o aprendizado

mais concreto e motivador. Além de ampliar a participacéo e o engajamento dos alunos,

a RA contribui para praticas pedagdgicas inclusivas, adaptando conteudos ao ritmo e as
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necessidades de cada estudante. No entanto, sua implementacdo enfrenta desafios, como
0 custo de dispositivos, a limitacdo de infraestrutura e a falta de formacdo docente
adequada. Ainda assim, o avango dos aplicativos educacionais e a popularizacdo dos
dispositivos moveis apontam para uma expansao continua dessa tecnologia nas préaticas

de ensino.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os questionarios aplicados antes das aulas indicaram que cerca de 86% dos alunos
nédo conheciam a tecnologia de Realidade Aumentada (RA). Entre os 14% que afirmaram
ter algum conhecimento prévio, verificou-se durante a pratica que, na realidade, eles
estavam familiarizados com a Realidade Virtual, e ndo com a RA propriamente dita. Apds
a experiéncia, os resultados apontaram elevada aceitacdo da tecnologia: na turma do 6°
ano, 96% dos estudantes consideraram a RA Util para tornar as aulas mais atrativas,
enquanto na turma de nivelamento, conhecida como “avexados”, a aprovagao foi
unanime.

Durante as observagfes em sala, notaram-se diferengas significativas no
comportamento das turmas. Os alunos mais jovens demonstraram grande entusiasmo,
chegando em alguns momentos a se concentrar mais na interacdo com 0s objetos virtuais
do gque no conteudo histérico em si. Ainda assim, a tecnologia mostrou-se eficaz ao
despertar o interesse e facilitar a compreenséo dos temas abordados, como Pré-Histéria e
Idade Média, explorados com o uso do aplicativo Arloopa. J& os alunos mais velhos, da
turma de nivelamento, mostraram-se igualmente motivados, mas com maior controle e
foco nas discussdes, aproveitando a ludicidade sem prejuizo do aprendizado. A atividade
colaborativa, necessaria pelo nimero limitado de dispositivos, também favoreceu o
trabalho em grupo e o didlogo entre os estudantes.

No contexto do ensino técnico, em uma instituicdo privada, o uso da RA ocorreu
na disciplina de Informatica Basica para alunos do curso de enfermagem, com idades
entre 18 e 55 anos. A andlise, de carater qualitativo, baseou-se em observacdes e
feedbacks orais. O aplicativo VirtualTee foi utilizado para representar sistemas do corpo
humano em 3D, o0 que despertou curiosidade e envolvimento. Duas das quatro turmas se

destacaram ao organizar um seminario interativo aberto a comunidade escolar, no qual

apresentaram o uso da RA aplicada a area da saude. A atividade evidenciou engajamento,
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autonomia e apropriacdo do conhecimento por parte dos alunos, mesmo em um ambiente
mais rigido e tradicional.

De modo geral, os resultados confirmam que a Realidade Aumentada é capaz de
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, participativo e significativo,
ainda que sua aplicacdo demande adaptacGes conforme o perfil dos estudantes e o

contexto institucional.
CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo da realidade aumentada nas praticas pedagdgicas mostrou-se uma
estratégia eficaz para ampliar o engajamento, a motivacao e a compreensdo dos alunos
em diferentes contextos de ensino. Os resultados apontam que, mesmo em ambientes com
limitacdes estruturais, é possivel integrar tecnologias inovadoras de forma significativa,
desde que acompanhadas de planejamento e mediac¢do docente adequados.

Constatou-se ainda que a RA contribui para tornar o aprendizado mais interativo
e contextualizado, reforcando seu potencial como recurso complementar no ensino basico
e técnico. Contudo, permanece a necessidade de novas pesquisas voltadas a formacao de
professores, a avaliagdo de impactos a longo prazo e a democratizacdo do acesso
tecnoldgico nas escolas publicas.

Assim, este trabalho reforca que a tecnologia, quando pedagogicamente orientada,
ndo substitui o professor, mas o potencializa como agente transformador da

aprendizagem.
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Educacao tecnoldgica.
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