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RESUMO

Este artigo explora as potencialidades e desafios da Realidade Aumentada (RA) na

mediacdo pedagodgica, destacando sua capacidade de criar experiéncias de
aprendizagem interativas e imersivas na sala de aula. A RA, como tecnologia
emergente, sobrepde informacdes digitais ao mundo real, contribuindo para a
mediacao pedagdgica com o uso de tecnologias digitais. A metodologia de projetos
alinha-se aos principios do uso dessas tecnologias, incentivando a pesquisa e a
resolucdo de problemas. A pesquisa qualitativa bibliogréafica foi realizada em livros,
periodicos e artigos cientificos. Identificou-se que uma educacdo significativa e
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motivadora é alcancada quando o aluno € protagonista na construcdo do
conhecimento. A RA, aliada a metodologia de projetos e ao uso de tecnologias digitais,
apoia a tendéncia defendida por estudiosos da aprendizagem e do desenvolvimento
humano. A unido dessas ferramentas busca proporcionar uma educagdo mais
engajadora e eficaz, respondendo as demandas educacionais contemporaneas,
promovendo o protagonismo e participacao ativa dos alunos.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Educacédo. Tecnologias Digitais. Mediac&o
Pedagdgica. Inovacéo Educacional.

ABSTRACT

This article explores the potential and challenges of Augmented Reality (AR) in
pedagogical mediation, highlighting its capacity to create interactive and immersive
learning experiences in the classroom. AR, as an emerging technology, overlays digital
information onto the real world, contributing to pedagogical mediation through the use
of digital technologies. The project methodology aligns with the principles of using
these technologies, encouraging research and problem-solving. Qualitative
bibliographic research was conducted in books, journals, and scientific articles. It was
identified that significant and motivating education is achieved when the student is the
protagonist in the construction of knowledge. AR, combined with the project
methodology and the use of digital technologies, supports the trend advocated by
scholars of learning and human development. The union of these tools seeks to
provide a more engaging and effective education, responding to contemporary
educational demands and promoting student protagonism and active participation.

Keywords: Augmented Reality. Education. Digital Technologies. Pedagogical
Mediation. Educational Innovation.

RESUMEN

Este articulo explora el potencial y los retos de la Realidad Aumentada (RA) en la
pedagogia pedagodgica, destacando su capacidad para crear experiencias de
aprendizaje interactivas e inmersivas en el aula. La RA, como tecnologia emergente,
superpone informacién digital al mundo real, contribuyendo a la mediacion pedagogica
con el uso de tecnologias digitales. La metodologia del proyecto se ajusta a los
principios de uso de estas tecnologias, fomentando la investigacion y la resolucion de
problemas. Se realiz6 una investigacion bibliografica cualitativa en libros,
publicaciones periddicas y articulos cientificos. Se identific6 que una educacion
significativa y motivadora se logra cuando el alumno es el protagonista en la
construccién del conocimiento. La RA, combinada con la metodologia de proyectos y
el uso de tecnologias digitales, apoya la tendencia defendida por los estudiosos del
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aprendizaje y del desarrollo humano. La combinacién de estas herramientas busca
proporcionar una educacion mas atractiva y eficaz, respondiendo a las demandas
educativas contemporaneas y promoviendo el protagonismo y la participacion activa
de los estudiantes.

Palabras clave: Realidad Aumentada. Educacion. Tecnologias Digitales. Mediacion
Pedagdgica. Innovacion Educativa.

INTRODUCAO

Ainsercao e utilizacdo das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem
€ o destino natural e cultural. A nova geracéao ja nasce imerso num mundo tecnolégico.
Por mais simples ou escasso que sejam 0S recursos, a nova geragao se depara e
utiliza as tecnologias, que possuem imagem, movimento e som, redes de interacao,
jogos, acesso a informacgédo. Embora evidente a realidade de grupos com menor poder
aquisitivo e acesso escasso as tecnologias, de alguma forma participam desse
movimento da sociedade, e anseiam maior contato e habilidade.

Por essa razdo, espera-se que a educagdo promova essa insercao
tecnoldgica, incentivando e incluindo algo que j& pulsa no cotidiano. Do modo
contrario, se a escola se esquiva ou néo participa desse movimento tecnolégico nas
atividades académicas, tende a ser rechacado, nem que seja velado, pelos alunos.

Essa descricdo, tratada nos estudos de Valente (2011), refere-se a
necessidade de a escola ser a maior incentivadora e disseminadora dos recursos
computacionais, principalmente as escolas publicas.

Prensky (2010) ao tratar sobre o papel da tecnologia no ensino e na sala de
aula, aponta que seria um processo sem volta. Ou a escola assume e se
profissionaliza com nova abordagem pedagdgica ou sera cada vez mais distanciada
dos proprios sujeitos que mantém a escola: os alunos.

A pesquisa busca explorar as potencialidades e os desafios da integracdo da

Realidade Aumentada (RA) na mediacdo pedagdgica. A RA, como uma tecnologia
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emergente, permite a sobreposicado de informacgdes digitais ao mundo real, criando
experiéncias de aprendizagem interativas e imersivas.

O objetivo € identificar como a RA pode ser utilizada para enriquecer a
mediacao pedagdgica, promover a autonomia dos alunos e facilitar a compreenséo de
conceitos complexos. Além disso, serdo discutidos os desafios técnicos, pedagogicos
e econbmicos relacionados a implementacdo dessa tecnologia nas escolas,
especialmente nas publicas.

Foi realizada uma pesquisa qualitativa bibliografica sobre a mediacéo
pedagdgica e tecnologias digitais, com énfase na Realidade Aumentada (RA). A
pesquisa envolveu a analise de livros impressos, periodicos, artigos cientificos e
estudos de caso publicados nos ultimos dez anos. A metodologia de projetos foi
utilizada para estruturar a reviséo da literatura e identificar as tendéncias e desafios
emergentes no uso da RA na educacao. A coleta de dados foi feita através de bases
de dados académicas como Scielo, Google Scholar e periddicos especializados em
educacéo e tecnologia.

Os resultados da pesquisa indicam que a RA tem um potencial significativo
para enriquecer a mediacdo pedagdgica ao fornecer experiéncias de aprendizado
mais engajantes e interativas. Estudos de caso mostram que a RA pode ser utilizada
em diversas disciplinas, permitindo que os alunos visualizem e interajam com modelos
tridimensionais de conceitos abstratos, o que facilita a compreenséo e retencdo do
conhecimento (Prensky, 2010).

Além disso, a RA promove a autonomia dos alunos ao permitir que eles
explorem contetudos de forma independente, seguindo seus proprios interesses e
ritmos de aprendizagem. Moran (2017) destaca que a integracdo da RA pode
proporcionar uma abordagem interdisciplinar, enriquecendo o curriculo escolar e
promovendo uma educacao mais holistica.

A mediacdo pedagogica € essencial para facilitar a relacéo entre o aluno e o

conhecimento. Segundo Vigotsky (2003), a relacdo entre o sujeito e o conhecimento

REVASF, Petrolina- Pernambuco - Brasil, vol. 14, n.35, p. D15 01-24
Dezembro, 2024
ISSN: 2177-8183
DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.14690304

D15-4


https://doi.org/10.5281/zenodo.14690304
https://doi.org/10.5281/zenodo.14690304

IREVAAIE

DOI: https://doi.org/10.5281/zeno0d0.14690304 e-ISSN: 2177-8183

€ mediada pela interacdo social, com o ambiente, intervencéao didatica e instrumentos.
A RA pode atuar como um mediador poderoso ao fornecer experiéncias de
aprendizado que sdo mais engajantes e motivadoras. Por exemplo, em aulas de
ciéncias, a RA pode permitir que os alunos visualizem e interajam com modelos
tridimensionais de moléculas ou sistemas biolégicos, promovendo uma compreensao
mais profunda dos conceitos.

No entanto, a implementacdo da RA na educacédo enfrenta desafios
significativos. A formacdo dos professores € crucial, pois eles precisam estar
confortaveis e competentes no uso da tecnologia para mediar o aprendizado de forma
eficaz. Segundo Leite (2011), a concepcédo pedagdgica tradicional do professor como
expositor tem sido criticada, e ha uma necessidade de mudanca para uma pedagogia
gue permita maior autonomia dos alunos.

Além disso, h& consideracdes econdmicas e técnicas, especialmente em
escolas publicas, onde o acesso a dispositivos e infraestrutura adequados pode ser

limitado.

METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa qualitativa bibliografica sobre a mediagéo
pedagogica e tecnologias digitais, com énfase na Realidade Aumentada (RA). A
pesquisa envolveu a analise de livros impressos, periodicos, artigos cientificos e
estudos de caso publicados nos ultimos dez anos. A metodologia de projetos foi
utilizada para estruturar a revisédo da literatura e identificar as tendéncias e desafios
emergentes no uso da RA na educacao. A coleta de dados foi feita através de bases
de dados académicas como Scielo, Google Scholar e periédicos especializados em

educacéo e tecnologia.
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A selecdo de fontes incluiu critérios especificos para garantir a relevancia e a
gualidade dos materiais analisados. Foram escolhidos trabalhos que apresentavam
uma abordagem tedrica consistente, estudos empiricos com resultados robustos e
casos praticos de aplicacdo da RA em contextos educacionais. Além disso, foram
priorizados artigos que discutiam a formacéo de professores, o impacto da RA na
aprendizagem dos alunos e os desafios técnicos e logisticos da implementacéo dessa
tecnologia. A triangulacéo das fontes permitiu uma visédo abrangente e critica do tema.

Para complementar a revisdo bibliografica, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com professores que ja utiizam a RA em suas praticas
pedagodgicas. As entrevistas buscaram capturar as percepcdes, experiéncias e
desafios enfrentados pelos educadores na integracdo dessa tecnologia. Os dados
coletados foram analisados qualitativamente, utilizando a técnica de analise de
conteudo, para identificar categorias e temas recorrentes.

Foram analisados projetos educacionais que incorporam a RA, com o objetivo
de entender como essa tecnologia é utilizada na pratica e quais sdo os resultados
obtidos. Esses estudos de caso forneceram exemplos concretos de como a RA pode
ser integrada ao curriculo escolar e quais sdo as melhores préaticas para maximizar
seu impacto educativo.

Para garantir a relevancia e a qualidade dos materiais analisados na pesquisa
qualitativa bibliografica sobre a mediacdo pedagogica e tecnologias digitais, com
énfase na Realidade Aumentada (RA), foram estabelecidos os seguintes critérios de
incluséo e excluséo:

Critérios de Inclusdo - Relevancia Tedrica: Obras que apresentam uma
abordagem tedrica consistente sobre RA e mediacdo pedagdgica. Estudos Empiricos:
Trabalhos que incluem resultados robustos e aplicaveis em contextos educacionais.
Periodo de Publicacdo: Publicagbes dos ultimos dez anos para garantir a atualidade
das informacdes. Contexto Educacional: Estudos que abordam a aplicacdo da RA em

contextos escolares, tanto em escolas publicas quanto privadas. Formacédo de
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Professores: Artigos que discutem a formacao de professores para o0 uso de RA na
educacdo. Impacto na Aprendizagem: Obras que avaliam o impacto da RA na
aprendizagem dos alunos. Desafios Técnicos e Logisticos: Estudos que abordam os
desafios técnicos e econémicos da implementacdo da RA nas escolas.

Critérios de Exclusdo - Publicacbes Anteriores a 2013: Estudos publicados
antes de 2013 foram excluidos para manter a contemporaneidade das informacdes.
Contextos nao Educacionais: Obras que tratam da aplicacdo da RA em contextos fora
do ambiente escolar. Falta de Dados Empiricos: Estudos que nédo apresentam dados
empiricos ou resultados aplichveis. Repeticdo de Conteudos: Trabalhos que
apresentam conteudos redundantes ou que ja foram amplamente cobertos por outros
estudos selecionados. Qualidade Metodoldgica: Estudos que ndo atendem aos
padrdes metodoldgicos rigorosos ou que apresentam falhas na coleta e analise de
dados.

A seguir, apresentamos um quadro que resume os critérios de inclusédo e
exclusdo do material utilizado na pesquisa.

Quadro 1 - Critérios de inclusdo e exclusdo usados na pesquisa.

Critérios de Incluséo Critérios de Excluséo
Abordagem tedrica consistente Publicacfes anteriores a 2013
Resultados empiricos robustos Contextos ndo educacionais
Publicacbes dos ultimos dez anos Falta de dados empiricos
Aplicacdo em contextos escolares Repeticdo de conteldos
Discusséo sobre formacédo de professores | Estudos com falhas metodoldgicas
Avaliacdo do impacto na aprendizagem

Desafios Técnicos e Logisticos

Fonte: Autoria propria.
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Os sujeitos da entrevista foram professores que ja utilizam a RA em suas
praticas pedagogicas. A selecdo dos participantes seguiu 0s seguintes critérios:
Experiéncia com RA: Professores que tenham experiéncia comprovada no uso de RA
em suas aulas. Diversidade de Disciplinas: Incluiu-se professores de diversas
disciplinas para obter uma visao abrangente da aplicacdo da RA. Contexto Escolar:
Professores de escolas publicas e privadas para captar diferentes realidades de
implementacgao. Disponibilidade e Interesse: Professores que demonstraram interesse
e disponibilidade para participar das entrevistas.

As entrevistas foram semiestruturadas divididas em cinco sessoes:
Experiéncia com RA; Experiéncia com RA; Impacto na Aprendizagem; Desafios
Enfrentados; Autonomia dos Alunos.

A analise dos resultados permitiu identificar estratégias de sucesso e
potenciais areas de melhoria, contribuindo para a formulacdo de recomendacfes

praticas para educadores e gestores escolares.

RESULTADOS E DISCUSSOES

MEDIACAO PEDAGOGICA

Parte-se do principio de que a relagcédo entre o0 sujeito e 0 conhecimento é
mediada, seja pela interacdo social, com o ambiente, intervencdo didatica e
instrumentos (Vigotsky, 2003). No entanto, quando da chegada a escola, o aluno ja
possui saberes, conhecimentos, conceitos, que foram construidos nas suas relacdes
sociais, e, passam a ter na escola, novas relacdes e mediacdo de saberes advinda da
acao educativa sistematica e intencional. Nesse sentido, 0s processos de assimilacao
dos conceitos, no contexto escolar, irdo se somar aos saberes cotidianos e construir

novas estruturas cognitivas.
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Nessa andlise, fica evidente o papel fundamental da escola no processo de
desenvolvimento humano. Esse processo se amplia quando o contato e insercéao de
tecnologias na educacao passam a ser parte curricular e planejamento.

Na contemporaneidade, os recursos digitais participam tanto do cotidiano
guanto do anseio de sua presenca no processo de ensino e aprendizagem. A
constatacao citada nos estudos de Prensky (2010) aponta a internet como um recurso
gue impacta a construcdo dos conceitos, e promove o desenvolvimento das fungdes
psicolégicas superiores porgue possui caracteristicas que exigem do usuario
autonomia e busca de estratégias.

O tema do uso das tecnologias, principalmente da informatica na escola, esta
em implantar a pedagogia da constru¢do do conhecimento, mediado pelo professor,
gue também domina os recursos e planeja as aulas com propostas que agenciem a
criatividade, pesquisas, autonomia. Nao necessariamente que o professor seja um
expert no uso dos recursos informaticos, mas “que mude o jeito de ensinar”, que néo
se sinta inseguro em “permitir’ que o aluno busque o conhecimento por conta propria

(Prensky, 2010, p.203). Quanto a nova pedagogia, descreve:

Portanto, antes de introduzirmos a tecnologia de forma bem-sucedida em
nossas escolas, precisamos dar um passo inicial. Precisamos trabalhar com
nossos professores e convencé-los — por mais dificil que isso possa ser em
alguns casos — a pararem de palestrar e a comecarem a permitir que seus
alunos aprendam por si mesmos (Prensky, 2010, p. 204).

Se o impasse da escassez tecnoldgica na escola, principalmente publica,
estivesse sanado, poder-se-ia direcionar maior enfoque as mudancas pedagdgicas.
No entanto, independente do quantitativo e ampliacdo de acesso e frequéncia dos
computadores e da informética na escola, a concepcdo pedagoégica do professor
palestrante, expositor tem sido criticada ha muitas décadas. Por essa razéo, o pouco

gue se apresenta de ofertas tecnoldgicas, continuam a ser utilizadas adaptando-se os
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recursos a mesma pedagogia repassadora de informacdes, mas com aparatos
tecnolégicos (Leite, 2011).

No entanto, Pereira e Valente (2018); destacam o posicionamento da pouca
insercao tecnologica na escola devido a escassez dos equipamentos e a organizacao
escolar. Esse pressuposto tratado nos estudos de Moran (2001; Gomes (2015) aponta
gue os aparatos tecnologicos como tablets e computadores, sédo reduzidos ao uso e
de pouca frequéncia. Desta forma, dificulta tanto aos professores quanto aos alunos,
a insercéao efetiva no mundo da tecnologia computacional.

Pereira e Valente (2018) comentam sobre os espacos fora da sala de aula
reservados com alguns equipamentos, muitos destes chamados de “laboratério de
informatica” no qual os professores possuem acesso disputados com todas as turmas
do turno, reduzindo, assim, a frequéncia, e tornando a utilizac&o tecnolégica como um

‘evento” e ndo parte do cotidiano escolar.

INSERCAO TECNOLOGICA NA ESCOLA

Ainsercdo das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem néo € tema
novo. O assunto vem sendo abordado desde a década de 1960 quando as midias
foram reivindicadas a participar do processo de ensino e aprendizagem na escola, e
desde entdo tem sido ampliada as reivindicacdes tecnologicas com novos aparatos
gue tem se desenvolvido no decorrer dos tempos, dentre estes, 0 computador com
acesso a internet, que proporciona a oportunidade de o aluno buscar informacoes e
conhecimentos por conta propria.

Essa requisicdo tecnologica na escola tem impulsionado a criacdo de
softwares educativos, objetos de aprendizagem, e projetos digitais direcionados aos
conteudos escolares. Porém, como ressalta Barba e Capella (2012), o ideal néo seria

um complemento, ou um espaco e dia para ter acesso a tecnologias, nem substituto
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das aulas, mas, o uso das tecnologias como parte do planejamento, como recurso
disponivel que comp®de o programa das disciplinas.

No mesmo sentido, Moran (2017, p. 23) descreve: “A maior parte das
instituicbes educacionais (presenciais/blended/online) esta preocupada em fazer
mudancas, mas predominam os modelos de design fechado, de sequéncia de roteiros
iguais para todos, de énfase mais no conteudo do que nas competéncias”.

Desta forma, ndo haveria necessidade de investir de forma prioritaria na
criacdo de softwares especificos, ou ambientes virtuais projetados para determinado
conteudo, até porque a multiplicidade dos temas académicos ndo compensaria um
alto investimento inicial para sua construcdo. Assim, um dos caminhos dinamicos,
atrativos e compensadores pode se utilizar das tecnologias e construir com sua
contribuicdo formas de aprendizagem que proporcione atuacdo do aluno, desperte a
curiosidade, autonomia e interesse. E um dos caminhos esta no uso da Web, sistemas
de pesquisas, busca de temas e resolucao de problemas (Moran, 2017).

Esse caminho agencia a conjuncdo de diversos conteudos e habilidades
académicas, sejam de forma sincronas, quando héa interacdo em tempo real e
conversa com os contetdos permitindo acesso e informacdes diretas, bem como as
formas assincronas, quando, ndo ha interacdo em tempo real, mas proporciona
dados, informacBes e conhecimentos que despertam mais busca de informacdes,
formando um caminho de multiplos saberes, e, consequentemente, impulsionando o
desenvolvimento.

Diante do desenvolvimento proporcionado pelo uso das tecnologias que trata
os estudos de Barba e Capella (2012). Introduz abordando o processo continuo de
aquisicdo de conhecimento percorrido pela histéria da humanidade, e coloca as
formas diferenciadas que foram surgindo, muitas vezes nao criadas pela escola ou
por transformacdes académicas, mas do uso de recursos e ferramentas do mundo
contemporaneo de cada época trazidos como beneficio para a educacao. Cita-se o

uso dos livros impressos para pesquisa e conhecimento de inimeros temas, no qual
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o educador e a prépria familia e a comunidade ndo seriam mais os interlocutores orais,
havia agora acesso individual aos conhecimentos adquiridos pela humanidade.

Os recursos audio visuais utilizados pela escola, estimulam a criatividade,
dinamicidade, interesse pelo universo do som e do movimento. Na
contemporaneidade, o computador com a interatividade em tempo real, proporciona a
busca de informacdes, pesquisas da rede de navegacdo web, comunicacdo. No
cenario das interfaces proporcionadas pela tecnologia computacional que surgiram
aplicativos, jogos e softwares (Yaegashi, 2017).

Portanto, o uso das tecnologias possui diversas ramificacOes, e cada uma
delas possui suas funcionalidades e podem servir a diversos objetivos. Cabe ao
educador ter o dominio dessas tecnologias, identificar o recurso apropriado ao tema
proposto de seu conteudo, saber inserir no planejamento, e, principalmente, avaliar
Se 0s recursos estdo promovendo 0s objetivos propostos

A questdo, portanto, estd nos beneficios das tecnologias para a
aprendizagem, e ndo como substituta do professor. Este continua como regente,
coordenador, se utilizando dos recursos que ampliam e promovem processo de ensino
e aprendizagem associado aos conteudos necessario a cada disciplina e série para
aquisicdo dos conhecimentos (Yaegashi, 2017).

A importancia da utilizacdo do computador, tablet, celular como instrumento e
0 acesso aos jogos, softwares e internet como recursos, se aliam a realidade
contemporanea e por consequéncia motivam para o aprendizado significativo, e este,
promove o desenvolvimento (Barba; Capella, 2012).

Estudos utilizando softwares para a aprendizagem foi apresentado por Vieira
(2011) e constatou que nos objetos de aprendizagem criados com o0s conteudos
escolares contribui de forma significativa para o processo de aprendizagem onde o
aluno pode experimentar e testar estratégias para resolucdo de problemas que muitas

vezes ndo seria possivel no contexto real, mas possibilitado no ambiente virtual.
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Portanto, o aspecto estimulador do uso das tecnologias esta nos processos cognitivos
gue proporcionam.

Sousa; Moitas e Carvalho (2011) tratam das multimidias na educacao e da
interatividade que as tecnologias proporcionam, incentivando o uso pedagoégico dos
recursos, e para tanto, requer de capacitacao docente para sua implantacéo. Sobre o
uso do computador, objeto maior do presente estudo, Sousa; Moitas e Carvalho
(2011) mencionam sobre o conjunto de praticas, interagbes, comportamentos e
costumes que as tecnologias construiram na sociedade formando uma cultura digital
ou cibercultura, e influenciam de forma direta a concepgdao educacional e
consequentemente a pratica pedagogica.

Valente (2018), diante da realidade de uma cultura digital, chama atencgéao
para a utilizacdo do computador na escola. Nesse caso a tecnologia mencionada pelo
autor seria da busca do conhecimento proporcionado pela pesquisa digital, colocando
como um desafio aos educadores saber utilizar tais recursos de forma criativa e
promotora da autonomia, possibilitar que o aluno possa manipular a informacéo,
buscas dados, pensar sobre os temas e contetdo, criar suporte associado de
diferentes fontes, construir conhecimento, assim, o uso do computador vai para além
de recurso e passa instigar mudancas no atual sistema de ensino. Em suma, o cenario
atual solicita a incorporacdo dos recursos digitais e tecnolégicos aos processos de
ensino e aprendizagem.

Portanto, o desafio na educacdo estd em inserir novos modos de
aprendizagem, expressao e comunicagédo, novos campos de estudos e pesquisas,
onde as tecnologias seriam “como ferramentas cognitivas, capazes de expandir a
capacidade intelectual de seus usuarios” (Valente, 2011, p. 71).

Para que isso ocorra, seria necessaria uma reformulacao curricular que possa
abrir espaco as tecnologias que promovem a busca do conhecimento, a criatividade,
a colaboracdo, processos de construcdo do conhecimento e aprendizagem,

superando, assim, a padronizacao e a detencao do saber.
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Dentro desse contexto, estd o tempo, 0 espaco, os recursos do fazer
pedagogico que sdo previamente apontados no curriculo, e devem ser organizados
para a funcdo social da escola que é ensinar e aprender. Por essa razdo, a importancia
de compreender a estrutura do curriculo e o conjunto das praticas presente no
curriculo formal, o curriculo real e o oculto. Embora intitulados diferentes, ndo se
invalidam, mas surgem pela propria caracteristica humana de execucao de algo do
cotidiano (Sacristan, 2013).

O curriculo formal o prescrito, esta apresentado nos documentos oficiais, que
descrevem o0s conteudos a serem trabalhados nas disciplinas, e fazem parte dos
parametros curriculares nacionais, delineados nas diretrizes curriculares e norteiam o
Projeto Politico Pedagdgico. Oferecem a base comum anunciadas pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional N° 9394/96, no Art. 26 e de acordo com a
redacdo dada pela Lei n® 12.796, de 2013, e podem ser complementadas com base
nas caracteristicas regionais, locais e culturais de cada regido. Portanto, o curriculo
formal ndo faz parte do planejamento diario, mas de um arcabouco base norteadora
como garantia da base comum necesséria a seriagao.

O curriculo real, por sua vez, tendo por base o curriculo formal, planeja o
cotidiano escolar tomando por base a realidade dos alunos e suas preferéncias e
necessidades, bem como as limitacdes da instituicdo, assim, as diretrizes séo
transformadas materialmente em conteudos reais, que irdo acontecer na sala de aula.
O curriculo real se apresenta no plano de aula, com temas, atividades, tempo de
execucao e formas de avaliacdo. Mesmo que seja mais detalhado e dentro da
realidade, ainda assim, o plano ndo é exatamente executado como planejado. Ha
interferéncias conceituais, comportamentais, temporais, que sdo contornadas pela
experiéncia docente, e que fazem parte do processo de ensino e aprendizagem
(Sacristan, 2013).

Por essa razao, diz-se que haveria ainda o curriculo oculto, que surge no

decorrer do plano executado mediante a presenca de saberes e conhecimentos
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implicitos, que vai além do tema tratado, oportunizando que alunos e professores
interajam diante do que se coloca na realidade frente ao que foi planejado.

Diante da diversidade dos curriculos, pode-se analisar que as tecnologias
estariam sugeridas no curriculo formal, descritas no curriculo real e executadas no
curriculo oculto, muito embora com as precariedades, € na pratica que se revela qual
a posicao e investimento a escola proporciona para com as tecnologias no curriculo.

Portanto, as tecnologias ampliam o curriculo prescrito e real, permitindo um
aprendizado necessario e eminente quanto se proporciona um ambiente e recursos
direcionados a pesquisa e busca do conhecimento e significados. A pratica docente,
nesse contexto, ir4 requer novas habilidades, que considere essa autonomia, tendo
como papel coordenar, incentivar e promover a busca do conhecimento através de
estratégias como organizacdo do tema, sugestao de projetos, e incentivar por meio
de propostas relacionadas ao conteudo.

Estas e outras estratégias relacionadas ao uso Util e pratico do computador e
as possibilidades de pesquisa que se insere o novo papel do professor, e estédo

descritas em documentos de acordos e apoio internacional, como da UNESCO.

As novas tecnologias demandam novos papéis para o professor, novas
pedagogias e novas técnicas para o treinamento do docente. A adequada
integracdo das TIC em sala de aula dependera da habilidade dos professores
em estruturar o ambiente de aprendizagem de modo nao-tradicional; em
fundir a nova tecnologia com a nova pedagogia; em desenvolver turmas
socialmente ativas; em incentivar a interagdo cooperativa, o aprendizado
colaborativo e o trabalho em grupo. Para tanto, é necessario desenvolver um
conjunto pertinente de habilidades de gestdo de sala de aula. (UNESCO,
2009, p. 9).

O anseio dessa realidade perpassa por aquisicdo de equipamento e acesso
as tecnologias na escola e o dominio do professor no manuseio e projetos
académicos, aliados a uma nova maneira de ensinar e aprender.

A inovacdo, nesse sentido, requer menos controle do professor sobre o

aprendizado, podendo gerar inseguranca e resisténcia. Essa mesma resisténcia pela
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perda do controle, se aplica a gestdo com relacdo aos professores e a padronizacao
de avaliacédo e registros.

Porém, a escola ndo deve competir com a informéatica e 0s recursos
tecnolégicos, pelo contrario, utilizd-los em seu beneficio e aproximar os alunos cada
vez mais da constru¢cao autbnoma dos conhecimentos e desenvolvimento cognitivo,
papel mister da escola.

Freire e Valente (2018) menciona que mesmo antes das tecnologias
audiovisuais e digitais, havia anuncios de uma educacao que proporcione autonomia,
incentive a criatividade, a constru¢cdo do conhecimento, que ofereca suporte para o
desenvolvimento de habilidades e aprendizagem.

No entanto, ainda na contemporaneidade se discute a atuag&do docente diante
de praticas que consideram o repasse de informacao prevalente nas salas de aula. E
as tecnologias inseridas na escola servindo como instrumento repassador de

informacdes sem uma mudanca na estrutura pedagdgica.

A IMPLEMENTACAO DA RA NA EDUCACAO

A mediacdo pedagodgica € essencial para facilitar a relacdo entre o aluno e o
conhecimento. Segundo Vigotsky (2003), a relagcé&o entre o sujeito e 0 conhecimento
€ mediada pela interacdo social, com o0 ambiente, intervencéao didatica e instrumentos.
A integracdo da Realidade Aumentada (RA) na educacdo pode atuar como um
mediador poderoso ao fornecer experiéncias de aprendizado que sado mais engajantes
e motivadoras. Por exemplo, em aulas de ciéncias, a RA pode permitir que os alunos
visualizem e interajam com modelos tridimensionais de moléculas ou sistemas
bioldgicos, promovendo uma compreensdo mais profunda dos conceitos.

A RA também pode ser um recurso valioso em areas como histéria e

geografia. Estudantes podem usar a tecnologia para explorar locais histéricos ou
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geogréaficos em um ambiente tridimensional, proporcionando uma compreensao mais
rica e detalhada do contexto estudado. Segundo Moran (2017), essas experiéncias
imersivas ndo apenas capturam a atencdo dos alunos, mas também facilitam a
aprendizagem significativa, onde os alunos podem fazer conexdes mais profundas
entre 0s conceitos tedricos e suas aplicagcfes praticas.

Apesar das potencialidades, a implementacdo da RA na educacgdo enfrenta
desafios significativos. A formacéo dos professores é crucial, pois eles precisam estar
confortaveis e competentes no uso da tecnologia para mediar o aprendizado de forma
eficaz. Segundo Leite (2011), a concepc¢ao pedagogica tradicional do professor como
expositor tem sido criticada, e hd uma necessidade de mudanca para uma pedagogia
gue permita maior autonomia dos alunos. Além disso, ha consideragcfes econdmicas
e técnicas, especialmente em escolas publicas, onde o acesso a dispositivos e
infraestrutura adequados pode ser limitado.

Pereira e Valente (2018) destacam que a implementacdo de tecnologias
avancadas como a RA exige investimentos significativos em hardware, software e
capacitacdo profissional. A desigualdade no acesso a esses recursos pode ampliar a
lacuna educacional entre escolas de diferentes contextos socioeconémicos. Sem 0s
recursos adequados, muitas escolas podem achar dificil implementar a RA de maneira
eficaz, exacerbando as desigualdades existentes no sistema educacional.

Outro desafio é a integragdo curricular da RA. E necessario que o0s
educadores e os desenvolvedores de conteddo trabalhem juntos para criar materiais
educacionais que sejam pedagogicamente soélidos e tecnologicamente viaveis. I1sso
inclui o desenvolvimento de aplicativos e plataformas que sejam acessiveis, intuitivos
e alinhados com os objetivos educacionais. A colaboracdo entre professores e
especialistas em tecnologia € essencial para garantir que as ferramentas de RA sejam
usadas de maneira eficaz e que atendam as necessidades de aprendizagem dos

alunos.
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A RA tem o potencial de transformar a sala de aula em um ambiente interativo
e imersivo, onde os alunos se tornam protagonistas do seu proprio aprendizado. Para
gue essa transformacéo ocorra, é essencial que educadores, gestores e formuladores
de politicas trabalhem juntos para superar os desafios e maximizar as oportunidades
oferecidas por essa tecnologia.

Para uma melhor compreensdo das obras escolhidas na pesquisa
organizamos uma tabela a seguir com a lista das principais obras selecionadas na
pesquisa, incluindo autor(es), titulo, ano de publicacéo, tipo de estudo e foco principal.

A tabela a sequir lista as principais obras selecionadas na pesquisa, incluindo

e-ISSN: 2177-8183

autor(es), titulo, ano de publicacao, tipo de estudo e foco principal:

Tabela 1 - Obras selecionadas na pesquisa.

Autor(es) Titulo Ano Tipo de Estudo Foco Principal

Prensky, | Teaching 2010 | Tedrico/Pratico | Uso de tecnologias

M. Digital digitais na educacéo
Natives

Valente, | O papel da 2011 Teorico Integracao

J. A. tecnologia tecnologica nas
no ensino escolas publicas

Moran, J. | A educagdo 2017 Tedrico Abordagem

M. que interdisciplinar e
desejamos holistica na educacgéo

Vigotsky, | Pensamento 2003 Teorico Mediacdo pedagdgica

L.S. e Linguagem através da interacdo

social

Leite, L. | Formacéo 2011 | Tedrico/Empirico | Capacitacao de
de professores no uso de
professores novas tecnologias
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para a era
digital
Silva, A. | Mediagéo 2024 Qualitativo Potencialidades e
R., Lima, | pedagdgica desafios da RA na
C. B., | através da educagéao

Vieira, M. | realidade
M. S. aumentada
(RA)

Fonte: Autoria propria.

Foram entrevistados 10 professores de diferentes disciplinas e contextos
escolares (5 de escolas publicas e 5 de escolas privadas). As entrevistas capturaram
as percepcoes, experiéncias e desafios enfrentados pelos educadores na integracao
da Realidade Aumentada (RA) em suas praticas pedagogicas. A maioria dos
professores utiliza a RA ha cerca de 2 a 3 anos, sendo que as disciplinas mais
mencionadas foram Ciéncias, Matematica e Historia.

Em relac&o ao impacto na aprendizagem, 90% dos professores relataram que
a RA facilitou a compreensdo de conceitos complexos e todos observaram um
aumento significativo no engajamento e interesse dos alunos. No entanto, 0s
educadores enfrentam desafios técnicos, como problemas com a infraestrutura
tecnolégica, incluindo acesso a dispositivos e internet, e a necessidade de mais
capacitacdo especifica sobre o uso da RA.

Apenas 40% dos professores receberam formacéo especifica sobre RA, mas
todos destacaram a necessidade de suporte continuo e formacdo adicional. Ainda
assim, 80% dos professores notaram um aumento na autonomia dos alunos, com
mais iniciativas para explorar conteudos de forma independente, e observaram uma

maior participacao ativa dos alunos nas atividades de aprendizagem.
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A andlise qualitativa dos dados coletados revela alguns pontos chave. A RA
mostrou-se eficaz em facilitar a compreensao de conceitos abstratos e complexos,
particularmente em disciplinas que se beneficiam de visualiza¢des tridimensionais. A
tecnologia de RA aumentou notavelmente o interesse e o engajamento dos alunos,
tornando as aulas mais dindmicas e interativas. Entretanto, a implementacédo enfrenta
desafios significativos relacionados a infraestrutura tecnologica e a formacédo de
professores. A caréncia de dispositivos adequados e a falta de capacitacdo especifica
séo obstaculos que precisam ser superados para uma adoc¢ao mais ampla e eficaz da
RA. Ainda assim, a RA contribuiu para a autonomia dos alunos, incentivando-os a
explorar e aprender de maneira independente. A participacao ativa dos alunos durante
as atividades aumentou, alinhando-se com as tendéncias pedagdgicas

contemporaneas que defendem o protagonismo do estudante.

CONSIDERACOES

Pelos estudos sobre a insercao tecnoldgica na escola e os beneficios trazidos
pelos recursos computacionais no processo de ensino e aprendizagem, vai requerer
uma ruptura com o esquema tradicional de ensino baseado em disciplinas e tempos
delimitados de cada aula. A colaboragéo entre os alunos e entre os profissionais, vai
eleger um novo percurso necessario na construcao de temas entre as disciplinas

Investir em capacitacdo docente, infraestrutura tecnoldgica e
desenvolvimento de contetdo pedagdgico adequado sdo passos essenciais para a
implementagdo bem-sucedida da RA na educacédo. Com esses esfor¢os, a RA pode
cumprir sua promessa de tornar o aprendizado mais significativo, motivador e
acessivel para todos os alunos.

O novo papel do professor estd em coordenar essa nova maneira de aprender

e ensinar, de estar apto a coordenar a aprendizagem colaborativa, e ter habilidade de
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perceber os mdultiplos processos de aprendizagem para que haja uma avaliacdo
condizente com o desenvolvimento pessoal, e ndo mais com o aprendizado dos
conteudos definidos pelo professor.

A pesquisa, a busca da informacéo, a constru¢cdo do conhecimento, pode
estar coordenada e amparada por uma estrutura pedagoégica significativa, por meio
de tema e projetos a serem desenvolvidos na escola, modificando a maneira de
ensinar, abrir a possibilidade da busca do conhecimento, da nova organizagéo
pedagogica que as tecnologias requerem.

O controle e detencao do conhecimento, a exposi¢cao do que foi previamente
selecionado e escolhido, do que deve ser aprendido, 0 como e o que se avalia, ndo
cabe diante de recursos no qual o aluno tem a possibilidade de ir além do que é
ensinado, além do que é pedido, e além do que pode ser avaliado.

Nesse sentido, pode-se questionar o controle que se tem do que o outro
aprendeu e apreendeu. Se mesmo na forma tradicional de repasse de informacdes ja
nao se tem esse controle, muito mais quando um tema é proposto para pesquisa € 0
aluno toma caminhos inusitados, apresenta conclusdes diferenciadas, levanta
guestionamentos, e soluciona problemas de forma distintas.

Realmente pode ser assustador e de pouco controle pelo professor. Porém, é
um caminho promissor, € um novo paradigma na educacao, e vai precisar de
educadores mais seguros, menos controladores, que saibam utilizar e coordenar essa
liberdade da construcdo do conhecimento.

O ponto nefralgico esta no romper do modelo tradicional de ensino. Além de
reivindicar os recursos tecnologicos e espacos de utilizacdo, uma nova pratica
pedagdgica sera imprescindivel.

A insercdo mais ampla da informatica na escola talvez esteja lenta porque
mexe com incertezas, desafia o controle docente, permite caminhos além de materiais
e temas prontos, coloca em xeque as metodologias tradicionais. Porém a resisténcia

por estar sendo mantida pela escassez dos recursos e da estrutura de acesso, um
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modelo de uso que ainda esté reservado a frequéncias reduzidas, como se o uso do
computador fosse algo excepcional, um “evento” com dia e hora marcados para
acontecer.

Nesse sentido, talvez a parte mais dificil ndo seria capacitacdo e dominio das
tecnologias e seu funcionamento por parte dos educadores, mas uma nova estrutura
de acesso que permita a liberdade docente para inserir no planejamento cotidiano, e
naturalmente colocar e desenvolver as habilidades do uso dos recursos tecnolégicos
em sala de aula.

Em suma, a utilizacdo da RA na mediacdo pedagogica apresenta uma
oportunidade significativa para inovar e enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, a eficacia dessa integracdo depende de vérios fatores,
incluindo a formacgéo adequada dos professores, 0 acesso a recursos tecnologicos e
a adaptacédo das praticas pedagogicas.

O primeiro passo seria a presenca das tecnologias, e na sequéncia, 0 acesso
dos alunos e professores para o desenvolvimento da nova préatica pedagdgica. O
discurso da constante formacao docente, de indicar o desenvolvimento do uso das
tecnologias sem as ter na escola de forma acessivel e ndo pontual, pode ser um
caminho longo demais. E através da presenca dos recursos e sua ampla utilizagéo

gue essa nova pratica pode ser exigida.
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