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Resumo

As criangas nascidas na ultima década representam a primeira geragdo intrinsecamente
imbuida nas novas tecnologias. Os dispositivos méveis fazem parte do seu dia a dia, com um
uso crescente ao nivel dos jogos, participacdo nas redes sociais e como ferramenta de
aprendizagem. E nesta Ultima vertente que se deve debrugar mais a escola, potenciando as
aprendizagens suportadas pelas tecnologias digitais. A Realidade Aumentada como uma
tecnologia com grande potencial inovador, promovendo experiéncias com altos niveis de
motivagdo e possibilitando uma maior envolvéncia dos alunos. Neste estudo procuramos
caraterizar a Realidade Aumentada sob o ponto de vista conceptual, identificar as vantagens
do seu uso na Educacéo e fornecer algumas plataformas e aplica¢cdes que poderdo ser usadas
por professores, em contexto de aprendizagem, para a promogao do sucesso educativo dos
seus alunos.
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Abstract

Children born in the last decade represent the first generation intrinsically imbued with new
technologies. Mobile devices are part of their daily lives, with an increasing use in terms of
games, participation in social networks and as a learning tool. It is on this last aspect that the
school should focus more, enhancing learning supported by digital technologies. Augmented
Reality as a technology with great innovative potential, promoting experiences with high levels
of motivation and enabling greater student involvement. In this study we seek to characterize
Augmented Reality from a conceptual point of view, identify the advantages of its use in
Education and provide some platforms and applications that can be used by teachers in the
learning context, to promote the educational success of their students.

Keywords: Augmented reality; apps; pedagogical integration; basic education.

Introdugao

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que ja existe ha algum tempo e tem vindo,
talvez discretamente, a ganhar terreno e a implementar-se cada vez mais no nosso quotidiano.
Quando pensamos neste conceito vem-nos, imediatamente, 2 memoria o jogo Pékemon Go,
que foi uma “febre” instantanea, que contagiou milhoes de pessoas, numa caga virtual a estes
bichinhos coloridos, mas no mundo real. Nao podemos deixar de nos questionar sobre o que
tera levado criangas e adultos a percorrer varios locais, de telemével em punho, de forma
exaltada, talvez mesmo obcecada ¢ abstraidos da realidade. Com esta visdo, iniciamos um
processo de reflexao sobre a importancia da RA e a desvendar algumas das potencialidades da
mesma.

Desde o Pékemon Go, os jogos tém evoluido e existem atualmente outras op¢oes também

aliciantes. Salienta-se para os fas da saga Harry Potter, o jogo Wizards Unite, onde ¢ possivel
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ganhar poderes de feiticeiro numa aventura arquitetada no nosso proprio espaco. F também
agora possivel fazer construgdes virtuais utilizando a App de Realidade Aumentada da LEGO.
Para além dos jogos, existem muitas outras aplicacdes da RA no nosso quotidiano, desde a
visualiza¢ao da decoragao e mobiliario, por nés escolhida, nas divisbes da nossa casa, com o
uso de aplicagdes como a da empresa IKEA; simula¢bes aplicadas a engenharia e a2 medicina,
onde ¢ muito mais seguro e favoravel economicamente a manipula¢ao de objetos virtuais; o
Google Translate e Google Maps ja possuem tecnologia de RA; aplicagdes de reconhecimento
facial e/ou filtros tipo SnapChat, FaceApp, Facebook ou Instagram. Esta tecnologia estd
também a revolucionar os carros do futuro, ao ser aplicada a tecnologia HUD (Heads-Up
Display) aliada a Inteligéncia Artificial, disponivel nos para-brisas de carros como o Cadillac
Lyriq, em 2022 (Lambert, 2020). Existem ainda projetos para revolucionar as reunides online
com o uso de hologramas. A RA esta enraizada na sociedade atual e vislumbra-se como uma
grande tendéncia do futuro, aliada a Realidade Virtual, Realidade Mista e Realidade Estendida,
a par da Inteligéncia Artificial (Page, 2020). A Escola e os professores nao podem ficar
indiferentes a esta tecnologia emergente, com potencialidades educativas, que ja faz parte do
dia a dia dos alunos.

Neste trabalho, baseado numa analise bibliografica narrativa, pretendemos (i) enquadrar o
conceito de realidade aumentada, (i) identificar as potencialidades da RA no contexto
educativo da Educacao Basica, (iii) e apresentar algumas aplicagdes gratuitas com potencial
educativo para a criagdo contextos de aprendizagem inovadores com algumas sugestdes de
atividades, (iv) indicar algumas apps para criagao de conteido em RA. Com estas pretensoes,
pensamos que o trabalho, para além de interessar a comunidade educativa de forma geral,
podera ter grande relevo juntos dos professores de Educacio Basica para os tornar mais
conscientes da RA e da necessidade de alterar as praticas educativas. Pode ser também uma
forma de estimular a investiga¢ao nesta area, relacionada com a aprendizagem em contexto de
RA.

A analise, inicia-se com uma definicio de RA, sublinham-se as suas potencialidades no
campo da Educacgio e disponibilizam-se recursos e estratégias, que os professores poderdo

utilizar, para potenciar a exploragao pedagogica da RA.

O conceito de Realidade Aumentada

Esta ideia de se conseguir “aumentar a realidade” parece-nos, a partida, uma habilidade

muito enriquecedora para todos os que dela podem usufruir. Comecemos por analisar, em que
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consiste objetivamente esta tecnologia. Apesar de existirem nogdes anteriores, atribui-se a
origem deste conceito a dois engenheiros da Boeing que referiram que se trata de uma
tecnologia usada para "aumentar" o campo visual do utilizador com informagdes necessatias
no desempenho de tarefas, referindo-se assim a esta tecnologia como "realidade aumentada"
(Caudell & Mitzell, 1992). Mais tarde, Azuma faz a distincao entre Realidade Virtual (RV) e
RA, sendo esta ultima uma variacio de ambientes virtuais, como ¢é mais comummente
chamada. Nas tecnologias de RV, os utilizadores estio completamente imersos dentro de um
ambiente sintético. Enquanto esta imerso, o utilizador nao consegue ver o real mundo ao seu
redor. Em contraste, RA permite que o utilizador veja o mundo real, com objetos virtuais
sobrepostos ou compostos com o mundo real. Portanto, a RA complementa a realidade, em
vez de substitui-la completamente (Azuma, 1997). Este mesmo autor, sublinha que existem
muitas nogdes a ter em atengdao, mas este conceito tera de abranger essencialmente trés
aspetos: combinar o mundo real e o virtual, ser interativo em tempo real e registado em 3D.

Para aceder a aplicagdes de RA poderemos utilizar varios dispositivos moéveis como
telemévetis, tablets ou outros, podendo esta ser baseada na simples proje¢ao, em marcadores,
QRCodes ou na localizagao do utilizador. Sublinhando um pouco mais a diferenca entre RA e
RV, nesta dltima, podem ser usados outros objetos, como 6culos que permitem a imersio do
utilizador, no ambiente virtual referido, pois o seu campo de visdo fica totalmente envolto e
absorto do mundo real. No mercado, existem varias marcas disponiveis que permitem esta
experiéncia imersiva, de salientar o Google Cardboard como uma opg¢ao mais econémica pelo
uso do telemovel do proprio utilizador. Na RA também poderio ser utilizados 6culos, mas de
lentes “transparentes”, permitindo sempre uma sobreposi¢io dos objetos virtuais sobre o
espago real, tal como foi mencionado anteriormente como, por exemplo, os Microsoft
HoloLens (Microsoft, 2021).

Estes avancos da tecnologia fizeram surgir, recentemente as nog¢oes de Realidade Mista

(MR) e Realidade Estendida (XR), muito bem ilustrada na Figura 1.

Figura 1 - A tecnologia XR/ RV/ MR/ RA
Fonte: https:/ | medinm.com/ @northofd 1/ what-really-is-the-difference-between-ar-mr-vr-xr-35bed1 dal ade
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A MR implica, através da analise do termo original Mixed Reality, uma mistura entre a RV
e a RA, vai além da sobreposi¢io de objetos virtuais permitindo uma maior interagao. Ja a
tecnologia XR ¢é entendida como um “guarda-chuva” que abarca todas as nog¢oes anteriores. A
experiéncia XR ¢ descrita como sendo uma experiéncia imersiva completa, que envolve todos

os sentidos humanos (Coltekin & al, 2020).

As potencialidades da Realidade Aumentada em contexto de aprendizagem

As criangas nascidas a partir de 2010 pertencem a Geragao Alpha, que vem suceder a
Geragao Z. Considera-se a primeira geragao inteiramente digital e sdo as primeiras criangas a
nascer totalmente no século XXI. Esta ¢ a geragao dos consumidores das Redes Sociais, como
o TikTok, seguidores de varios znfluencers, e criadores de conteudos digitais. Interagem de
forma digital com os amigos da sua idade, tendo mais acesso as tecnologias do que qualquer
outra geracao anterior. Segundo McCrindle (2020), investigador australiano responsavel pela
atribuicao deste nome, esta ¢ uma geragao modelada pela tecnologia, definida pelo uso de
dispositivos méveis como smartphones e tablets, videojogos, ou seja, uma geragdo de
utilizadores avidos de ecrds, dos quais é quase impossivel separa-los. Este mesmo autor
defende que esta geragao necessita de metodologias de aprendizagem mais ativas, através de
métodos visuais, multimodais e praticos, criando mais envolvimento para uma geragao
emergente. Assim, percebendo melhor os alunos que encontramos nas escolas, que nesta
altura ainda estdo na educagido basica, poderemos urgir as escolas a adotar novas estratégias
motivadoras, com recurso as tecnologias que os jovens vao dominando cada vez mais e desde
mais cedo. A escola pode aproveitar e potenciar as competéncias adquiridas no ambito das
aprendizagens informais j4 mencionadas, através da gamificagao e uso de dispositivos moveis
para a aprendizagem (m-learning). Gabriel (2013, p. 110) sublinha a importancia do m-
learning, alertando para o facto de os jovens utilizarem cada vez mais as novas tecnologias nas
suas vidas particulares e “virdo cada vez mais com essas expectativas para a sala de aula. O
Bring Your Own Device (BYOD) ja é um fenémeno mundial, portanto, é necessario estar
preparado e motivado para isso.” A RA afigura-se assim como uma tecnologia altamente
motivadora, perante tudo o que foi descrito, no entanto, existem muitas outras potencialidades
da sua integracio pedagodgica.

Ja Azuma (1997) descreveu estas potencialidades, comegando por questionar o seguinte:

Porque é que a Realidade Aumentada é um tema interessante? Porque é que

combinar objetos reais e virtuais em 3-D ¢é util? A Realidade Aumentada melhora a
percegio do utilizador e a interagdo com o mundo real. Os objetos virtuais exibem
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informacio que o utilizador ndo pode detetar diretamente com os seus proprios
sentidos. A informacdo veiculada pelos objetos virtuais ajuda um utilizador a
realizar tarefas do mundo real (p.3).

Um estudo aplicado a alunos do Ensino Basico, por dois investigadores da Universidade de
Sevilha, em que foram disponibilizados tablets para a visualizagao de conteudos em RA,
revelou que o nivel de aprendizagem dos alunos melhorou bastante refletindo-se em
classificagoes mais elevadas nos pos-testes aplicados (Morales & Garcia, 2017). Estes mesmos
investigadores referem as vantagens do uso de RA com os alunos:

E intencionalmente atraente, desperta a curiosidade e o interesse ao nivel pessoal e
emocional.

— Pode ser usada em praticamente qualquer assunto, o que é importante os alunos que tém
preferéncias individuais. Esta flexibilidade, transversalmente, garante que ninguém fica de
fora.

— Pode até ser utilizado para atividades extracurriculares e passatempos.

— Respeita as diferengas individuais dos alunos, uma vez que engloba muitos estilos de
aprendizagem diferentes.

— E personalizavel, pois os professores podem modificar e adaptar material de uma classe
para outra, e a cada ano, dependendo das necessidades estudantes.

— Oferece a oportunidade para os proprios alunos serem criadores de novos materiais para
uso nas aulas.

- E portitil, porque ¢ trabalhado nas aulas e em casa, permitindo assim aprender e ser
partilhado (Morales & Garcia, 2017, pp. 280-281).

A ideia desta tecnologia ser altamente inclusiva também ¢ defendida por outros
investigadores que sublinham as suas possibilidades pela capacidade em representar de
diversas formas, conceitos abstratos e de dificil representacao, principalmente para individuos
que apresentam dificuldades motoras severas (Dainese & Garbin, 2009). Por estimular a
perceciao, a RA podera também ser usada para complementar os materiais didaticos dos
professores, ajudando na compreensio dos conceitos abstratos ja referidos, mas de uma
maneira muito mais motivadora e interativa pois a vontade de aprender aumenta
consideravelmente, podendo ser aplicada nos diferentes niveis de ensino (Castorena &
Valencia, 2019). Para além disto, a0 aumentar a percecao e a interacao, a RA aumenta, sem
duvida, a interiorizagao das aprendizagens. Os alunos aprendem mais fazendo, manipulando,
interagindo com os objetos e explorando-os de forma auténoma. No ambito das metodologias
ativas, a RA tem um grande potencial, é bastante inovadora e refor¢a a aprendizagem por
competéncias, colocando o aluno no centro deste processo. Desta conjungao, conclui-se a que
RA apresenta inumeras potencialidades comprovadas para o processo de ensino-

aprendizagem. Diversas areas do conhecimento podem beneficiar com aplicativos de RA,
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sendo na area de Ciéncias Naturais que tem havido um maior investimento e interesse por
parte dos investigadores e desenvolvedores de ferramentas de RA (Klettemberg et al, 2021).

Apesar das vantagens da implementa¢ao desta tecnologia, que sao comprovadas por meio
de estudos empiricos, sentimo-nos impelidos a questionar, inevitavelmente, o porqué de a RA
nao estar mais difundida nem ser muito utilizada nas praticas pedagogicas dos docentes,
nomeadamente na Educacio Bésica. A partida, e apesar de ser uma tecnologia ja com alguns
anos, ainda ha docentes que a desconhecem ou tém dificuldade em implementar atividades
utilizando RA, o que chega a ser considerado como uma barreira, num estudo de Luana Lopes
et al (2019). Existem alguns cursos gratuitos online em formato de MOOC (Massive Open
Online Course), como por exemplo, na plataforma Coursera, nos quais se poderao adquirir as
nog¢oes basicas de implementacdo ou até mais aprofundadas, para quem se interessar pela
criagao aplicagcbes de RA para dispositivos méveis. Outra das razdes, da nao utilizagio da RA
nas salas de aula, e talvez uma das mais importantes, prende-se com a pouca oferta de
aplicagdoes e ferramentas gratis. Encontramos facilmente no mercado aplicagdes muito
interessantes, algumas até apresentam um consideravel manancial de recursos educativos,
como livros de histérias e manuais de varias disciplinas com RA, no entanto, sio pagos, nao
estando acessiveis a todos os alunos e professores.

Num estudo de Dimitris Chatzopoulos e# al. (2017) sao enumerados alguns obstaculos ao
uso mais difundido na RA: limitagdes tecnolégicas de incompatibilidade de dispositivos ou
consumo excessivo de baterias por usarem camara, GPS, internet em simultaneo; dificuldade
de uso sem marcadores; muitas aplicagcbes estao ainda em fase de prototipos; requisitos de
rede para aceder aos objetos virtuais; problemas de seguranga e privacidade por que o uso de
varias aplicagoes de RA podem ser fontes de potenciais invasoes, localizagdao, armazenamento
de dados; aceitagao social por ser associada a jogos como o Pékemon Go.

Surgiu, entretanto, o projeto ARETE, financiado pela Unido FEuropeia, que sera
implementado no préximo ano letivo em varias turmas-piloto na Europa, no Ensino Basico,
na area das Ciéncias e da Geometria. Este projeto sera implementado em parceria com a
Clever Books AR, uma empresa que disponibiliza, atualmente, recursos pagos. No seu site,
esta empresa oferece algumas versdes demo, que nos permitem aferir as potencialidades de
alguns recursos que serdo utilizados no projeto ARETE. Resta-nos, entdo, aguardar pelos
resultados deste projeto promissor, reconhecendo, a partida, que seria muito interessante e
importante a existéncia de outros projetos desta natureza, para difundir o uso da RA em

contexto educativo.
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Aplicagcoes de RA e o seu potencial em areas de conhecimento

Atualmente, existe alguma variedade de aplicacdes de RA, com finalidade educativa para o
contexto educativo da Educacdo Basica. Na tabela 1, encontramos a designagao de algumas
dessas aplicagoes, o seu sitio da internet, o sistema operativo a que destinam e alguns dos
conteudos principais ou atividades que disponibilizam. Estes recursos sio de utilizagao
gratuita, mas alguns deles disponibilizam outros conteudos pagos em versoes mais avangadas.

Estao relacionados com as diversas areas de aprendizagem.

Aplicagdo Sitio da Internet Slstema} Conteudos/Atividades
Operativo
ARILogpa https://arloopa.com Android iOS C.on.tegdos de varias
disciplinas.
BBC https://play.google.com/store/apps/details
Civilizations ?id Android Artefactos historicos.
AR =uk.co.bbc.civilisations&hl=en_US&gl=US
Chromelille https:/ /chromville.com Android iOS C.orl.tegdos de virias
disciplinas.
. . https://play.google.com/store/apps/details . Interagir e colorir
Dino Paint 3D ?id=com.dayyom.dinopaint&hl=en&gl=US Android dinossauros 3D.
. https://apps.apple.com/bt/app/medida . .
Medida 141383426740 iOS Fazer medicdes.
Professor virtual para
Mondly AR https://www.mondly.com/ar Android iOS ensinar linguas
estrangeiras.
Plickers https:/ /get.plickers.com Android iOS Avahaga() formativa
interativa.
. . .. L Conteudos diversos com
Quniver https:/ /quivervision.com Android iOS desenhos para colorir.
. L Desenhos para colorir
Sketch AR http://www.sketchar.com Android iOS
com RA.
https:/ /play.gcoogle.com/store/apps/details
. ? . Identificacao de estrelas,
Sy Map id=com.google.android.stardroid&hl=en_U Android planetas e outros astros.
S&gl=US

Tabela 1 - Aplicagbes gratis de RA para Educacio Basica

Existe um vasto leque de plataformas e aplicagbes com potencial transformador das
praticas educativas, tornando-as mais ativas e relacionadas com as diversas areas do
conhecimento. A RA, na sala de aula, coloca o aluno no centro da sua aprendizagem por
permitir uma exploracdo e descoberta mais auténoma e oferece aos professores a possibilidade

de incutirem inovagao e estratégias motivadoras.
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De uma analise as aplicacdes de RA com finalidade educativa, podemos apontar algumas

propostas de atividades, que poderdo ser adaptadas a realidade de cada turma, a

IS

individualidade dos alunos, as metodologias diversificadas de cada professor e
disponibilidade de recursos.

Na disciplina de Estudo do Meio existem muitas atividades interessantes que poderao ser
implementadas, para uma explora¢ao de varios locais do mundo atual ou de locais e artefactos
histéricos, num infindavel universo de aprendizagens sem ter que sair da sala de aula
(ARLoopa, BBC Civilizations AR). Podemos, por exemplo, visualizar, identificar e classificar
animais, que existem atualmente ou extintos, pois estdo disponiveis varios modelos de
mamiferos, répteis, peixes, insetos e aves, alguns até com efeitos sonoros para uma experiéncia
mais interativa (ARLoopa, Quiver). Neste tipo de atividades o professor podera sempre dividir
a turma em grupos e até propor que os alunos investiguem mais aspetos dos animais em
estudo, como a alimenta¢ao ou o habitat de cada um. Poderiao ainda fazer um trabalho de
pesquisa sobre plantas (Google Lens), ou sobre partes das plantas, levando os dispositivos
movels para o recreio, hortas escolares ou até em visitas de estudo. Existem ainda aplica¢bes
que permitem a exploragdo de conceitos cientificos, de geografia e do espago, através da
visualiza¢ao de representagoes do globo terrestre, outros planetas, estrelas e até do sistema
solar, ou das fases da lua, ou até fenémenos como o ciclo da agua, com representagoes
graficas e animagdes que permitem a apreensao de conceitos abstratos mais facilmente
(ARLoopa, Sky Map, ChromeVille). Estao disponiveis outros recursos para trabalhar diversos
conteudos como o corpo humano, com modelos do esqueleto, dos musculos e de varios
6rgaos internos em 3D (ARLoopa, ChromeVille) que promovem uma perce¢ao mais proxima
do real e permitem a sua manipulagio, indo além da mera visualizacio de imagens num
manual a projecao de um filme.

Na disciplina de Matematica, uma sugestio interessante podera passar pela visualizagao e
identificagdo dos sélidos geométricos em 3D, com a possibilidade de manipulagdo e rotagao
que as aplicagdes permitem, contabilizando faces, arestas e vértices (ARLoopa e Quiver). Mais
simples ainda, mas com um potencial ainda maior, que tal propor uma “caga aos sélidos” na
sala, no recreio ou em casa? Através da sobreposicao dos objetos virtuais sobre os objetos do
meio envolvente, os alunos conseguem reconhecé-los facilmente, podendo até tirar fotos e
partilhar as suas descobertas num mural do tipo Padlet. Esta exploragao do mundo real, de

forma auténoma, podera ser potenciada ao trabalhar as unidades de medida de comprimento e
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propor aos alunos que efetuem medi¢des na sala de aula, no recreio ou em casa, com um
dispositivo movel e uma aplicagao (Medida), suscitando até a resolugao de problemas.

Na disciplina de Portugués, poderemos promover as competéncias de expressio oral,
leitura e escrita de varias formas, quer através da identificagao dos varios modelos disponivetis,
descri¢ao de imagens e conceitos, produgao textual criativa com varios elementos visualizados,
ou até implementagdo de trabalhos interdisciplinares. As possibilidades criativas sao
infindaveis para o desenvolvimento da imagina¢do das criangas e do pensamento criativo.
Como sugestdo a escrita de histérias sobre os mais variados temas, como por exemplo “Se eu
fosse um astronauta...”, onde, através da aplicagdo podera explorar o espaco e até usar um
filtro de fato espacial e estar “pronto” para iniciar uma grande aventura (ARLoopa).

As areas das Expressdes também se afiguram potenciadas. O uso de aplicagdes que
ensinam a desenhar, ou que disponibilizam marcadores com desenhos para colorir,
possibilitam que os alunos trabalhem outras competéncias como a motricidade fina e as cores
e a criatividade individual (Dino Paint 3D, SketchAR). Os alunos gostam muito deste tipo de
atividades pois os seus desenhos “ganham vida” e o fator surpresa desencadeia uma grande
motivagao. Uma outra sugestao podera passar por colorir uma mascara e depois proceder a
gravagao de um pequeno filme, duma dramatiza¢io de acordo com o desenho escolhido
(Quiver).

Os docentes de Inglés tém a sua disposigao assistentes virtuais em RA, com a capacidade
de promover uma aprendizagem mais autonoma dos alunos (Mondly AR, Google Translate).

A aplicacdo Plickers podera ser utilizada para realizar avaliagdo formativa, sendo apenas
necessario imprimir um marcador por aluno, ou seja, os alunos nao necessitam de dispositivos
moveis. S6 o professor devera ter um telemoével ou um tablet para “ler” as respostas dos
alunos. Esta aplicagao pressupoe a elaboracao de testes de escolha mdaltipla e a recolha das
respostas dos alunos em tempo real. Neste momento, na versao gratuita, a plataforma Plickers
apenas permite construir questionarios até 5 questoes.

Atualmente a Google disponibiliza varios conteidos em RA onde, através de uma simples
pesquisa no motor de busca, nos aparece a possibilidade de visualizagdo em 3D, na sala de
aula, sem necessidade de instalagao de qualquer aplicagao. Esta é sem davida uma boa opgio
para promover atividades diversificadas e aliciantes quando nao é possivel instalar aplicagdes
mais exigentes para os dispositivos disponiveis nas escolas.

Todas as aplicagdes e atividades referidas tém muito potencial educativo, que devera

sempre ser explorado do ponto de vista interdisciplinar, incluindo outras disciplinas que nao
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foram aqui referidas, para um maior rendimento escolar e dinamizando, sempre que possivel e

progressivamente, uma exploragiao autbnoma dos alunos.

Aplicagoes para criar conteiidos de RA com potencial educativo

As sugestoes apresentadas no topico anterior permitem uma exploragio do conteudo
fornecido pelas varias plataformas ou aplicagdes. No entanto, a sugestio de serem o0s
professores a criar o seu proprio conteudo ou a desafiar os alunos a criarem materiais em RA,
¢ uma ideia bastante interessante e para a qual ja existem diversas opgoes.

Na tabela 2 sao apresentadas plataformas para a criagao de conteidos para a Educagao

Basica em RA, para o respetivo sitio da internet e o sistema operativo indicado.

Aplicagdo Sitio da Internet Sistema Operativo
ARcore https://arvr.google.com/atcore Android, 10S
Assemblr EDU https://edu.assemblrworld.com Android, iOS
Aungmented Class http://augmentedclass.com Android
ARtoolkitX http://www.artoolkitx.org Android, iOS
CoSpaces EDu https://cospaces.io/edu Android, iOS
Jigspace https://jig.space iOS

Sketch AR https:/ /www.sketchar.tech Android, iOS
Wallane http://walla.me Android, iOS
Metaverse https:/ /studio.cometa.io/landing Android, iOS
echo AR https:/ /www.echoar.xyz Android, iOS
EON-XR https:/ /eonreality.com/platform Android, iOS
Blippar https://www.blippar.com Android, 10S
3dBear https://www.3dbear.io Android, iOS

Tabela 2 - Aplicagbes para elaborar conteidos em RA

Estas aplicagbes permitem a criagdo e partilha de conteddos em RA tanto por alunos como
por professores. Uma estratégia muito motivadora, aplicada a varias disciplinas, é a construgao
de “cacas ao tesouro” ou Escape Rooms, com a implementagdo de marcadores na escola,
escondidos através de GPS ou mesmo fisicamente como, por exemplo, os QRCodes. Uma
outra sugestdo, passa pela valorizagio de materiais ja existentes como, por exemplo, 0s

manuais escolares.

Eduser: http:/ | www.eduser.ipb.pt 108

ISSN 1645-4774



EDUSER: revista de edncagio, Vol 13(2), 2021 @\\ i b INSTITUTO POLITECNICO DE BRAGANCA
\\\ Z 'P Escola Superior de Educagao ’

Esta estratégia pode motivar as criangas para a leitura ou compreensio de conceitos
abstratos. Uma boa estratégia serd a criagdo de conteudo em RA atribuido aos manuais
escolares, que permitem uma interagdo com, por exemplo, personagens de histérias ou até
para percecionar melhor conceitos matematicos, mas de uma forma muito mais aliciante,
cativando assim a aten¢ao dos alunos. Podera ser uma estratégia imersiva cativante para os
alunos de Educacio Basica descobrirem nos seus cadernos, nos seus manuais, na mesa de
trabalho, ou até escondida pela sala, uma surpresa divertida em RA.

Conforme concluiram Cerqueira et al (2020), num estudo sobre a utilizagdio de Apps na
aprendizagem da matematica, este tipo de aplicagdes tem potencial para proporcionar uma
experiéncia tangivel com diversos beneficios e podem ser utilizadas como complementos as
abordagens mais comuns, especialmente, para motivar e envolver. Para além disso, este tipo
de aplicagoes, oferecem um ambiente divertido que permite a visualizagao e exploragao das

fungoes basicas da matematica e da explora¢ao de conceitos relacionados com a geometria.

Conclusao

A RA comega a fazer parte do nosso quotidiano e estd cada vez mais emergente, em
alinhamento com a RV, MR e XR, proporcionando experi¢ncias completamente imersivas.
Modifica e facilita a aquisi¢ao de conhecimentos, a atengdo e a motivacao (Morales e Gracia,
2017). Com ela podem tornar-se os materiais educativos analégicos, como os livros, mais
interativos, incrementando o envolvimento do aluno na aprendizagem. Pode trazer para a sala
de aula realidades distantes, que de outra forma, os alunos nunca poderiam interagir com elas.
Existe alguma variedade de ferramentas gratuitas, que nés apresentamos e que poderao ser
uteis para professores de Educa¢iao Basica. Essas ferramentas estdo ao servigo da educagao e
podem ser integradas em estratégias inovadoras de aprendizagem, tanto para exploracio como
para criagao de conteudos.

Os alunos que frequentam a Educagido Basica caraterizam-se por pertencerem a chamada
Geragao Alpha, e sio avidos utilizadores de dispositivos moéveis. Ao utilizarmos a RA no
processo de ensino-aprendizagem, as aprendizagens informais dos alunos saem mais
valorizadas, pois esta tecnologia pode servir também como suporte de motivacio pela sua
base de gamificacdo e permite-lhes uma exploragao mais auténoma.

Através da utiliza¢ao de aplicagoes interativas de RA como as que foram partilhadas, que

estimulam a percecdo e a compreensio de conceitos abstratos, os professores podem criar
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contextos de aprendizagem promotores do desenvolvimento de varias competéncias dos
alunos fomentando a implementagao de metodologias ativas.

Em sintese, neste trabalho foram apresentadas aplicagdes para computador e apps, com
algumas sugestoes de atividades que os profissionais da educagao poderao implementar na sua
pratica pedagogica. Ainda assim, face ao conteido gratis disponivel, do qual apenas foram
dados alguns exemplos, existem indmeras e variadas possibilidades de criacio de
atividades/contetdos com recurso a RA, com um grande potencial no contexto educativo. Ao
fomentar a interagao entre o mundo real e virtual, esta tecnologia, conforme a bibliografia
consultada, potencia a aquisicio de novas aprendizagens de uma forma ludica, aliciante e
motivadora. Reconhecemos, contudo, a necessidade de investigar contextos concretos de

aprendizagem suportada por RA.
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