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RESUMO

As instituicbes vém dando passos que podem ser considerados largos ao longo do
tempo, e alguns desses, apontam para um importante avan¢co que é a sua
modernizacdo tecnoldgica. A inser¢ao das TDICs no contexto escolar possibilita
diferentes formas de ensinar. Nesse contexto, esse trabalho tem como objetivo geral:
investigar se um aplicativo de Realidade Aumentada (RA) pode ser uma ferramenta
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem de uma escola publica estadual do
municipio de Assu-RN. E como objetivos especificos: (i) observar se o aplicativo de
RA Merge Explorer pode ser um instrumento propositivo no Ensino Fundamental Il;
(ii) analisar se o aplicativo de RA Merge Explorer € uma ferramenta tecnoldgica digital
capaz de efetivar conhecimentos dos alunos de 8° ano na disciplina de Geografia.
Adotamos como metodologia uma pesquisa de campo e, como ferramenta de coleta
de dados a aplicagdo de um questionario. Chegamos a conclusdo que o uso da RA
na educagao e, especialmente no Ensino de Geografia € uma ferramenta que pode
ser propositiva para o Ensino, uma vez que permite que os alunos participem mais,
se interessem, tenham autonomia e estejam mais motivados a estarem incluidos no
processos de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: TDICs. Realidade Aumentada. Processos de Ensino e
Aprendizagem. Merge Explorer.



ABSTRACT

Institutions have been taking steps that can be considered large over time, and some
of these point to an important advance, which is their technological modernization. The
insertion of TDICs in the school context allows different ways of teaching. In this
context, the general objective of this work is to investigate whether an Augmented
Reality (AR) application can be an auxiliary tool in the teaching and learning process
of a state public school in the municipality of Assu-RN. And as specific objectives: (i)
observe whether the Merge Explorer AR application can be a purposeful instrument in
Elementary School Il; (ii) analyze whether the Merge Explorer AR application is a
digital technological tool capable of enhancing the knowledge of 8th year students in
the Geography discipline. We adopted field research as a methodology and, as a data
collection tool, the application of a questionnaire. We came to the conclusion that the
use of AR in education and, especially in Geography Teaching, is a tool that can be
purposeful for Teaching, as it allows students to participate more, be interested, have
autonomy and be more motivated to be included. in the teaching and learning process.

Key words: TDICs. Augmented Reality. Teaching and Learning Process. Merge
Explorer.
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1. INTRODUGAO

As instituicdes vém dando passos que podem ser considerados largos ao longo
do tempo, e alguns desses, apontam para um importante avango que € a sua
modernizagao tecnologica. No que diz respeito as instituicdes escolares, se pararmos
para realizar uma comparacgao entre a escola de tempos atras e a da modernidade,
podemos perceber mudangas nos seus fazeres e praticas enquanto instituigao
mediadora do saber.

Nesse contexto, nos encontramos em um cenario no qual a tecnologia tem
modificado nossos habitos, nossos modos de trabalhar e de aprender, além de
introduzir novas necessidades e desafios relacionados a utilizagdo das Tecnologias
Digitais da Informac&o e Comunicacao — TDICs em diversas areas de conhecimento.
Os computadores, smartphones, tablets, hoje, se fazem cada vez mais presentes em
todos os lugares, possibilitando, novas maneiras de comunicagao, interagao,
informacéao e, especialmente mudangas no processos de ensino e aprendizagem.

A principio as TDICs e a educagdo se caracterizaram pelo uso dos
computadores no ensino, haja vista que esse recurso tecnoldgico digital oferta um
leque de atividades diversificadas, sejam em redes, informagdes, banco de dados,
mensagens e, no cenario atual, uma amplitude de ferramentas marcam o espaco
dessas tecnologias.

Ao compreender que as TDICs podem ser meios de alcangar um maior objetivo
no ensino, o professor tem de passar a ser um mediador e utiliza-las em prol dos seus
alunos, € importante que ele tenha em mente que as TDICs sdo suas aliadas no
processos de ensino e aprendizagem. Assim sendo, esse Trabalho de Conclusao de
Curso - TCC, tem a seguinte questdao de pesquisa: um aplicativo de Realidade
Aumentada (RA) pode ser uma ferramenta auxiliar no processos de ensino e
aprendizagem no ensino de geografia?

A insercédo das TDICs no contexto escolar possibilita diferentes formas de
ensinar, tendo em vista que, hoje, o ensino necessita de uma mudancga no papel dos
docentes para que os mesmos possam estimular o estudante a buscar e selecionar
fontes de informacdes voltadas ao ensino e a pesquisa, também é possivel com o uso
das TDICs que os docentes lecionem aulas mais dinamicas, expositivas,

participativas, fazendo com que os alunos desenvolvam um maior nivel de



concentracgao, interesse, dedicagao e que se apropriem de conhecimento com mais
facilidade.

Nesse contexto, esse trabalho tem como objetivo geral: investigar se um
aplicativo de Realidade Aumentada (RA) pode ser uma ferramenta auxiliar no
processos de ensino e aprendizagem de uma escola publica estadual do municipio de
Assu-RN. E como objetivos especificos: (i) observar se o aplicativo de RA Merge
Explorer pode ser um instrumento propositivo no Ensino Fundamental Il; (ii) analisar
se o aplicativo de RA Merge Explorer é uma ferramenta tecnoldgica digital capaz de
efetivar conhecimentos dos alunos de 8° ano na disciplina de Geografia. Adotamos
como metodologia uma pesquisa de campo e, como ferramenta de coleta de dados a

aplicagao de um questionario.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 AS TDICS NOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Segundo Morais (2019, p. 30), quando falamos em tecnologia logo nos vem a
mente os computadores, smartphones, smart TVs, wi-fi. Mas, a tecnologia é mais que
isso: ela pode ser compreendida como todo meio material que é utilizado para a
elaboragao ou pratica de algo, sendo esse tal meio contextualizado em determinada
area. De acordo com Lima (2013 apud BORGES, 2019, p. 03), “a tecnologia € um
processos que acompanha o homem desde sua existéncia, e foi por esse processos
que ele comecgou a se diferenciar dos demais animais”.

Para Machado et al., (2016), o que tem ganhado destaque no século presente
tem sido as consideraveis transformagdes no ensino e na aprendizagem. E um dos
motivos de tamanhas mudangas no processos educacional é o uso das Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagao (TDICs) desde as geragdes nascidas no final
do século XX.

Para Valente (2013), as TDICs surgem a partir da convergéncia de varias
tecnologias digitais tais como: videos, softwares, aplicativos, smartphones, jogos
virtuais, que se conectam para compor novas tecnologias. Nesse contexto, essas
tecnologias se referem a quaisquer equipamentos eletrbnicos que se conectem a

internet, ampliando as possibilidades de comunicabilidade de seus usuarios.
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Dessa forma, as TDIC devem servir como pontes para a construcao
de novos ambientes de aprendizagem ou mesmo a reconstru¢ao de
sistemas educacionais que sejam capazes de propiciar a autonomia
em alunos no seu processo de aprendizagem (SENA, 2023, p. 13038-
13039).

Com o advento das TDICs nos processos de ensino e aprendizagem,
potencializou-se o desenvolvimento de habilidades referentes a autogestdo da
aprendizagem pelo estudante. Além disso, os processos interativos favoreceram a
construgcao do conhecimento pelo aluno, uma vez que podera expor duvidas, opinides
e questionamentos, bem como receber orientagcdes (até mesmo instantaneamente)
de professores, tutores e colegas de ensino (CAMARGOS-JUNIOR, 2011 apud
SILVA, 2019).

No mundo atual, a sociedade vive em continua mudanca resultante do
processo de globalizagdo, da internacionalizagdo de mercado e da expansao e
desenvolvimento da tecnologia. A utilizacdo de tecnologias digitais tém sido algo
bastante presente em todas as areas da sociedade contemporéanea (VICENTE;
ARAUJO, 2017). Assim, é possivel utilizarmos de varios aparatos digitais nas mais
diversas areas da sociedade, na educacado, por exemplo, podemos utilizar de
notebooks, projetores, aplicativos moveis, etc, desde que essas tecnologias digitais
sejam utilizadas com potencial pedagogico.

Aplicativos moéveis, também abreviados de “apps” ou chamados de “app
mobile”, sao softwares desenvolvidos exclusivamente para dispositivos méveis como
smartphones e tablets, gratuitos ou pagos. Eles se popularizaram a partir do primeiro
smartphone, em 2007, com o sistema operacional iOS, a partir dessa popularizacéao,
hoje é muito comum encontrarmos estudantes com algum smariphone,
especialmente, os que tém o sistema operacional Android (BOCARD, 2021). O
objetivo dos apps é disponibilizar funcionalidades de forma facil e intuitiva para seus
usuarios.

Segundo Lopes et al. (2019), mediar os processos de ensino e aprendizagem
nao é tarefa facil. No contexto educacional, existem muitos casos de sucesso aliando
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo a esta pratica. Uma destas
tecnologias, a Realidade Aumentada (RA), pode promover melhorias no
compartilhamento de conhecimentos entre alunos e professores.

Herpich et al. (2017) afirma que a Realidade Aumentada é a incorporacao de

todos os recursos digitais, que ela oferece, com os elementos do mundo real. Onde
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os materiais graficos projetados por um sistema computacional sdo expostos nos
aparelhos tecnologicos dos utilizadores, que se encontram, ao mesmo tempo, com os
objetos do espaco real.

Em se tratando da RA nos contextos educacionais, Tori e Hounsell (2018)
mencionam que nos ultimos anos, ela vem se consolidando como um excelente
recurso tecnoldgico apresentando-se como ferramenta para visualizagao e interagao
com os objetos de aprendizagem na aprendizagem dos alunos.

Para Forte e Kirner (2009 apud CIM; TORI, HUANCA, 2020), a RA como
ferramenta para fins educacionais € uma tecnologia que tem o objetivo de
proporcionar a realizagao de experiéncias que possibilitam o desenvolvimento do
conhecimento dos estudantes. Além disso, a RA vem sendo aplicada e experimentada
em diversas areas do conhecimento humano como educagao, medicina, entre outras,
sendo uma delas no ensino da geografia, pois podera facilitar a compreensao e

representacao de diversos temas abstratos relacionados a localizagéo espacial.

2.2 A REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE GEOGRAFIA: APLICATIVO
MERGE EXPLORER

De acordo com Tori e Hounsell (2018), uma das possibilidades de aplicagao da
RA é no contexto educacional, no qual ela pode vir a proporcionar auxilio e oferecer
recursos para aprimorar o aprendizado. Dessa forma, na area do ensino, a RA pode
ser aplicada de diversas formas para estimular, oferecer informagoes
complementares, permitir visualizar assuntos de outras formas e manipular objetos
virtuais em diversas perspectivas (TORI; HOUNSELL, 2018).

A Realidade Aumentada é uma Tecnologia Digital da Informacgéao e
Comunicagao — TDIC, que ao mesclar elementos do mundo digital
com os do mundo real, a modo de um complementar o outro, a partir
de tecnologias digitais como os smartphones e tablets permite a
visualizagao 3D de multiplas experiéncias que dificiilmente seriam
possiveis em angulos e dimensbes distintos (ATAIDES JUNIOR,
NASCIMENTO, 2020, p. 519).

Nesse contexto, para WU et al. (2013), a RA proporciona 0 aumento do
interesse e motivacao dos estudantes durante e apds o aprendizado e auxilia no

entendimento de conceitos abstratos, uma vez que permite a criagao de visualizagao
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virtual de experiéncias, conceitos ou fendbmenos que ndo podem ser vistos no mundo
real.

Segundo Xiao et al. (2018 apud CIM; TORI, HUANCA, 2020), a RA demonstrou
impulsionar o desenvolvimento no campo da educagao, no qual o processo de
aprendizagem tornou-se mais ativo, eficaz e significativo. As tecnologias de RA podem
ser usadas como tecnologias essenciais para aumentar e melhorar o efeito do
aprendizado (independentemente se € na area de historia, lingua portuguesa,
biologia, ciéncias, geografia, etc), promovendo a integracédo ideal entre alunos e
tecnologia e, instigando a transformacéo do paradigma de aprendizagem existente.

Para Herpich et al. (2018), no que concerne ao ensino de geografia, esse
envolve conceitos que podem ser considerados complexos e abstratos nos quais os
estudantes sdo motivados a estudar ciéncias naturais (geologia, oceanografia e
climatologia) e ciéncias sociais (economia e sociologia) com conteudo
tradicionalmente abordado de forma mais expositiva atuando como receptor de
informacgdes. Assim, a RA podera mudar progressivamente esse cenario, no qual o
uso de tecnologias digitais e dispositivos méveis auxiliam na mudanga na forma de
apresentacao do conteudo de ensino de geografia.

Ao inserirmos os estudantes em um ambiente virtual de aprendizagem - AVA,
nesse caso, especificamente com a utilizagdo de RA estamos possibilitando que os
alunos tenham uma experiéncia multissensorial similar, como se estivesse fisicamente
no local, em aula de campo, haja vista que a RA permite que os estudantes tenham

acesso a conteudo em 2D e 3D.

A RA é uma tecnologia emergente, que renderiza objetos virtuais
bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D) e permite que as pessoas
interajam com objetos reais e virtuais ao mesmo tempo. A RA se
apresenta como 0 meio que une e combina informagdo complementar
com objetos do mundo real (LEITE, 2020).

Refletindo acerca do ensino de Geografia utilizando RA, Liao e Carvalho (2020)
mencionam Pinto, Centeno (2012); Silva et.al., (2014), esses que indicam que 0 uso
de interfaces de RA com conotagéo geografica possibilita a geracédo de um ambiente
de aprendizagem engajado, interativo, criativo e colaborativo, em que a autonomia e
o protagonismo dos estudantes sao estimulados a partir da projecdo e mistura de

elementos virtuais e reais em um contexto social imersivo.
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Ainda sobre o ensino de Geografia, de acordo com Okawa, Kirner e Kirner
(2010 apud ABREU, 2015, p. 43) a RA apresenta “[...] uma aplicagao de realidade
aumentada para apoiar a exploragao do Sistema Solar’. Permitindo, assim, que os
estudantes tenham aulas mais praticas ao utilizarem esses recursos ofertados pelas
TDICs.

E importante ainda mencionar que, ao elaborarmos materiais de apoio
pedagogico com RA disponibilizados a partir de ambientes virtuais de RA, podemos
possibilitar aos estudantes imagens e animagdes do corpo humano, Sistema Solar,
dentre outras areas de conhecimento. “Entendemos que a visualizagdo dos
fendmenos auxilia na compreensao dada pela comunidade cientifica aos modelos de
criacdo do Universo e do Sistema Solar, o que deve também aproximar os alunos dos
diferentes conhecimentos [...]” (ABREU, 2015, p. 46).

No que diz respeito aos ambientes virtuais de RA, ha uma gama de aplicativos
gratuitos disponiveis na Play Store e na App Store, esses que podem ser utilizados
nas mais diversas areas de conhecimento, um deles se trata do Merge Explorer.

O Merge Explorer se trata de uma empresa de software de RA que visa
promover o ensino de forma interativa. Esse recurso oferece muitos materiais
didaticos para o ensino de ciéncias e geografia, sendo que alguns materiais sao
disponibilizados gratuitamente. Através do cubo merge, que possui cddigos 3D, os
estudantes podem vivenciar através da tela do smariphone a estimulagao
multissensorial proporcionando a sensagdo de estar segurando objetos digitais,
permitindo o engajamento e foco dos estudantes no processos de ensino e
aprendizagem (MERGEEDU, 2023).

O Merge Explorer disponibiliza dois softwares de RA para leitura do cubo, o
Merge Explorer que para ter acesso os usuarios devem dispor de uma conta de e-mail
para realizarem um cadastro. Nele se tem acesso a materiais didaticos nas disciplinas
de ciéncias, geografia, dentre outras areas que os estudantes tém contato diario em
seus processos de ensino e aprendizagem. No Object Viewer sao disponibilizados
conteudos na area da saude, engenharias, ciéncias, dentre outros. Apesar de possuir
muitos beneficios, € importante ressaltar as limitagbes do software observadas na

pratica.



14

A Figura 1. apresenta o Cubo disponibilizado pelo Merge Explorer para ser
montado, esse que é disponibilizado no proprio aplicativo de forma gratuita, utiliza-se

o cubo para visualizagdo em RA dos mais diversos conteudos que o aplicativo oferece.

Figura 1. Cubo disponibilizado para montagem pelo Merge Explorer

MERGE
Paper Cube

MERGECUBE-COM/PAPER

Download Merge EDU apps
www.MERGECUBE.com

="

a A

Visit MergeEDU.com/shop fo
purchase a real MERGE Cube

Download apps

Fonte: MERGEEDU (2023).

E importante mencionar que o recurso da RA se trata apenas de um
instrumento utilizado por um software, seja ele educacional ou ndo, dessa forma as
avaliacdes de potencial pedagdgico direcionam-se ao software que se utilizara da RA.
Logo, a aplicacado do Merge Explorer foi utilizado como recurso pedagdégico para o

ensino de Geografia.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Ao realizarmos uma pesquisa, temos como objetivo buscar respostas para
questionamentos que criamos e/ou nos sao apresentados mediante a aplicacao de

meétodos cientificos que nos auxiliem na obtengcao dessas respostas.
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Nesse contexto, esse trabalho se trata de uma pesquisa de campo, haja vista
que foi realizada na Escola Estadual Tenente Coronel José Correia, no municipio de
Acu-RN. A pesquisa aconteceu no Ensino Fundamental Il, especificamente, numa
turma de 8° ano. Discorrendo acerca da pesquisa de campo, a fim de termos um
melhor entendimento faz-se necessario entendermos seu conceito. Para Marconi e
Lakatos (2003, p. 186),

[...] pesquisa de campo é aquela utilizada com o objetivo de conseguir
informacdes e/ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual
se procura uma resposta, ou de uma hipotese, que se queira
comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as relacdes
entre eles.

Como ferramenta de coleta de dados, aplicamos um questionario com questoes
objetivas sobre o conteudo abordado em nossa pesquisa. Nesse sentido, segundo Gil
(2011), a aplicabilidade de questionario € uma forma bastante utilizada em pesquisas
cientificas de carater de campo, e por meio dele pode-se adquirir varios dados e
informagdes. Ainda de acordo com Gil (2011), pode-se definir questionario como a
técnica de investigacdo composta por um conjunto de questbes que sao submetidas
a pessoas com o proposito de obter informagdes sobre conhecimentos, crencas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento
presente ou passado efc.

A pesquisa aconteceu da seguinte forma: inicialmente conversamos com a
turma brevemente sobre os planetas que compdem o sistema solar, essa conversa
partiu da utilizagdo da questao geradora: quais os planetas do sistema solar que existe
vida humana? E importante destacar que esse momento, iria acontecer com a
formacao de uma nuvem de palavras utilizando a ferramenta Menti Meter, mas nao
foi possivel devido a internet da escola oscilar muito. Ainda tentamos rotear a internet
de nossos smartphones, mas nao obtivemos sucesso.

Apds esse momento, questionamos os alunos acerca de todas as questdes que
estavam contidas no nosso questionario (Quadro 1) a fim de investigar os
conhecimentos prévios dos alunos sobre os questionamentos que iriamos realizar
durante a aplicacdo de nossa pesquisa.

Acreditamos que esse passo foi importante para ganharmos a confiangca dos
estudantes e estreitarmos relacdes para os outros momentos posteriores. E

importante mencionar, que na semana anterior ao nosso encontro com os alunos o
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professor explicou para os estudantes sobre os conteudos que iriamos trabalhar com
a turma na semana seguinte.

Posteriormente, explicamos para a turma que iriamos utilizar um aplicativo de
RA para realizacdo de uma atividade com a turma e, juntos com os alunos,
confeccionamos os cubos (merge) para que eles pudessem visualizar o Sistema Solar
e, posteriormente, o Planeta Terra e sua formagédo em RA.

Com os cubos ja confeccionados, explicamos como que o aplicativo
funcionava, demos as instru¢des e pedimos que os alunos visualizassem o Planeta
Terra em RA, atentando-se a disténcia do planeta Terra do sol (Unidade Astronémica
- AU), seu periodo de rotagao, translagao (6rbita solar) e seu didmetro (pedimos que
eles buscassem todas as informagdes possiveis no aplicativo sobre esses quesitos)
e, posteriormente aplicamos os questionarios para que eles respondessem as

questdes disponiveis no Quadro 1.

Quadro 1. Questdes dos questionarios

1 Qual a distancia do planeta Terra do sol (Unidade Astronémica - AU)?
A) 1 AU
B) 2 AU
C)3 AU
D)5 AU

2 Qual o periodo de translagao (érbita solar) da terra?
A)265 dias
B) 365 dias
C) 465 dias
D) 565 dias

3 Qual o periodo de rotagao da terra?
A) 22 h 56 minutos
B) 22h 53 minutos
C) 23 h 56 minutos
D) 23 h 53 minutos

4 Qual o diametro da terra?
A) 11555 KM
B) 11456 KM
C) 12657 KM
D) 12756 KM

5 O que achou de utilizar Realidade Aumentada no Ensino de Geografia?
Fonte: Autoria Propria (2023)
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Ap6s a aplicagdo dos questionarios, realizamos a tabulagdo dos dados
coletados, catalogando resposta a resposta, identificando aluno a aluno com cédigos
(AO1, A02, A0O3 até o A23) a fim de preservar a identidade dos participantes de nossa

pesquisa.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 ANALISES E DISCUSSOES BASEADAS NO METODO TRADICIONAL DE
ENSINO

Realizamos a catalogacdo de nossos dados atribuindo cddigos para os
estudantes, a fim de preservar as identidades dos mesmos. Os cédigos foram: ESTO1,
EST02, ESTO3 e assim sucessivamente até o EST23, haja vista que participaram da
pesquisa 23 (vinte e trés) estudantes.

O encontro ocorreu no dia 09 de agosto de 2023, no turno matutino, utilizando
os 1° 2° e 3° horarios. Adotamos as sequéncias didaticas baseadas no ensino
tradicional e a baseada no uso das TDICs, com aplicacdo da RA a fim de realizarmos
um comparativo das respostas antes e apos o uso da RA.

No momento em que iniciamos e questionamos deles sobre quais eram os
planetas em que havia vida humana, dos 23 (vinte e trés) estudantes presentes na
turma, apenas um timidamente respondeu que apenas no Planeta Terra havia vida
humana, os demais ficaram calados. Assim, explicamos que o aluno que respondeu
estava correto e, langamos um novo questionamento: qual a distancia do planeta
Terra do sol (Unidade Astronémica - AU)? Apresentamos para os estudantes algumas
possiveis respostas: (i) 1 AU; (ii) 2 AU; (iii) AU; (iv) 4 AU.

Os estudantes se entreolharam e ficaram sem resposta, acreditamos que os
alunos se sentiram envergonhados e nao quiseram participar, haja vista que como ja
mencionado nesse trabalho o professor havia lecionado sobre o conteudo na semana
anterior.

Perguntamos para os alunos sobre qual era o periodo de translagéo (érbita
solar) da terra, alguns alunos comegaram a responder e, a partir dai fomos
estimulando os demais a participarem, questionando se os demais achavam que os

colegas que haviam respondido estavam corretos, assim, proporcionamos um
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momento que quase todos os alunos participaram, interagindo e colaborando com
suas opinides.

Acreditamos que os estudantes participaram mais dessa questao por ela ter
sido mais presente no dia a dia escolar deles, haja vista que eles podem ter estudado

sobre o movimento de translacdo em outras séries pelas quais passaram. E
importante mencionar que nesse questionamento ndo chegamos nem a apresentar
opc¢oes de respostas para os alunos, eles ja se sentiram a vontade para responderem.

Questionamos dos estudantes sobre qual o periodo de rotacao da Terra,

percebemos que os alunos ndo se sentiram a vontade para responder sem

apresentarmos as opg¢des de respostas. Assim, apresentamos as opgodes: (i) 22h
56min; (ii) 22h 53min; (iii) 23h 56min e; (iv) 23h 53min.

Ao apresentarmos as respostas, os estudantes foram respondendo, mas de
forma aleatdria (“‘chutando”) sem muita convicgdo, mas ainda assim, alguns
conseguiram acertar a questdo. Acreditamos que nesse momento eles se sentiram
mais confiantes a responderem mesmo sem muita convicgéo por de certa forma terem
criado um vinculo conosco e terem se sentido mais a vontade em participar.

Interpelamos os estudantes sobre qual seria o didmetro da Terra, ao
questionarmos percebemos que eles ficaram receosos em responder e fomos
estimulando a participarem, a todo momento buscamos fazer com que eles
participassem, pois acreditamos que os estudantes devem participar dos processos
de ensino e aprendizagem de forma significativa, apresentando para os professores
suas experiéncias para que os docentes as utilizem em prol da aprendizagem dos
mesmos.

Alguns alunos mencionaram que ndo sabiam e que ndo tinham nem ideia,
mesmo o professor tendo lecionado anteriormente. Perguntamos assim, se eles
achavam que esse didmetro era obtido através de unidades de medidas - a fim de
fazer com que eles lembrassem do que o professor havia falado - alguns ja lembraram
de imediato, mas ndo conseguiram chutar um numero aproximado. Assim sendo,
apresentamos as opgdes para os estudantes: (i) 11 555km; (ii) 11 456km; (iii) 12
657km; (iv) 12 756km.

Nesse momento, os alunos comegaram a “chutar” e, alguns chegaram a

acertar, mas sabemos que nao acertaram por saberem e, sim, por “sorte”. A Tabela 1
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apresenta uma média (representada pela letra M) de respostas corretas, incorretas e

nao respondidas pelos estudantes.

4.2 ANALISES E DISCUSSOES BASEADAS NO USO DAS TDICS NO ENSINO

ApOs realizarmos uma discussdo com os alunos em relagdo as perguntas
realizadas que foram descritas no topico anterior deste trabalho, confeccionamos os
Merge Explorer juntos com os alunos (Figura 2), passamos as instrugdes e utilizamos

com os alunos.

Figura 2. Estudante confeccionando o Cubo do Merge Explorer

N

Fonte: Autoria Propria (2023)

Vale ressaltar, que apesar de alguns alunos possuirem smartphone, nao foi
possivel realizarmos o download devido o wi-fi da escola esta oscilando muito e ndo
permitir o download.

Assim, realizamos o trabalho utilizando apenas um smartphone - o do
pesquisador em questdo - haja vista que ja estava com o aplicativo instalado e

funcionando. Dividimos a sala em grupos para que conseguissemos realizar o
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trabalho dentro do tempo estabelecido pelo professor, esse que ainda conseguiu uma
aula extra em conversa com o professor de matematica para que realizassemos a
pesquisa.

ApOs os alunos estarem familiarizados com o aplicativo, utilizando o
smartphone, pedimos que eles localizassem o Planeta Terra e buscassem pelas
informagdes que estavam contidas nele. Percebemos que os alunos nao tiveram
muitas dificuldades no manuseio do smartphone, assim como também na utilizacéo
do aplicativo, acreditamos que isso se deu por eles ja serem familiarizados com essa
TDIC. A Figura 3 apresenta um estudante visualizando o Planeta Terra utilizando o

Merge Explorer.

Figura 3. Estudante visualizando o Planeta Terra com o Merge Explorer

Fonte: Autoria Propria (2023)

Ao percebermos que eles estavam encantados ao utilizar o aplicativo,

entregamos um questionario com as mesmas perguntas que discutimos no inicio da
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aula, para que eles respondessem de acordo com 0 que estava com a aba de
informacgdes sobre o Planeta Terra no aplicativo e que havia sido dialogado pelo
professor da disciplina, a Figura 4 demonstra um estudante navegando na aba de

informacgdes.

Figura 4. Estudante navegando na aba de informagdes no Merge Explorer

,_ -

Fonte: Autoria Propria (2023)

A primeira questao disponivel nesse questionario era: qual a distédncia do
planeta Terra do sol (Unidade Astrondmica - AU)? Todos os alunos responderam a
alternativa “a” 1 AU; a segunda: Qual o periodo de translagao (6rbita solar) da terra?
Todos os estudantes mencionaram que a alternativa correta era a “b” (365 dias),
assim, todos acertaram a questao; a terceira pergunta: Qual o periodo de rotagéo da
terra? Todos os estudantes acertaram ao responder a alternativa “c” (23 h 56 min);
perguntamos também: qual o didmetro da terra? Todos os alunos responderam a
alternativa “d” (12756 km). A Tabela 1 apresenta todas as perguntas seguidas das

respostas dos alunos.



22

Tabela 1. Perguntas e respostas dos alunos antes e apés a aplicagao da RA

Antes da RA Quantidade (M") Apoés RA Quantidade
Corretas M7 Corretas 23
Incorretas M5 Incorretas 0
Nio responderam M11 Nao 0
responderam

Fonte: Autoria Propria (2023)

Ao analisarmos as respostas dos alunos, percebemos que tanto os alunos que
responderam corretamente quanto os que responderam incorretamente eram sempre
0S mesmos que estavam participando dos nossos questionamentos, enquanto os
demais permaneceram em siléncio durante esse momento ndo vindo a responder
nada.

Analisando as respostas apds a aplicacdo da RA, notamos que todos os alunos
responderam corretamente todas as perguntas contidas no questionario, mesmo a
aplicagao da RA tendo acontecido somente em um Unico smartphone, fazendo-nos
acreditar que o uso da RA no ensino de Geografia € uma ferramenta capaz de fazer
com que os estudantes fixem os conhecimentos.

E fundamental mencionarmos, que em nenhum momento estavamos avaliando
a forma como o professor da turma lecionava, mas sim, se os alunos prestavam mais
atencao, tinham mais interesse e eram mais participativos ao utilizarem um aplicativo
de RA no processos de ensino e aprendizagem.

Perguntamos ainda para os alunos o que eles acharam da utilizagdo da RA no

Ensino de Geografia, o Estudante EST 09 mencionou:

Eu, achei muito interessante essa atividade do planeta terra, gostei
bastante dessa aula, mais [mas] a distancia me impressionou do sol e
a terra, uma distancia impressionante, o didmetro da terra, e a
rotagdo? [,] muito top, gostei bastante, tudo muito lindo, vendo o
sistema da terra, vendo mais de perto (EST, 09).

1 Média de alunos que participaram
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Nesse contexto, pudemos perceber que o estudante se surpreendeu com a
distancia do Planeta Terra pro sol; com o didmetro da terra e a rotagao, além de ter
afirmado vé-la “[...] mais de perto”. Assim, acreditamos que na série e na institui¢cao
que esses estudantes estdo, € muito improvavel que eles viessem a ter uma
experiéncia que os levassem para mais perto do Sistema Solar, tendo em vista a falta
de recursos das instituicbes publica e a formagao continuada dos professores, que
muitas vezes nao tem oportunidades de realizar essas formacgdes por falta de tempo.

Assim sendo:

A aprendizagem mediada pela RA permite ao discente superar suas
limitagbes de abstragcdo e imaginagdo ao receber estimulos
multissensoriais das informacdes representadas em 3D, abre espaco
a criatividade ao propiciar a manipulacdo e simulacdo de cenarios,
passiveis de serem explorados em estratégias de ensino de geografia,
tais como: processos naturais (fenébmenos e peculiaridades do clima,
relevo, solo, vegetacao e hidrografia) apropriacédo e uso do solo (areas
urbanizadas e/ou industrializadas, agricolas, de extracéo/ exploragéo
mineral e vegetal, pontos turisticos dentre outros) (CARVALHO, 2019,
p. 28).

O EST 21 relatou: “Eu achei interessante, pode ajudar pra fazer planos e outras
coisas Uteis, fazer arquitetura, pode ajudar os alunos a se interessar mais nas
atividades escolares, trabalhos, além disso pode ajudar a policia [...]". Nesse sentido,
o EST 21, percebemos que esse estudante acredita que a RA pode auxiliar nao
somente a educagao, mas ir bem mais além dela, haja vista que mencionou que a RA
pode vir a auxiliar em outros fazeres cotidianos. Mas, que na educacdo é uma

ferramenta propositiva para a realizacao de atividades e para o aprendizado.

Neste aspecto, a Realidade Aumentada figura como importante
alternativa, que com a utilizacdo de um smartfone insere o aluno
em um engajamento em um mundo real, permitindo-o visualizar
imagens em 3D, como também vivé-lo, inserindo-o dentro de um
ambiente totalmente novo, que permite participagdo, aumento do
engajamento e interatividade no processo de ensino-aprendizagem
(MENEZES et al., 2023, p. 4).

Um estudante mencionou: “o que eu achei do aplicativo, é que ele é bastante
interessante, da pra passar o tempo fazendo coisas com ele, e tem varios modos
interessantes pra ver. Além disso, da pra aprender muito” (EST, 14). Esse estudante
percebe que a RA ndo necessariamente pode ser utilizada somente na educacgao,
mas também como entretenimento, assim, afirmando que a RA é uma ferramenta que

pode auxiliar os usuarios em diversos aspectos da vida.



24

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os avangos das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagédo -TDICs
vem permitindo que hajam diversas transformagdes nos mais distintos ramos da
sociedade. Na educacgao, essas transformagdes acontecem também quando os
professores conseguem inserir as TDICs em suas praticas pedagogicas.

Esse trabalho teve como intuito investigar se um aplicativo de RA pode ser uma
ferramenta auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem de uma escola estadual
na cidade do Assu-RN, além de observar se o Merge Explorer poderia ser um
instrumento propositivo no Ensino Fundamental Il e se o Merge Explorer era uma
ferramenta tecnoldgica digital capaz de efetivar conhecimentos dos alunos no Ensino
de Geografia.

Sendo assim, ao analisarmos os dados de nossa pesquisa, concluimos que o
uso da RA na educacao e, especialmente no Ensino de Geografia € uma ferramenta
que pode ser propositiva para o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que
permite que os alunos participem mais, se interessem, tenham autonomia e estejam
mais motivados a estarem incluidos nesse processo.

No entanto, em nossa pesquisa lidamos com a questao da falta de uma internet
de qualidade que pudesse fazer com que a utilizagdo da Realidade Aumentada nos
processos de ensino e aprendizagem fosse mais eficaz, uma vez que os alunos nao
puderam utilizar dos seus smartphones por a escola nao ofertar uma internet para que
fosse possivel eles realizarem o download do aplicativo.

Para além disso, esse Trabalho de Conclusdo de Curso contribuiu
grandemente para minha formacao pessoal, académica e profissional, uma vez que
enquanto Bacharel em Sistemas de Informagao, Mestre em Cogni¢ao, Tecnologias e
Instituicdes, Especialista em Midias na Educagao e na Educagao de Jovens e Adultos
e, Licenciando em Pedagogia, pude aprender como lidar com os processos de ensino
a aprendizagem de uma forma mais assertiva ao estudar conteudos de Praticas de

Ensino como também as Sociologias da Educacgao.
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