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RESUMO

BORBOREMA, Silvana M. Tavares (2024). Tecnologia Educacional: Realidade aumentada
como recurso pedagogico para docentes dos anos iniciais do ensino fundamental. Dissertacao
de Mestrado — Programa de Pds-Graduagdo em Tecnologias, Gestdo e Sustentabilidade -
PPGTGS, Universidade Estadual do Oeste do Parana — UNIOESTE, Foz do Iguagu, Parand,
Brasil.

As tecnologias digitais tém revolucionado a vida cotidiana e a educacdo, impulsionando o
surgimento da Educacéo 4.0 e tornando necessario que educadores se atualizem continuamente
para explorar novas metodologias pedagdgicas. Essa nova abordagem pedag6gica compreende
a insercdo das tecnologias digitais como recurso didatico. Entre as tecnologias, escolheu-se a
realidade aumentada devido ao seu potencial como ferramenta pedagdgica e por ser, ainda,
pouco explorada em sala de aula. A realidade aumentada é uma solugdo que permite a interacéo
de objetos virtuais no mundo real por meio de dispositivos eletrénicos. Com isso em mente,
definiu-se como objetivo geral desta pesquisa contribuir para o desenvolvimento da
competéncia digital de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental, buscando fomentar a
utilizacdo da realidade aumentada como recurso pedagogico e analisar as suas percepcoes
(motivacdo, eficacia, usabilidade, seguranca e confianca, facilidade e preferéncia de uso dos
aplicativos apresentados) apés a aplicacdo de uma oficina. Para atingir esse objetivo foram
tracados objetivos especificos: caracterizar o perfil dos docentes da Escola Municipal Gabriela
Mistral; conhecer o nivel de interacdo dos docentes em relacédo as tecnologias educacionais e
da realidade aumentada; estruturar, desenvolver e aplicar uma oficina de formagéo em realidade
aumentada; analisar a percepcdo dos docentes sobre essa tecnologia. Metodologicamente, esta
pesquisa é predominantemente qualitativa com finalidade aplicada, objetivos exploratérios e
descritivos. A estrutura deste estudo esta baseada na técnica do estudo de caso e da pesquisa-
acdo. Inicialmente, foi necessario compreender, por meio de uma revisdo sistemética da
literatura, a definicdo de termos relevantes e como ocorre a preparacao dos docentes para 0 uso
pedagogico da realidade aumentada. Para a producédo de dados, utilizou-se dois questionarios
semiabertos e a observacdo participante durante a oficina. Na oficina, foram explorados seis
aplicativos de realidade aumentada com enfoque educacional. Os resultados das percepcdes das
docentes foram positivas para as dimensdes avaliadas. Os aplicativos mais bem avaliados foram
Quiver, Hope, Solidos RA e o App Realidade Aumentada. Todavia, todos os aplicativos
apresentados possuem potencial para uso académico. Este trabalho fomentou e incentivou o uso
da tecnologia de realidade aumentada como recurso pedagogico, proporcionando aos docentes
uma compreensdo de seu potencial no ensino e aprendizagem. Ademais, desmistificou seu uso
ao apresentar exemplos praticos de aplicacdo, contribuindo para que os docentes se sintam mais
confiantes em incluir a realidade aumentada em seus métodos de ensino. Concluiu-se que a
falta de dispositivos moveis disponiveis € a maior limitacdo para a implementacéo da realidade
aumentada como recurso pedagdgico nos anos iniciais do ensino fundamental. Por essa razéo,
muitos professores preferem adotar metodologias que ndo dependem das tecnologias digitais.

Palavras-chave: Desafios da educacdo. Pesquisa-acdo. Meios de ensino. Tecnologia e didatica,
Educacao 4.0.
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ABSTRACT

BORBOREMA, Silvana M. Tavares. (2024). Educational technology: Augmented Reality as a
pedagogical resource for Elementary School Teachers. Master’s Dissertation - Postgraduate
Program in Technologies, Management and Sustainability - PPGTGS, State University of
Western Parana - UNIOESTE, Foz do lguagu, Parana, Brazil.

Digital Technologies have revolutionized daily life and education, driving the emergence of
Education 4.0 and necessitating that educators continuously update their skills to explore new
pedagogical methodologies. This new pedagogical approach involves integrating digital
Technologies as didactic resources. Among these technologies, augmented reality was chosen
due to its potential as a pedagogical tool and it is, still, unexplored application in the classroom.
Augmented reality is a solution that allows the interaction of virtual objects in the real world
through electronic devices. With this in mind, the general objective of this research was defined
as contributing to the development of digital competence of elementary school teachers, aiming
to encourage the use of augmented reality as a pedagogical resource and analyze their
perceptions (motivation, effectiveness, usability, safety and confidence, ease, and preference of
use of the presented applications) after applying a workshop. To achieve this objective, specific
goals were set: to characterize the profile of the teachers at Gabriela Mistral Municipal School;
to understand the level of teachers' comprehension regarding educational technologies and
augmented reality; structure, develop, and conduct a training workshop on augmented reality;
to analyze teachers' perceptions of this technology. Methodologically, this research is
predominantly qualitative, applied, exploratory and descriptive objectives. The study's structure
is based on the case study and action research technique. Initially, it was necessary to
understand, through a systematic literature review, how teachers are prepared for the
pedagogical use of augmented reality and to define relevant terms. For data collection, two
semi-open questionnaires and participant observation during the workshop were used. In the
workshop, six educational augmented reality applications were explored. The results of the
teachers' perceptions were positive in the evaluated dimensions, and the highest-rated
applications were Quiver, Hope, Solidos RA, and App Augmented Reality. However, all
presented applications have potential for academic use. This study aimed to promote and
encourage the use of augmented reality technology as a pedagogical resource, providing
teachers with an understanding of its potential in teaching and learning. Furthermore, it
demystified its use by presenting practical examples of application, helping teachers feel more
confident in including augmented reality in their teaching methods. It was concluded that the
lack of available mobile devices is the biggest limitation for the implementation of augmented
reality as a pedagogical resource in the early years of elementary school. For this reason, many
teachers prefer to adopt methodologies that do not depend on digital technologies.

Keywords: Education challenges. Action research. Teaching methods. Technology and
didactics. Education 4.0.
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1 INTRODUCAO

Com as tecnologias digitais presentes na sociedade moderna, vivemos em um ambiente
cada vez mais interconectado e dependente de solugdes tecnoldgicas inovadoras. Essas
tecnologias tém transformado diversos aspectos da vida cotidiana, incluindo a maneira como
nos comunicamos até os métodos de ensino e aprendizagem. A integracdo de ferramentas
digitais no contexto educacional, por exemplo, tem provocado mudancas na pratica pedagogica,
demandando educadores atualizados e preparados para explorar novas possibilidades didaticas.
Logo, a transformacdo tecnoldgica digital ndo apenas facilita o acesso a informacdo, mas
também cria oportunidades para um aprendizado mais dindmico e interativo, moldando a
educacéo do século XXI.

Nesse sentido, a demanda do sistema de ensino também requer abordagens e
metodologias de ensino mais ativas, engajadoras, interativas, envolventes e significativas na
preparacdo dos alunos para os desafios do mundo moderno. E nesse cenario que surge a
Educacdo 4.0 (E4.0) postulando a necessidade da insercédo das tecnologias digitais na educacao.

A fim de que se incluam as ferramentas digitais na educacdo, € necessario que 0S
docentes possuam competéncias para 0 uso dessas tecnologias. O conceito de competéncias,
segundo Rios (2003, p.78), refere-se as “capacidades que se apoiam em conhecimentos” €
implica saber fazer bem. Neste estudo, o termo “competéncias” serd usado como sinénimo de
“habilidades”, integrando conhecimento tedrico e habilidades praticas. Nesse contexto,
Marques e Pombo (2019) destacam que a formacdao de docentes para competéncias tecnoldgicas
se faz necessaria, pois os professores desempenham um papel fundamental na intermediacéo e
preparacdo das novas geragdes para a era digital.

Durante o processo de ensino e aprendizagem, alguns conteddos curriculares
educacionais se apresentam abstratos e de dificil experimentacdo dificultando a compreenséo
por parte do educando podendo comprometer a aprendizagem. Diante da intangibilidade de
conteudos, Roig-Vila et al. (2019) ratifica que a utilizacdo da Realidade Aumentada (RA) é
uma possibilidade. E nessa perspectiva, continuam os autores, que essa solucdo permite a
interacdo com objetos que frequentemente ndo estdo ao alcance fisico dos alunos. Tori (2020)
afirma que a RA pode ser uma aliada do professor e a define como uma ferramenta que projeta
conceitos abstratos no mundo real com a utilizacéo de dispositivos eletrénicos. Tori et al. (2020)

acrescentam que a RA pode ser um instrumento mediador na relacdo aprendiz e contetdo, uma
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vez que, antes da disponibilidade dos dispositivos eletrénicos, eram impossiveis 0 acesso e a
sua exploracéo.

E nesse contexto de virtualizagio da tecnologia digital no &mbito escolar, que emerge a
problematica de pesquisa desta dissertacdo: quais as percepcGes dos docentes da Escola
Municipal Gabriela Mistral sobre o uso da tecnologia de RA no contexto educacional?

Com enfoque na digitalizagdo social, novas abordagens de ensino e formacdo de
docentes, este trabalho tem como objetivo contribuir para o desenvolvimento da competéncia
digital de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental, buscando fomentar a utilizacdo da
RA como recurso pedagogico. Para isso, € necessario conhecer o perfil dos docentes da Escola
Municipal Gabriela Mistral (EMGM), suas habilidades com as tecnologias digitais e a RA,
estruturar, desenvolver e aplicar uma oficina de formacgdo em RA, para finalmente, analisar suas
percepcOes sobre o0 uso da RA como recurso pedagogico em sala de aula.

Considerando que se propds uma oficina de formacdo em RA para os docentes da
EMGM, esta pesquisa foi conduzida de acordo com as especificidades da pesquisa-acao
combinada com o estudo de caso.

Baseada na estrutura de dissertacao proposta por Yin (2001), esta dissertacdo adota um
formato analitico linear, tipico dos relatérios de pesquisa. Dessa forma, seguem 0s cinco
capitulos que compdem a estrutura desta dissertacao.

O primeiro capitulo contextualiza o tema da pesquisa, ou seja, trata da introducgéo, que
abarca a delimitacdo do tema, a justificativa e os objetivos.

O segundo capitulo discorre sobre o referencial tedrico, apresentando quatro subsecdes,
as quais consistem numa breve contextualizacdo da origem e conceito da educacdo 4.0;
educacdo 4.0 nos anos iniciais da educacdo; historico da RA; RA na educacdo, incluindo
também, a revisao sistematica da literatura (RSL).

O terceiro capitulo traz o percurso metodoldgico deste estudo, sendo: os procedimentos
de campo contendo a classificacdo da pesquisa, especificacdo do universo e amostra da
pesquisa, e a caracterizacdo do perfil dos docentes da EMGM. Na ultima subsecéo do terceiro
capitulo contém os procedimentos de coleta de dados apresentando os instrumentos de producéao
de dados desta pesquisa.

O quarto capitulo apresenta e analisa a producdo dos dados. As subsecdes compreendem
as analises: do perfil dos docentes; da relagdo dos docentes com as tecnologias digitais e de RA.
Este capitulo também descreve a elaboracéo e aplicacdo da oficina de RA, seguida pela anélise

da observacao participante. Finalmente, apresenta e analisa as percepc¢des dos docentes apos o
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contato com a préatica pedagogica da RA, considerando as dimensdes: motivacao, eficacia,
usabilidade, seguranca e confianca, facilidade e preferéncia de uso em relagcéo aos aplicativos
de RA.

O quinto capitulo trata das conclusdes deste estudo, e, na sequéncia, as referéncias
bibliogréaficas.

Os apéndices sdo compostos por: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido;
questionario inicial — sociodemogréafico e conhecimento em RA,; roteiro de campo para a
observacao participante; o questionario final com questdes acerca das percepc¢des dos docentes
em relacdo a RA.

Finalmente, os anexos, compostos pelos documentos do Parecer consubstanciado do
Comité de Etica em Pesquisa, folha de rosto para pesquisa envolvendo seres humanos,
autorizacdo da instituicdo coparticipante e declaracdo de infraestrutura da EMGM.

Diante desse panorama que envolve o sistema educacional, a proxima subse¢do buscara

delimitar o tema desta pesquisa, fornecendo um contexto detalhado para o estudo.

1.1 DELIMITACAO DO TEMA

Como mencionado anteriormente, os avancos tecnoldgicos digitais vém exercendo
influéncias significativas sobre os sistemas educacionais, impactando nos meios utilizados para
ensinar. Essa nova abordagem proporciona um conceito de aprendizagem mais interativa.

Sendo assim, decidiu-se em estudar o tema E4.0, inserida nas &reas do conhecimento da
tecnologia educacional, pois, embora seja um assunto atual, o termo E.40 é pouco conhecido
entre os docentes. Entretanto, hd muitas ferramentas digitais a disposi¢do dos usuarios, prontas
para serem exploradas na intermediacdo do conhecimento. Apesar da ampla disponibilidade de
ferramentas digitais para os docentes, ainda existem duvidas, insegurancas e barreiras para a
implementacao nas salas de aulas.

A escolha pela tecnologia de RA foi motivada pela constatacdo de que, apesar do seu
potencial pedagdgico, ela é pouco explorada pelos docentes no ambito escolar. Isso justifica a
decisdo de realizar a pesquisa nesse universo, com a promocao de uma oficina de formacao para
docentes sobre o uso pedagdgico da tecnologia de RA. A oficina possibilitard a reducéo da
lacuna da falta de competéncia digital entre os professores dos anos iniciais do ensino

fundamental, indicadas nos resultados da RSL.
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Optou-se pelo local da pesquisa, a EMGM, por ser o campo de trabalho desta
pesquisadora. Ademais, a pesquisadora exerceu docéncia no componente curricular informética
educacional no periodo de 2010 a 2022, e atualmente é docente das aulas de robdtica
educacional para as turmas de 4° e 5% anos nessa unidade escolar.

E oportuno mencionar que a pesquisadora possui graduacdo em ciéncias bioldgicas,
formacdo técnica de nivel médio subsequente em manutencéo e suporte em informatica, e pds-
graduacéo lato sensu em informatica instrumental aplicada a educacéo, em gestdo ambiental e
em alfabetizacdo com énfase na inclusdo. Atualmente, esta se aprofundando no campo da
robdtica educacional. Com essa formacao, sente-se tecnicamente e pedagogicamente preparada
para auxiliar os docentes para o0 uso da RA, que, segundo Tori et al. (2020), oferece muitas
vantagens para o processo de ensino e aprendizagem.

Em relacdo aos procedimentos de pesquisa, este, € um estudo de caso combinado com
a pesquisa-agdo, com finalidade aplicada, a qual adota viés qualitativo. No tocante aos aspectos
valorativos da problematica, quais as percepcbes dos docentes da EMGM sobre o uso da
tecnologia de RA no contexto educacional?, as autoras Lakatos e Marconi (2003) afirmam que
um problema deve ser passivel de solucdo, ter viabilidade, ser relevante ao ponto de
proporcionar novos conhecimentos, permitir conclusdes validas e atender aos interesses
particulares e gerais.

Como hipotese a ser investigada, supde-se que a utilizacdo da RA, apds a realizacdo da
oficina, possibilitara a desmistificacdo da relacdo dos docentes com essa tecnologia,
incentivando-os a empregé-la de maneira mais confiante e eficaz na mediacdo do ensino. Ao
final da pesquisa sera possivel verificar se esta proposicao sera aceita ou rejeitada (GIL, 2008),

com base nas percepcdes dos docentes ap6s o contato com a RA durante a oficina.

1.2 JUSTIFICATIVA

Este estudo segue a linha de pesquisa em Tecnologias e Sustentabilidade,
proporcionando adogéo ou aprimoramento de metodologias educacionais por meio de recursos
tecnoldgicos nas diferentes areas de atuacdo docente. Além disso, com a execucdo desta
pesquisa por meio da oficina de RA para os docentes no ambiente de trabalho desta
pesquisadora, o programa de mestrado profissional (PPGTGS) cumpre a sua missao: capacitar

o profissional, promovendo o desenvolvimento da sociedade e das organizagdes.
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Entre os Objetivos globais para o Desenvolvimento Sustentavel® (ODS) da ONU, esta
pesquisa abarca, principalmente, a ODS 4, a qual visa a Educacéo de Qualidade, pois preconiza
a promocdo de estudos e a formacdo de professores, dando-lhes a oportunidade de
aprendizagens, oferecendo-lhes subsidios para incrementar a sua pratica pedagogica, com a
possibilidade de tornar as aulas mais interessantes, dindmicas e divertidas. Essas ODSs sdo as
diretrizes globais, ou seja, acdes para enfrentar os desafios mais prementes do mundo atual e
construir um futuro mais sustentavel e equitativo para todos (ONU).

No contexto da E4.0, a inovagdo curricular requer praticas pedagogicas com a
incorporacgdo de metodologias ativas, aprendizagem baseada em projetos e o uso de tecnologias
avangadas para criar um ambiente de aprendizagem motivador, engajador, participativo e
colaborativo. No atendimento dessa nova demanda, é necessario que os docentes adquiram
competéncias e habilidades tecnoldgicas (LASAKOSWITSCK, 2020), pois docentes
qualificados e atualizados podem auxiliar e preparar os alunos para enfrentar as constantes
transformacdes que ocorrem no campo da tecnologia digital (LEMES; SANTOS, 2021).

Para tanto, as escolas precisam de infraestrutura e suporte para que atendam as
implicacBes desses impactos. Sobre as edificacdes e suporte das escolas municipais, desde
2005, Foz do Iguagu/PR passou por administracfes que priorizaram melhorias na educagéo,
com foco na modernizacdo das infraestruturas fisicas das escolas, bem como as tecnologias
digitais e 0 apoio pedagogico. Atualmente, as escolas municipais de Foz do Iguacu/PR contam
com laboratérios de informatica equipados com computadores, televisores e internet, além do
fornecimento de um dispositivo movel (tablet) para cada docente. No entanto, ainda ha lacunas
na familiarizacdo com o uso das tecnologias digitais entre os professores. De acordo com a
Sociedade Brasileira de Computacdo na Educacdo Basica (SBC-EB, 2024), grande parte dos
docentes ndo possui habilidades em computacdo, nem a compreensdo das habilidades que
devem ser desenvolvidas na Educacdo Bésica. Nesse contexto, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) estabelece a necessidade do desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas
para o0s estudantes, assim como as orientacdes e formacBes para o uso da tecnologia pelos

professores.

! Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel sdo um apelo global a agdo para acabar com a pobreza, proteger
0 meio ambiente e o clima e garantir que as pessoas, em todos os lugares, possam desfrutar de paz e de
prosperidade. S8o 17 objetivos interconectados que abordam os principais desafios de desenvolvimento
enfrentados por pessoas no Brasil e no mundo. a fim de que possamos atingir a Agenda 2030 no Brasil (NACOES
UNIDAS BRASIL). Disponivel em: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs. Acesso em: 30 de julho de 2024.



21

A quinta competéncia geral estabelecida pela BNCC compreende que € essencial utilizar
as tecnologias digitais de forma ética e critica, promovendo a producdo de conhecimento e a
resolucédo de problemas, bem como uma aprendizagem autdnoma, capacitando os individuos
para exercerem a cidadania no contexto do século XXI. Para tanto, os professores devem ser
apoiados por meio de processo de formagéo e da disponibilizacdo de materiais de orientagéo,
além da implementacdo de programas permanentes de aperfeicoamento dos métodos de ensino
e aprendizagem. Diversos autores corroboram a BNCC no que se refere a formacdo dos
docentes. Korenova e Guncaga (2018), Lasakoswitsck (2020), Séaez-Lopez et al. (2020),
Gbmez-Garcia et al. (2021), Lemes e Santos (2021), Pombo e Marques (2021) concordam com
a necessidade de aquisi¢do de competéncias digitais por parte dos professores. Eles defendem
que o desenvolvimento dessas competéncias € essencial para melhorar a qualidade do ensino e
para que os professores possam integrar efetivamente as tecnologias digitais no processo
educacional.

Esta pesquisa foi motivada pela atualidade do tema e pelo desconhecimento de muitos
docentes, apesar da ampla disponibilidade de ferramentas digitais que podem ser utilizadas para
0 ensino. A tecnologia de RA foi escolhida pelo seu potencial pedagdgico ainda pouco
explorado. Percebida essa lacuna na RSL, decidiu-se promover uma oficina para desmistificar?
a RA e facilitar a integracdo digital entre os professores dos anos iniciais da EMGM. A
relevancia educacional deste trabalho esta na pesquisa-acdo, que compreende a oferta de uma
oficina sobre 0 uso da RA na educacdo aos docentes da EMGM, em conformidade com as
proposices da BNCC, visando fomentar o uso da RA no contexto pedagdgico, contribuindo
para a atualizacdo as inovagOes tecnoldgicas e, consequentemente, a insercdo dos docentes na
proposta digital da E4.0. Outrossim, a relevancia social esta em proporcionar a inclusdo dos
envolvidos ao mundo digital, que integra o entendimento do funcionamento das tecnologias
digitais e suas caracteristicas.

Autores como Kirner e Kirner (2011) e Tori et al. (2020) referem-se a RA como uma
tecnologia emergente, complementar, facil de utilizar, acessivel e aplicavel em varios

componentes curriculares®. Eles destacam que a maior vantagem da RA € a interacdo do aluno

2 Em computacdo, desmistificar envolve explicar conceitos de maneira acessivel, descomplicada o que parece
complicado, auxiliando as pessoas a entenderem como funcionam e como podem ser aplicados de maneira prética
(BIM; PONTUAL FALCAO, 2022).

3 O que antes entendia-se como disciplinas ou matérias, atualmente é denominado pela BNCC de componentes
curriculares, sdo eles: lingua portuguesa, matematica, ciéncias, historia, geografia, educacéo fisica, artes, inglés.
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com objetos virtuais, proporcionando experiéncias que dificilmente seriam possiveis sem essa
tecnologia.

Espera-se que, apds a oficina, os docentes se sintam capazes de utilizar a RA em suas
praticas pedagogicas, uma vez que as habilidades digitais sdo cada vez mais importantes, tanto
nos ambitos pessoais quanto profissionais. Afinal, quando os professores tém habilidades
digitais avancadas, isso pode ter um efeito positivo na promog¢édo das competéncias digitais dos
alunos (CRUZ et al., 2023). Entretanto, € necessario que as instituicbes oferecam incentivos e
politicas educacionais focadas nas formacdes continuadas para professores. Além do mais, a
vontade pessoal do docente em desenvolver essas habilidades é fundamental. Sdez-Lopez et al.
(2020), afirmam que os professores dessa era devem ter predisposicdo para desenvolver essas
competéncias.

Gomez-Garcia et al. (2021) destaca a falta de formacédo digital entre os docentes e o
baixo nivel de ensino digital nas universidades como fatores criticos que precisam ser
abordados. Pombo e Marques (2021) reforcam essa necessidade, sublinhando que as novas
abordagens de ensino exigem formacao adequada dos professores. Diante dessas consideracdes,
sdo apresentados, a seguir, 0s objetivos deste estudo, que visam enfrentar esses desafios e

promover uma educacdo mais alinhada com as demandas da era digital.

1.3 OBJETIVOS

Considerando a problemaética proposta nesta pesquisa, explicita-se as seguintes acdes na

forma de objetivos geral e especificos.

1.3.1 Objetivo geral

Contribuir para o desenvolvimento da competéncia digital de docentes dos anos iniciais
do ensino fundamental, buscando fomentar a utilizagdo da RA como recurso pedagogico.

1.3.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral, delineou-se as acfes em objetivos especificos.

a) Caracterizar o perfil dos docentes da EMGM;
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b) Conhecer o nivel de interacdo dos docentes em relacdo as tecnologias digitais
educacionais e da RA,;
c) Estruturar, desenvolver e aplicar uma oficina de formacgdo em RA;

d) Analisar a percepcdo dos docentes sobre a RA.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo tem o proposito de apresentar a fundamentacdo teorica, a qual explicita
alguns termos e conceitos que deram embasamento para a compreensdo deste estudo, a saber:
0 origem e conceito do termo educagéo 4.0, permeando pela revolucédo industrial 1.0, 2.0, 3.0 e
4.0. Na sequéncia, a BNCC que apresenta as competéncias digitais nos anos iniciais do ensino
fundamental, ressaltando as competéncias que consubstanciam a educagéo 4.0. Na penultima
subsecdo apresenta-se um breve histérico com os principais eventos da evolucao da RA e por
ultimo, a utilizacdo da RA na educacdo. Nesta parte, apresenta-se uma revisdo sistematica da

literatura acerca da formacéo dos docentes para o uso da RA.

2.1 EDUCACAO 4.0: ORIGEM E CONCEITO

A Revolucdo Industrial passou por varios estagios desde meados do século XVIII,
culminando na Industria 4.0 (14.0), caracterizada por automatizagdo e digitalizacdo avancadas.
Essa nova fase industrial reduz os esfor¢os fisicos e aumenta a inovacdo através de
funcionalidades digitais interdependentes, com a internet sendo indispensavel nos processos
produtivos (HARIHARASUDAN; KOT, 2018).

Em 2016, Klaus Schwab, fundador do Férum Econdmico Mundial, apresentou ao
mundo, durante seu discurso de abertura do evento em Davos, na Suiga, o conceito de “Quarta
Revolugio Industrial” (FUHR, 2019, p. 15), que se distingue pelo uso de tecnologias avangadas
como inteligéncia artificial (I1A), RA e a internet das coisas (1oT). O avanco da eletrénica e dos
sistemas computacionais, abriu rapidamente os caminhos para 0s processos integrados, tendo
a internet como principal ferramenta.

A Figura 1 mostra os estagios pelos quais a industria passou ao longo da histdria, desde

a industria 1.0 até a industria 4.0.
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Figura 1 - Estagios e evolugdo das industrias
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Fonte: Silva (2018)

Salmon (2019) define a 14.0 como a integracdo de sistemas cibernéticos e fisicos cujas
maquinas estdo interligadas e sdo capazes de comunicar e cooperar de forma independente.
Nesse cenério cibernético, a natureza do trabalho humano também mudou. O homem passou
de operador de méaquinas para o gerenciamento delas (FURH, 2019). As tecnologias avancadas®
trouxeram beneficios significativos; mas, por outro lado, apresentaram inimeros desafios, e
impactos, tais como a qualificacdo insuficiente dos colaboradores e a falta de cultura digital
(ANGGRAENI, 2018) (HARAHASUDAN; KOT, 2018). Para Tavares et al. (2020), o
desenvolvimento de novas habilidades faz-se necessario para a interacdo com os diversos
setores de uma sociedade digitalizada. Os impactos causados pela IR4.0 sdo grandes, refletem
nos setores como agricultura, satde, negocios, computacao quantica, biotecnologia, impresséo
3D, nanotecnologia, smart home e educacdo (HARIHARASUDAN; KOT, 2018).

Os eventos que ocorrem na sociedade ndo acontecem isoladamente: sdo movimentos
bilaterais e influenciam-se reciprocamente. Nesse sentido, Salmon (2019, p. 101) ressalta que
“h4 um vinculo importante entre a educacao, a industria e o mundo do trabalho”, pois ndo pensar
no modelo de educacdo que esteja em concordancia com a sociedade atual, pode gerar impactos
prejudiciais em diferentes aspectos sociais e econdmicos. E nessas circunstancias que surge
entdo a Educacdo 4.0 (E4.0), a qual visa incorporar as tecnologias digitais no processo

educativo, preparando futuros profissionais por meio de abordagens pedagdgicas inovadoras

4 Tecnologias avancadas - inclui essencialmente, a Internet das Coisas (10T), a Inteligéncia Artificial (1A), big
data, a robética avangada e sistemas cibernéticos fisicos (FURH, 2019) e (HARIHARASUDAN; KOT, 2018).
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(ANGGRAENI, 2018). Segundo Anggraeni (2018), o surgimento da E4.0 foi uma resposta a
Revolucdo Industrial 4.0, visto que o processo educacional serve as necessidades da industria,
ja que os estudantes de hoje séo colaboradores em potencial, os quais, futuramente, estardo
inseridos no mundo do trabalho (LEMES; SANTOS, 2021).

A Educacdo 4.0 (E4.0) é uma evolucédo do sistema educacional que busca incorporar as
tecnologias emergentes, as tendéncias da industria e as mudancgas sociais no aprimoramento do
processo de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, € urgente a educacdo adaptar-se com
abordagens inovadoras ou com melhores préaticas educacionais no preparo dos alunos para
enfrentarem os desafios do mundo contemporaneo. Nesse sentido, a E4.0, na parte das
competéncias digitais, propde uma pedagogia com o uso de recursos pedagdgicos baseados em
ferramentas digitais. O intuito € preparar os docentes e estudantes para o atendimento da nova
ordem digital. Presumindo que a evolucdo industrial impactou a educacdo em todas as épocas,
a educacéo passou por varias fases. Salmon (2019) apresenta as etapas da educacéao, culminando
na E4.0. As etapas, segundo o autor, sdo: educagdo 1.0, transmisséo; educacdo 2.0, social;
educacdo 3.0, vida digital e mobilidade; e a educacéo 4.0, o uso da IoT e IA. O Quadro 1,

apresenta resumidamente essas fases da educacéo citada por Salmon (2019).

Quadro 1 - Fases evolutivas da tecnologia na educacgao

Etapas Definicdo
Educacdo 1.0 | Transmisséo de ideias e a perpetuacdo das culturas pela absorcdo dos conteidos.

Educacdo 2.0 | Sites, cada vez mais, permitiam e possibilitavam que as pessoas interagissem e
colaborassem; foi o periodo chamado de Web 2.0; abordagens de informagdes e
conhecimentos eram acessiveis e/ou gratuitos.

Educacdo 3.0 | Tecnologias mdveis se tornaram possiveis com aplicativos inteligentes, rapidos e
personalizados.

Educacdo 4.0 | UsodaloT e IA.
Fonte: Adaptado em Salmon (2019)

Essa nova configuracdo da educacgéo exige dos educadores a superagdo dos desafios, no
que tange as tecnologias digitais e comunicacdo, pressupondo o aperfeicoamento dos saberes e
fazeres pedagdgicos “com novas competéncias e habilidades [...] referentes a IA, linguagem
computacional, 10T, ensino hibrido, solu¢des de ensino inovadoras e ainda o aprender fazendo
por meio da experimentagio, projetos e vivéncias” (FUHR, 2019, p. 21-22).

Com base em Lamattina (2023. p. 5),



27

Essa era é marcada pela transformagdo completa da forma como aprendemos
e ensinamos. Tecnologias disruptivas, como inteligéncia artificial, realidade
virtual/aumentada, internet das coisas (10T) e aprendizado de maquina, estéo
remodelando o cenério educacional. As salas de aula se tornam ambientes
interativos e imersivos [...].

De acordo com o autor, estamos transitando por profundas mudancas na maneira de
aprender e ensinar. As salas de aulas tradicionais estdo evoluindo para espacos mais interativos,
onde tecnologias inovadoras criam experiéncias de aprendizagem mais dindmicas.
Considerando que cada municipio brasileiro possui sua prépria realidade, muitos ainda ndo tém
acesso a essas tecnologias. Nesse contexto, & necessaria a adaptacdo dos curriculos,
investimentos em infraestrutura e desenvolvimento de competéncias para 0 uso dessas
tecnologias disruptivas, a fim de possibilitar a transformacéo que se espera para a educacao. A
Figura 2 ilustra as implicagdes do novo modo de producdo e consumo e a sua influéncia na

educacao com novas estratégias de ensino.

Figura 2 - Industria 4.0 e a Educagéo 4.0
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Fonte: Autora (2023)
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Fuhr (2019) enfatiza a importancia do aprender a fazer por meio das experiéncias
vividas. Sobre essa abordagem do ensino, destaca-se, no relatério da UNESCO, por Delors
(1996), uma visao abrangente da educacdo muito relevante para a atualidade. O autor apresenta
quatro pilares fundamentais para a educacdo do século XXI. Entre eles, o aprender a fazer, o
qual corresponde ao segundo pilar que compde o relatério. Esse pilar evidencia a importancia
da aquisicdo do conhecimento tedrico, mas também a aplicacdo dele de forma prética.

A cultura maker no espaco escolar exemplifica essa abordagem, incentivando os alunos
a criarem e inovarem através de metodologias que estimulam as habilidades preconizadas para
o0 século XXI, principalmente a criatividade, a proatividade, a colaboracdo. Nesse contexto
educacional, segundo Lemes e Santos (2021), surge também uma figura importante, o qual tem
0 papel intermediador e facilitador da aprendizagem: o professor 4.0. Filho et al. (2020)
afirmam que as mudancas propostas pela nova ordem de producédo, demandam dos docentes
metodologias inovadoras, interessantes e engajadoras. Além do professor 4.0 ser um facilitador
da aprendizagem, salientam Lemes e Santos (2021), que ele deve também possuir habilidades
para resolucGes de problemas. Saez-Lopez et. al. (2020) acrescentam as competéncias do
professor 4.0 as habilidades digitais, as quais devem ser utilizadas sem embaracos. Lemes e
Santos (2021), inclui como competéncias do professor 4.0, a capacidade de pensar em equipe,
participativo e colaborativo, contribuindo assim, segundo Fihr (2019), para a formacéo
comportamental do educando e por outro lado, na sua formacgdo pedagdgica®. Finalmente,
Hariharasudan e Kot (2018) destacam que a aprendizagem baseada em projetos também
auxiliara no desenvolvimento de habilidades organizacionais, colaborativas e de gerenciamento
de tempo, as quais sdo habilidades atribuidas pela E4.0 e aguardadas pela 14.0 nos futuros
colaboradores do mundo do trabalho.

Nessa subsecao foi apresentada uma sintese do surgimento da 14.0, tornando a sociedade
mais digitalizada e conectada, desencadeando efeitos na educacdo, pressupondo docentes mais
atualizados digitalmente para continuarem inclusos no processo educacional do século XXI.

A proxima subsecdo abordara o delineamento das competéncias tecnologicas para
estudantes e professores dos anos iniciais do ensino fundamental, com base na BNCC, e na

complementacéo proporcionada pela Resolugéo do Conselho Nacional de Educacdo (CNE).

5 segundo Fihr (2019), a imersdo no mundo da tecnologia exige da instituicio de ensino um posicionamento sobre
a questdo comportamental e pedagogica. A questdo comportamental refere-se ao desenvolvimento da inteligéncia
emocional do educando e, a pedagdgica, ao desenvolvimento da inteligéncia contextual em que os educadores
possam compreender e aplicar o conhecimento.
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2.2 EDUCACAO 4.0 NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que
visa promover a garantia dos direitos e objetivos de aprendizagem. Trata-se de uma referéncia
para a elaboracdo de curriculos das redes e sistemas de ensino. Ela assegura a qualidade da
educacdo em todo o territério nacional, e seu propdsito é promover a coesdo das politicas e
acOes referentes as aprendizagens essenciais, a formacdo de professores, a avaliagcdo, a
elaboracdo de contetidos educacionais e aos critérios para a provisdo de infraestrutura para o
desenvolvimento pleno da educagdo. A BNCC estd fundamentada na Constituicdo Federal de
1988 e na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) n°® 9394/1996 (BRASIL,
2017).

A BNCC delineia o desenvolvimento de dez competéncias gerais, entre as quais uma
aborda explicitamente as competéncias tecnoldgicas. Em conformidade com a BNCC, a quinta

competéncia especificamente, se refere:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, p. 9,
2017).

A quinta competéncia da BNCC abrange trés eixos fundamentais que orientam a
inclusdo da computacdo na educacdo bésica: i) a cultura digital, que compreende como usar a
tecnologia, ponderando sobre o que é apropriado fazer na internet, utilizando da ética e
criticidade; ii) o pensamento computacional, que consiste a capacidade de resolver problemas
de forma estruturada e sequencial; iii) o mundo digital, que integra o entendimento do
funcionamento das tecnologias e suas caracteristicas. As competéncias desenvolvidas a partir
desses eixos possibilitam ao educando habilidades para interagir de maneira eficaz na era
digital.

Adicionalmente, a Resolu¢do do CNE n° 1, de 4 de outubro de 2022, complementa a
BNCC, ao definir normas sobre computacdo na educacdo basica. Ela explicita orientacdes
especificas para a inclusdo e desenvolvimento da computagdo dentro do curriculo, garantindo

que o componente curricular seja abordado de forma adequada nas escolas. As redes de ensino
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devem, portanto, garantir a infraestrutura necessaria para a implementacédo dessa disciplina.
N&o possuindo tal infraestrutura, a computacdo deve ser integrada de forma transversal aos
demais componentes curriculares.

Contudo, muitas escolas ainda ndo incorporaram a computacdo como uma area
especifica do conhecimento. De acordo com a pesquisa “Tecnologias digitais nas escolas
municipais do Brasil: cendrio e recomendacdes”®, organizada pelo Centro de Inovagédo para a
Educacédo Brasileira (CIEB) e outras entidades parceiras, esse cenario permanece desafiador

para a efetiva inclusdo das competéncias tecnoldgicas na educacdo basica.

No Brasil, 73% das redes municipais de ensino ndo possuem uma area e/ou
equipe especifica dedicada ao planejamento e & implementag&o de a¢bes para
uso de tecnologias digitais nas escolas. Além disso, em mais da metade dessas
redes ndo foram identificados profissionais na estrutura organizacional da
Prefeitura dedicados a garantia de oferta de equipamentos, servigos e
formagdes voltadas ao uso de tecnologias digitais nas unidades de ensino
(CIEB, 2023, p. 23).

Todavia, Foz do Iguacu/PR se destaca entre os 27% dos municipios brasileiros que
possuem uma equipe dedicada ao planejamento e & implementacdo de a¢des para o uso de
tecnologias digitais nas escolas. Esse avanco tecnoldgico nas escolas municipais de Foz do
Iguacu ndo ocorreu de forma abrupta, mas € resultado das dedicacdes, esforcos e persisténcias
das gestdes municipais, que se empenharam em melhorar as infraestruturas fisicas e
tecnoldgicas das escolas, com suporte técnico e pedagdgico adequado.

Nesse contexto, as instituicdes de ensino municipais de Foz do Iguagu estdo adequadas
com a complementacdo da BNCC no que se refere a Computacdo na Educacdo Basica como
componente curricular. Desde o inicio de 2023, os eixos da computacdo tém sido
implicitamente incluidos no componente curricular de Informatica Educativa das escolas
municipais de Foz do Iguagu. Atualmente (2024), as unidades escolares municipais contam com
laboratdrios de informatica equipados com computadores, televisores e internet; cada docente
dispde de um dispositivo movel (tablet) e, além disso, 12 unidades de ensino implementaram a

robotica educacional.

6 Disponivel em: https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-
content/uploads/pdfs/Pesquisa_TecnologiasDigitais.pdf. Acesso em: 12 abr. 2024.
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Para que a E4.0 se consolide no cenario nacional, ¢ fundamental “manter processos
permanentes de formacgdo docente que possibilitem continuo aperfeicoamento” (BRASIL,
2017, p. 17). A formacéo dos profissionais da educacdo ¢ um dos pontos mais importantes e
fundamentais dessa tematica, pois tanto a formacéo inicial quanto a continuada desmistificacdo
do trabalho com a computagdo, proporcionam aos docentes mais um recurso para apoiar a
pratica pedagdgica no processo de aprendizagem, oferecendo-lhes uma opg¢édo adicional de
estratégia de ensino durante o planejamento. No entanto, é responsabilidade das esferas estadual
e municipal elaborar seus curriculos e cronogramas anuais para atender as normas da BNCC.

De acordo com o complemento adicionado a BNCC, a computacéo pode ser introduzida
desde a educacdo infantil, preparando os alunos para a consolidacdo de competéncias e
habilidades nas etapas subsequentes da educacdo. Conforme apresentado, as ferramentas
tecnoldgicas podem servir de apoio a aprendizagem. Diante disso, entre as ferramentas digitais
disponiveis e acessiveis, a RA destaca-se como um recurso pedagdgico viavel para a utilizacéo
nas salas de aula dos anos iniciais do ensino fundamental.

Historicamente, a RA fora uma ferramenta restrita aos pesquisadores da comunidade
académica dos cursos de computacdo. Sua popularizacdo se deu por meio da disseminacéo de
estudos apresentados em eventos nacionais e internacionais. Atualmente, a RA esta acessivel e
facilitada por aplicativos em dispositivos moveis.

Na proxima secdo, serd apresentada a evolucdo da RA ao longo da historia,
fundamentada nos trabalhos de Kirner e Kirner (2011) e Hounsell et al. (2020). Ademais, serdo
destacados os principais eventos que marcaram 0s avangos da RA no Brasil e no mundo, com

a presenca de grandes teoricos da literatura em RA e suas contribuices significativas.

2.3 PRINCIPAIS EVENTOS DA EVOLUCAO DA REALIDADE AUMENTADA

A RA é conceituada como uma tecnologia de interface computacional inserida no
contexto da realidade misturada’ (RM), que consiste na sobreposicdo de objetos virtuais aos
elementos do mundo real, proporcionando uma experiéncia interativa ao usuario (TORI,

KIRNER, 2006). Entretanto, o conceito de misturar o virtual e o real ja era empregado por

" lustrada no Continuum de Milgram, 1994, apresentada na Figura 3.
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artistas e ilusionistas ha séculos, como nas apresentagdes de truques com espelhos que
transformavam uma moga em um gorila no palco (TORI, 2010).

As interacgdes virtuais tornaram-se cada vez mais comuns na era da digitalizagdo. Essa
imersdo no mundo digital é resultado das técnicas, métodos e ferramentas computacionais,
desenvolvidas por pesquisadores, cientistas e estudiosos da area da computacdo, com o objetivo
de automatizar processos e encontrar solucdes para problemas. Nesse contexto, a tecnologia de
RA destaca-se como uma das solugdes versateis para multiplas aplicagdes.

Historicamente, as experiéncias anteriores advindas da realidade virtual (RV), que
incluiam técnicas multimodais®, cinematogréaficas, videos, rastreamento, computacdo gréafica
integrada e interagcdo em tempo real, pavimentaram os caminhos para o desenvolvimento das
aplicacdes de RA (KIRNER; KIRNER, 2011).

Diferentemente da RA, a RV transporta o usuario para um ambiente virtual, cujo usuario
interage no mundo da RV. Para isso, sd0 necessarios dispositivos multissensoriais especiais,
como luvas, 6culos e outros. A RV pode ser imersiva ou ndo imersiva. No sistema imersivo, o
usuario tem a sensacgdo de isolamento do mundo real, enquanto no sistema nédo imersivo, ele é
apenas parcialmente transportado para o ambiente virtual, mantendo seu senso de presenca no
mundo real (KIRNER; KIRNER, 2011).

Tanto a tecnologia da RA quanto a RV dependem de processamento em tempo real e
sdo influenciadas pela computacdo, tanto em termos de hardware quanto de software. A RA,
posicionada entre o ambiente real e 0 ambiente virtual, integra o conceito de RM, sendo uma
variacdo da RV. Essa variacdo é observada e compreendida no espectro de Milgram,
representada na Figura 3.

No que diz respeito a perspectiva histdrica, um dos primeiros registros de projetos em
RA ocorreu com Tom Furness em 1981, com o simulador de voo Super Cockpit da Forca Aérea
Americana, que utilizava um visor de acrilico permitindo a visao direta da cena com projecao
sobreposta de imagens, facilitando o desenvolvimento de solugdes conhecidas como RA. No
entanto, o conceito de RA veio a se consolidar na década seguinte, com as conferéncias sobre
essa tecnologia (HOUNSELL et. al., 2020).

8 Multimodais - quando varios dispositivos de entrada competem para facilitar a interacdo, a interface é
denominada multimodal (TORI et al., 2011).
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No final da década de 1990, o conceito de RA foi popularizado com as Vvérias
conferéncias, workshops e simpo6sios internacionais. Durante essa época, o termo RA foi
cunhado pelo professor Thomas Caudell da Universidade do Novo México, ao propor um
dispositivo que auxiliava na montagem de equipamentos eletrénicos de aeronaves, durante uma
visita a empresa Boeing. Embora essa ferramenta ainda ndo fosse a RA, como se conhece
atualmente, ela j& introduzia o conceito.

De 1993 a 2008 ocorreram diversos eventos importantes que divulgaram estudos sobre
a RA no Brasil e em outros paises, resultando no desenvolvimento de diversos sistemas,
ferramentas, equipamentos e empresas que tornaram a RA conhecida e, futuramente, acessivel.
Em 1993, foi realizado um Workshop on Augmented Reality and Ubiquitous Computing no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), com a presenca de varios pesquisadores pioneiros
em RA, tais como Ronald Azuma, Steve Feiner, Paul Milgram, Myron Krueger, Pierre Welner,
Wendy Mackay e Rich Gold. Gragas a dedicacdo desses estudiosos, atualmente tem-se uma
vasta biblioteca de informacGes acerca da RA e RV.

Um ano depois, em 1994, Paul Milgram et al. publicaram o importante artigo,
Augmented Reality: A Class of Displays on the Reality-Virtuality Continuum, que se tornou
uma referéncia essencial para pesquisadores da area. Esse trabalho discute sobre a RM,
abrangendo a RA e a Virtualidade Aumentada, representadas pelo conhecido diagrama ou
espectro ou continuum de Milgram. A Figura 3 simplifica o Reality-Virtuality Continuum,
demonstrando que h& um ambiente puramente real e um ambiente puramente virtual,
posicionados em extremos opostos do continuum. O espaco de transi¢do entre esses dois
extremos é o que Milgram e Kishino (1994) chamaram de RM.

Figura 3 - Continuum de Virtualidade

Realidade Niisturada (RM)

Virtualidade
Aumentada (VA)

Realidade
Aumentada (RA)

Ambiente Real Ambiente Virtual

Fonte: Autora (2024), adaptado de Milgram e Kishino (1994)
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Kirner e Kirner (2011, p. 21), explicam o Continuum de Milgram, da seguinte forma:

No espectro do Virtuality Continuum existem dois ambientes extremos:
ambiente real e ambiente virtual, e um ambiente intermediario denominado
realidade misturada. A realidade aumentada, dentro do Virtuality Continuum
é aquela que estd préxima do ambiente real, e a virtualidade aumentada é
aquela que estd proxima do virtual. O tipo de interacdo no ambiente de
realidade misturada é que definira se 0 ambiente é de realidade aumentada ou
de virtualidade aumentada.

Trés anos mais tarde, em 1997, foi realizado o primeiro evento brasileiro sobre o tema
em S&o Carlos, SP, que deu origem ao atual Symposium on Virtual and Augmented Reality
(SVR), sob a coordenacdo do professor Claudio Kirner.

Em 1998, ocorreu o First International Workshop on Augmented Reality: placing
artificial objects in real scenes (IWAR 98), em S&o Francisco, EUA. Esse evento, junto com o
International Symposium Mixed Reality (ISMR), deu origem ao evento International
Symposium on Mixed and Augmented Reality (ISMAR).

No outro ano, em 1999, o lancamento do software livre ARToolKkit® despertou interesse
mundial pela area de RA. No entanto, o periodo de maior desenvolvimento da RA foi nos anos
2000, quando os sistemas comecaram a explorar intensivamente a internet e incorporar a
inteligéncia (KIRNER, 2011).

Em 2001, John Tiffin e Nobuyioshi Terashima, estabeleceram as bases da evolucao da
RA com a incorporagdo de recursos de Inteligéncia Artificial na obra intitulada HyperReality:
Paradigm for the Third Millenium.

Trés anos depois, em 2004, foi realizado o primeiro evento brasileiro especificamente
sobre RA em Piracicaba/SP, sob a coordenacdo do professor Claudio Kirner, denominado |
Workshop de RA (WRA 2004).

Em 2008, o software livre FLARToolkit? portado para a plataforma Flash*?, permitindo
seu uso por desenvolvedores Flash e profissionais de publicidade. Essa portabilidade aumentou
significativamente a visibilidade e popularidade da RA, gracas ao surgimento de aplicacdes

acessiveis de suas interfaces (KIRNER, 2011).

9 ARToolkit — é uma biblioteca de software gue permite aos programadores desenvolverem facilmente aplicativos
de RA.

10 FLARTOooIKit — é uma biblioteca de classes ARToolkit que permite interatividade, manipulacdo de dados, no
contelido e nos aplicativos do Flash, Flex e AIR

1 Flash — plataforma multimidia de desenvolvimento de aplicages que contenham animacoes, audio e video.
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Azuma, Kirner, Hounsell e Tori definem a RA, como a visualizagdo de objetos virtuais
sobrepostos ao mundo real, complementando-o. Contudo, em Azuma et al. (2001), os autores
apresentam uma abordagem mais abrangente das funcionalidades da RA. Eles acrescentam que,
além de adicionar objetos virtuais a um ambiente real, a RA também possui um potencial para
remover objetos reais do ambiente, uma tarefa que os autores denominam de realidade
diminuida.

Para Kirner e Kirner, a RA ¢ a “inser¢dao de objetos virtuais no ambiente fisico, € em
tempo real, com o apoio de algum dispositivo tecnolégico, usando a interface do ambiente real,
adaptado para visualizar e manipular os objetos reais e virtuais” (KIRNER; KIRNER, 2008, p.
7). Em Kirner (2011), o autor complementa que a interacdo do usuério com os elementos
virtuais ocorre de maneira natural, intuitiva, segura e sem necessidade de adaptacdo ou
treinamento.

Hounsell et al. (2011) e Tori et al. (2020) definem RA como o enriquecimento ou
aprimoramento do mundo fisico com objetos virtuais coexistindo em tempo real. Isto €, na RA
0 usuario se mantém no seu ambiente fisico, enquanto o ambiente virtual é transportado para o
espaco do usuario por meio de algum dispositivo tecnologico.

Para um sistema ser considerado RA, ele deve possuir trés caracteristicas: i) combinar
objetos reais e virtuais em um ambiente real; ii) funcionar de forma interativa e em tempo real;
iii) alinhar objetos reais e virtuais entre si (AZUMA et al., 2001). Ainda segundo Azuma et al.
(2001), a RA pode ser aplicada ndo apenas a visdo, mas também a audicédo e ao tato. Kirner e
Kirner (2011) acrescentam que, conforme a tecnologia disponivel para o uso da RA, é possivel
explorar outros sentidos, como o olfato e o paladar.

A RA oferece recursos tridimensionais interativos que permitem a visualizacdo de
objetos sem sair da sala de aula, podendo ser uma alternativa segura de apoio ao ensino,
possibilitando experiéncias e situacdes de dificil acesso. Por ser uma tecnologia acessivel, a RA
possui algumas vantagens especificas, tais como: i) ndo é necessario fazer toda a modelagem
do mundo virtual; ii) o usuario pode agir no real, 0 que proporciona maior senso de realismo;
1ii) novos elementos (virtuais) e suas interacbes com o ambiente (real) podem ser explorados
sem a necessidade de construir ou desenvolver os elementos, economizando tempo e recursos;
iv) oferece um ambiente seguro, flexivel, controlado e intuitivo para experimentar interacdes
fisicas (TORI, 2020).
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Atualmente, a facilidade do uso da RA deve-se aos poucos recursos necessarios para a
utilizacdo da ferramenta: basta um dispositivo (smartphone ou tablet) e um aplicativo instalado
que, ao mirar um marcador (ou ndo), processara as informacdes programadas (KREBS et al.,
2019).

As aplicagdes de RA, cujo funcionamento ocorre por rastreamento de marcadores,
operam por meio de reconhecimento de imagens ou simbolos. Esses marcadores estdo
cadastrados no sistema da RA. Ao identificar o marcador, as imagens de destino sdo procuradas
e um objeto virtual é ativado. Esse processo de formacdo do objeto virtual ocorre quando o
usuario posiciona o campo de atuacdo da cdmera do dispositivo movel, de modo que ela
identifique a imagem ou simbolo, e, em seguida, o software, responsavel pela interpretacédo e
geracdo do objeto virtual, responde com a sobreposicdo ao marcador em algum dispositivo de
saida (ROBERTO et al., 2011).

Segundo Bianchini e Silva (2013), a Figura 4 ilustra um sistema tipico de RA, cuja
imagem captada por uma camera, o marcador (simbolo) é substituido por um objeto

tridimensional.

Figura 4 - Projecdo de objetos virtuais por meio de marcadores

Camera
Software
Simbolo
Objeto virtual
Tela

Esquema geral de sistema de RA com marcadores (esquerda); exemplo de uso de um sistema de RA com
marcador (direita)
Fonte: Bianchini e Silva (2013)

A Figura 4 auxilia na compreensdo do processo de identificagdo por marcadores no

sistema de RA.
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Podem ocorrer atrasos no sistema de rastreamento durante a leitura dos marcadores na
RA. Esses atrasos se devem ao tempo necessario para o processamento por cada componente
do sistema de RA.

Outra forma de visualizacdo da sobreposicdo de objetos virtuais no ambiente real é a
RA sem marcadores fisicos, que utilizam a localizacéo, via Sistema Global de Posicionamento
(GPS). Um exemplo amplamente conhecido desse tipo de rastreamento é o jogo Pokémon Go*?.
Lancado em 2016, este jogo de RA para dispositivo movel utiliza o GPS e a camera dos
dispositivos para permitir aos jogadores capturarem, batalharem e treinarem criaturas virtuais,
chamadas Pokémon, que aparecem no mundo real. Outras aplica¢fes de RA funcionam apenas
direcionando a camera do dispositivo para uma superficie lisa; cada aplicativo possui suas
especificidades para o seu funcionamento.

O potencial de exploracédo da tecnologia da RA € vasto, abrangendo diversos segmentos.
No marketing de produtos (RODELLO; BREGA, 2011), na manuten¢do e reparo mecéanico,
modelagem e projetos de interiores, cirurgia assistida por computador, manufatura e
diagnostico de placas de circuito impresso, montagem de equipamentos, experimentacdo de
adornos, manutencdo de instalacBes industriais, visualizacdo de instalacdes embutidas,
visualizagdo de temperaturas em maquinas e tubos, exposi¢fes e museus virtuais, visualizagcdo
de dados e como ferramenta de apoio em vérias outras areas (HOUNSELL, 2020).

Nessa subsecdo, conceituou-se a RA com base em pesquisadores que estudam essa
tecnologia ha muitos anos. Foi abordado o Continuum de Milgram, que ilustra em qual ponto
do espectro de Milgram ocorre a experiéncia com a RA. Verificou-se também que, antes de
serem acessiveis, 0s sistemas de RA estavam predominantemente em laboratdrios de pesquisa
académica e industrial (AZUMA, 1997). Com o avanco dos estudos e a divulgacdo em eventos,
a RA tornou-se conhecida.

Entre os recursos tecnoldgicos digitais, a RA destaca-se pela simplicidade e
acessibilidade, sendo possivel utiliza-la por meio de aplicativos em dispositivos maveis.
Aplicada em contextos significativos e associadas com estratégias pedagogicas centradas no
aprendiz, a RA pode contribuir substancialmente para a aprendizagem nos processos de ensino
(FRAGKAKI et al. , 2020).

12 pokémon Go — Disponivel em: https://tecnoblog.net/sobre/pokemon-go/. Acesso em: 10 mar. 2024.
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A préxima secdo apresentard a integracdo da RA no contexto educacional destacando
suas vantagens de aplicacdo em sala de aula.

2.4 REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

No contexto educacional, a RA demonstra a capacidade de transformar conteddos
inicialmente pouco atrativos em temas envolventes, além de apresentar um potencial
significativo para melhorar o desempenho da aprendizagem (MARQUES; POMBO, 2019). A
integracdo de informagdes virtuais e reais em um Unico ambiente oferece uma maneira eficaz
de apresentar aos alunos conteddos antes inacessiveis, sem comprometer suas percepc¢des do
ambiente real circundante (TORI, 2010). Nesse sentido, a tecnologia de RA possibilita
experiéncias de aprendizado significativas, especialmente no que concerne aos conceitos
abstratos. A visualizacdo dos objetos do conhecimento adquire um carater tangivel para o
aprendiz, proporcionando uma sensacdo de realidade aos objetos virtuais em seu entorno, por
meio da percepcéo visual e manipulagdo dos elementos percebidos (ROIG-VILA et al., 2019).
Wyss et al. (2021) destacam que a RA pode apoiar diferentes estilos de aprendizagem. Cada
pessoa tem o seu método de estudo ou sua maneira de estudo que facilita o aprendizado e a
fixacdo de contetdo. Afirmam os autores que a RA pode auxiliar no aprendizado cinestésico, a
imaginacdo visual, a consciéncia espacial, além de facilitar a compreensdo dos conceitos
abstratos.

Para Tori et al. (2020), a principal vantagem da RA reside na interacdo do aluno com o
objeto virtual. Para os autores, ndo existe um meio tecnologico digital ideal ou perfeito para
todos os propositos educacionais. Continuam os autores que cada meio tecnolégico digital
oferece funcionalidades especificas que podem ou ndo atender as necessidades da metodologia
adotada. Pombo e Marques (2021) também corroboram essa ideia, afirmando que ndo ha uma
unica metodologia de ensino eficaz, mas sim, um conjunto de metodologias que, quando
combinadas, podem ter um impacto positivo na aprendizagem dos alunos. Em suma, 0 uso
adequado de ferramentas interativas para fins educacionais é fundamental para garantir
credibilidade e resultados reais. As ferramentas precisam ser integradas aos novos processos de
aprendizagem e conectadas a uma metodologia de ensino coerente (TORI et al., 2020).

Roig-Vila et al. (2019) afirmam que a RA oferece uma variedade de possibilidades de

uso no ambiente educacional. No entanto, seu emprego ndo deve ser arbitrério, apenas para
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demonstrar a utilizagdo de uma tecnologia. Assim como outras atividades no planejamento
educacional, o uso da RA deve ser justificado e contextualizado. Cabe ao docente buscar 0s
recursos tecnolégicos que melhor se adequam aos conteudos e sua metodologia de ensino,
garantindo o sucesso do método utilizado pelo professor (TORI, 2010). Na educacdo, a RA
pode ser explorada de vérias maneiras, incluindo atividades com localiza¢do, manipulagédo
direta, producéo de contetdo pelos alunos e professores, atividades ludicas, visualizagdo 3D e
visualizacdo de elementos invisiveis ou abstratos (TORI, et al., 2020), proporcionando uma
riqueza de opcdes a serem exploradas (RODELLO; BREGA, 2011).

A integracdo das tecnologias digitais na educacdo, da educacdo infantil até o ensino
superior, tem sido reconhecida como uma ferramenta para enriquecer a pratica pedagdgica,
proporcionando aos aprendizes atividades envolventes, emocionantes e imersivas (TORI et al.,
2020). Dentro desse contexto, a RA surge como uma tecnologia promissora, capaz de atender
todas essas demandas, acrescentando ainda elementos de ludicidade. De acordo com Wyss et
al. (2022), a RA oferece para o0 ensino e aprendizagem vérias possibilidades e vantagens, sendo
reconhecida por seu enorme potencial.

Para a compreensdo de termos, métodos, técnicas e uso da RA como recurso pedagdgico
para docentes, o levantamento bibliografico inicial, realizado por meio da RSL, foi essencial.
Assim a pesquisadora pode acessar conhecimentos tedricos pertinentes ao tema e orientar 0s
procedimentos desta pesquisa.

Sem a pretensdo de ensinar a elaborar uma RSL, mas sim, mostrar onde a pesquisadora
obteve os métodos de formacédo de docentes para 0 uso da RA, as técnicas de producéo de dados
e os procedimentos metodoldgicos, a proxima subsecao apresentara a RSL com as etapas que
constituiram as bases desta pesquisa. Os resultados serdo apresentados de forma concisa, apenas

no que concerne ao interesse para a realizacao da oficina de RA.

2.4.1 Revisdo sistematica da literatura: Formacdo de docentes para o uso da

realidade aumentada

Segundo Lakatos e Marconi (1993), nenhuma pesquisa surge do nada. Toda pesquisa é
construida sobre o conhecimento existente indicando que, em algum lugar, alguém ja deve ter
realizado pesquisas iguais, semelhantes ou complementares em relacdo a certos aspectos da
pesquisa que se pretende desenvolver (LAKATOS; MARCONI, 1993).
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A RSL teve escopo exploratorio e utilizou a abordagem qualitativa para a analise dos
dados. O proposito da RSL foi analisar as literaturas publicadas nos ultimos seis anos sobre
como ocorria a preparacdo dos docentes para 0 uso da RA no ensino.

A RSL é um método de pesquisa que envolve a busca, selecdo criteriosa e compilacao
de produc@es cientificas primarias na area de interesse (GALVAQO; SAWADA; TREVIZAN,
2004). As etapas da RSL sédo definidas pelo planejamento da pesquisa, culminando no protocolo
de estudo, com resultados confiaveis e auditaveis (PERON et al., 2019). Delimitado o tema,
iniciou-se a definicdo do protocolo de estudo. Formulou-se a seguinte pergunta de investigacéo:
Como os docentes estdo sendo preparados para o uso da tecnologia de realidade aumentada
como recurso pedagdgico? Segundo Cordeiro et al. (2007), a pergunta de pesquisa norteia o
desenvolvimento da pesquisa, determinando os objetivos, critérios de selecdo, fontes de
informacdes e métodos de analises dos dados.

Apos a definicdo do problema da RSL, foi realizada uma busca exploratdria nas bases
de dados educacionais e multidisciplinares disponibilizadas no Portal de Periédicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e no Google
Académico. Nesse processo, identificaram-se artigos de controle que auxiliaram na definicédo
das palavras-chave para a formac&o da string de busca (GALVAO; RICARTE, 2019).

Com base no protocolo de Munzlinger et al. (2012), as etapas compreenderam o
planejamento e formalizagéo via protocolo de estudo, execucao da pesquisa e sumarizacao dos
dados coletados. Para direcionar as fases protocolares, utilizou-se a plataforma online, Parsifal.

Definiu-se o objetivo, as palavras-chave, a string de busca, as bases de dados e critérios
de inclusdo e exclusdo dos artigos. Além disso, foram estabelecidos critérios de avaliagdo da
qualidade dos artigos (SAMPAIO; MANCINI, 2007).

A busca foi realizada nas bases de dados Education Resources Information Center
(ERIC), Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) e Scopus (Elsevier),
selecionadas por serem bases multidisciplinares e alojarem pesquisas de interesses educacionais
e tecnologicas, além de primarem pela qualidade, originalidade e manterem a credibilidade de
suas publica¢bes. O Quadro 2 mostra os dados do protocolo com os topicos da estrutura da

pesquisa e suas respectivas descri¢oes.
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Quadro 2 - RSL.: protocolo de estudos

Topicos Descricdo
Questdo da | Como os docgnges estdo sendo preparados para a utilizagdo da realidade aumentada como
pesquisa recurso pedagogICO?

Objetivo da | Identificar estudos cientificos recentes sobre abordagens referentes a como estdo sendo

pesquisa preparados os docentes para 0 uso da RA como recurso pedagogico.

String de | "augmented reality"” AND ("teacher training" OR "teacher education")

busca

Ambi d Bases de dados alocadas no Portal de Periodicos da Capes. As bases de dados eletronicas
mbIto - da | 4nsideradas foram: Education Resources Information Center (ERIC), Scopus (Elsevier) e

pesquisa Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE).

o Artigos de acesso aberto e completo; publicados entre 2018 e 2023; revisados por pares;
_Crlter|~05 de | escritos em inglés e espanhol ou portugués; contendo a string de busca no titulo, nas palavras-
inclusdo chave ou no resumo.

o Artigos sem acesso aberto; anterior a 2018; duplicados; capitulos de livros; que exploram RA
Crlter|9s de | contextos diferentes de formacao de docentes para uso da RA; que descrevem o uso da RA na
exclusao formacédo de docentes.

Descricdo clara do objetivo da pesquisa; descricdo da metodologia de forma clara; estudo

o citado por mais de 6 autores; apresentacdo dos métodos para a formacdo de docentes para o

Aval_lagao da | yso da RA; apresentacio dos aplicativos utilizados para a formago dos docentes; avaliagio do

qualidade método para a formacdo de docentes para uso da RA; descricdo de limitagdo do estudo e
sugestdes para trabalhos futuros.

Fonte: Autora (2023)

Aplicado a string de busca, "augmented reality” AND ("teacher training” OR "teacher

education™), retornaram 97 publicacGes: a Scopus retornou 62, a ERIC 20 e a IEEE 15. Foram

identificados e excluidos 15 artigos duplicados, restaram 82 artigos, dos quais 59 foram

excluidos apds a leitura dos titulos, palavras-chave e resumos. Os 23 artigos restantes foram

lidos integralmente e avaliados quanto a qualidade estabelecida no Quadro 2. Para cada

descricdo da avaliacdo da qualidade, estipulou-se pontuacdes. Um ponto (1) atribuido a

presenca da descricdo, zero (0) atribuido a auséncia da descricao e meio ponto (0,5) atribuido a

evidéncia parcial da descricdo da avaliacdo da qualidade. As pontuacdes de cada artigo

poderiam variar de zero a oito e 0s artigos, com pontuacgao abaixo de seis, foram descartados,

resultando em 15 artigos para a RSL. A Figura 5, ilustra a execucdo e as etapas dessa selecéo.
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Figura 5 - RSL.: etapas da execucéo e selecdo das publicacdes

Avaliagdo de
Critérios Inclusio e Exclusio Qualidade
BASES
DE 1= 1 1 1 . Artigos acima
DADOS Buxa Duglicados Rejeitados Aceitos de 6 pontos
STRING DE
BUSCA
— ERIC 20 02 1 05 05
— IEEE 15 0 13 0
"Augmented reality” AND (" Teacher
training” OR "Teacher education”)
l— Scopus 62 12 33 17 10
Total de

—\ Astigos 97 15 39 23 15

Fonte: Autora (2023)

A apresentacéo dos resultados segue a estrutura recomendada por Gil (2008), que sugere
iniciar com uma descricéo prévia dos dados dos grupos estudados. Assim, o Quadro 3 apresenta
os 15 artigos, selecionados com informacGes gerais, e 0 Quadro 5 sintetiza as informagdes
extraidas a partir das descri¢des da avaliacdo da qualidade dos artigos estudados.

A finalidade desta fase é sintetizar os dados resultantes de cada estudo, com o objetivo
de responder a questdo de pesquisa desta RSL: como os docentes estavam sendo preparados
para a utilizacéo da realidade aumentada como recurso pedagogico? O Quadro 3 apresenta 0s

artigos selecionados com suas respectivas identificagoes.

Quadro 3 - RSL.: trabalhos selecionados (continua)

ID Titulo Pais Autores/Ano Base

01 | Utilidad percebida de la realidade aumentada como | Espanha Roig-Vilaet al. Scopus
recurso didactico em Educacién Infantil (2019)

02 | Teacher Readiness to adopt game-based mobile learning | Portugal Marques; Scopus
with augmented reality Pombo (2019)

03 | Visualisation in Basic Science and Engineering Education | Eslovaquia Fuchsova; ERIC
of Future Primary School Teachers in Human Biology Korenova
Education Using Augmented Reality (2019)

04 | Augmented Reality in Higher Education: An Evaluation | Espanha Séez-L6pez et ERIC
Program in Initial Teacher Training al. (2020)

05 | Realidad aumentada (RA) y processos didacticos em la | Espanha Vazquez-Cano Scopus
universidad: estudio descriptivo de nueva aplicaciones et al. (2020)
para el desarrollo de competéncias digitales

06 | Augmented realty for esl/efl and bilingual education: An | Espanha Huertas-Abril et | Scopus
international comparison al. (2021)
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ID Titulo Pais Autores/Ano Base

07 | Chinese Pre-service Music Teachers’ Perceptions of China Mei; Yang Scopus
Augmented Reality-Assisted Musical Instrument Learning (2021)

08 | Guidelines for Teacher Training in Mobile Augmented | Portugal Pombo; ERIC
Reality Games: Hearing the Teachers' Voice Marques (2021)

09 | Innovative teacher education with the augmented reality Suica Wyss et al. Scopus
device microsoft hololens—results of an exploratory study (2021)
and pedagogical considerations

10 | Mobile Learning in Pre-Service Teacher Education: | Espanha GOmez-Garcia ERIC
Perceived Usefulness of AR Technology in Primary et al. (2021)

Education

11 | The Impact of Teacher Training Using Mobile Augmented | Portugal Marques; Scopus
Reality Games on Their Professional Development Pombo (2021)

12 | Effects of a collaborative AR-enhanced learning Ird Nikimaleki; Scopus
environment on learning gains and technology Rahimi (2022)
implementation beliefs: Evidence from a graduate teacher
training course

13 | The Impact of Student Characteristics for Working with Suica Wyss; et al. ERIC
AR Technologies in Higher Education—Findings from an (2022)

Exploratory Study with Microsoft HoloLens

14 | Using Augmented Reality (AR) as an authoring tool in | Espanha Belda-Medina Scopus
EFL through mobile computer-supported collaborative (2022)
learning

15 | Comparison and evaluation of augmented reality | Turquia Satetal. (2023) | Scopus
technologies for designing interactive materials

Fonte: Autora (2023)

O Quadro 4 explica as siglas empregadas no Quadro 5.

Quadro 5 - RSL.: lista de abreviaturas/siglas e significados

Abreviaturas/siglas Significados
ID Identificacdo
TP Tipo de pesquisa
CIT CitacOes

PD Producdo de dados
LIM LimitacBes

TF Trabalhos futuros
QT Quantitativa
QL Qualitativa

Q Questionario

) Observacdo

E Entrevista

R Reflexdo

D Discussao das experiéncias

Fonte: Autora (2023)

No Quadro 5, sdo apresentadas as contribui¢cbes mais relevantes de cada artigo, de

acordo com a avaliacdo da qualidade estabelecida e descrita no Quadro 2. Isso permite a



44

comparagéo dos estudos realizados por diferentes autores em diversas localidades diferentes e
com participes de caracteristicas semelhantes (GALVAQ; SAWADA; TREVIZAN, 2004).

Quadro 6 - RSL.: sintese das informacdes extraidas (continua)

ID OBJETIVO TP |CIT METODONDE APLICATIVOS| PD LIM TF
FORMACAO/
CATEGORIA
DOS
PARTICIPES
01 Examinar as QT | 34 Criacdo de Aurasma (HP | Q Falta Aprofundar
percepcdes sobre conteddos nos Reveal) conhecimento | na formacéo
a RA como aplicativos e Augment aos participes | tedrico-
recurso didatico aplicacédo das Blippar com mais de 22|  pratica
atividades/ anos.
Professores em
formacgao
02 Revelar a QT | 6 Workshop: EduPark Q | Né&o se aplica | Estudos com
prontiddo dos | QL exploracéo do E amostra maior
professores em aplicativo para e
RA aprendizagem diversificada
colaborativa/
Professores em
exercicio
03 | Analisarouso |QT| 82 Método Brain iExplore | Q | Problemas de |N&o se aplica
da RA noensino | QL construtivo. AR, Anatomy O |conexdo com a
com base em Identificacdo: 4D internet
conceitos partes do corpo
construtivistas e humano/
construcionistas Professores em
formacéo
04 Avaliar 0s QT | 89 Criagdo dos Autodesk 123d | Q Faltade |Avaliacdo dos
impactos QL préprios materiais Catch, recursos e de | fatores de
gerados pela RA educacionais/ Aumentaty tempo nas distracdo
na formacao de Professores em Author e aulas
docentes formacao SketchUp
05 Conhecer as QL| 8 Seminario sobre Quiver, Q | Néo se aplica |Aprofundar as
aplicacoes, tecnologias Chromville, propostas e
possibilidades emergentes/ Zookazam, modelos de
pedagdgicas e Professores em | Anatomy 4D integracdo da
desenvolver formacéo RA
competéncias
para uso da RA
06 Comparar QL| 6 Utilizou a HP Reveal Q | Néo se aplica | Participes de
percepcdes dos modalidade QuiverVision diferentes
docentes presencial e JigSpace instituicdes e
bilingues do uso online/ StoryFab adicionar
da RA Professores em Augment dados
exercicio Chromville guantitativos
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1D OBJETIVO TP | CIT METODONDE APLICATIVOS| PD LIM TF
FORMACAO/
CATEGORIA
DOS
PARTICIPES
07 Capturar QL | 15 Analisar Symple E Né&o se Pesquisas
percepces dos beneficios, Piano aplica quantitativas
docentes de desvantagens, com amostra
musica com atitudes em maior;
aprendizagem relacdo ao empregar
assistida por RA aplicativo/ mais
Professores em tecnologias
exercicio e
formacéo
08 Promover o QL| 9 Workshop/ EduPark Q Né&o se Formacédo de
desenvolvimento Professores em R aplica professores
colaborativo de exercicio STEM
recursos
educacionais
com abordagens
em RA
09 Explorarouso |QT | 21 Manuseio do MoleGram Q Altos Mudanca na
do HoloLensem | QL HoloLens em Scientist e E custos; formacéo de
Ciéncia e grupos/ HoloLens manutencdo| professores
tecnologia e Professores em dos
examinar suas formacéo dispositivos
possibilidades e e problemas
limitacOes técnicos
10 Aplicar a QT | 13 | Grupos: controle | Os participes | Q N&o se Verificar a
tecnologia de e experimental; deveriam aplica verdadeira
RA na formagéo elaborar proposta | pesquisar e eficacia da
de docentes e didatica/ selecionar 0s RA
analisar a Professores em aplicativos
percepcao de formacéo
utilidade da RA
11 Analisar as QL | 17 Workshop/ EduPark Q Faltade | Investigacdo
percepcoes e 0s Professores em R | prontiddo | baseadaem
impactos da exercicio digital metodologias
Workshop no de workshops
desenvolvimento
de conceitos do
uso de RA
12 Investigar o QT | 7 Grupos: controle Unity- Q Estudo Explorar a
impacto de um | QL e experimental; Vuforia E em colegdo de
ambiente de elaboracéo de pequena estruturas e
aprendizagem proposta didatica/ escala, teorias do
aprimorado por Professores em tempo e aplicativo e
RA exercicio e em orcamento | 0s conceitos-
formacéo chave
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ID OBJETIVO TP | CIT METODO~DE APLICATIVOS |PD LIM TF
FORMACAO/
CATEGORIA
DOS
PARTICIPES
13 Projetaruma |QT| 7 Manuseio do HoloLens Q NUmero Inclusdo de
unidade de QL HoloLens e limitado de | grupo maior
ensino apoiada analise das participes; de
por RA e impressdes dos faltam participantes;
implementa-la participes/ estudos com | pesquisa por
com os alunos de Professores em abordagem um periodo
uma universidade exercicio pedagogica mais longo;
14 Analisar as QT| 6 Visdo geral da Qualquer Q | LimitacGes Mais
habilidades QL RA. Em equipes: ferramentade | D | nacriacdo de pesquisas
digitais de planejamento e RA, contelido devido ao
professores de implementacédo de Aumentaty, surgimento
inglés em aula/ Roar e HP de novos
projetos baseados Professores em Reveal aplicativos de
em RA formacéo (Aurasma) RA
15 Investigar a QT| 1 Seminario com CoSpaces Q | Treinamento | Investigacdo
percepcao acerca |QL informacdes Fectar online pode aprofundada
da aprendizagem gerais do uso de Blippar influenciar a
imersivas com tecnologias UniteAR percepcdo dos
ferramentas de educacionais/ Wikitude participes
RA Professores em Unity &
formacéo Vuforia

Fonte: Autora (2023)

Nessa pesquisa, a RSL teve o objetivo de delinear o percurso metodologico que a

pesquisadora adotaria em termos de métodos de formacdo de docentes para o0 uso da RA,

técnicas de producéo de dados e procedimentos metodoldgicos. A RSL revelou que os métodos

de formacédo de docentes variaram desde a criagdo de contetdos em aplicativos, exploracao da

RA, incrementacdo por meio de seminarios sobre as tecnologias educacionais, oficinas,

comparacdo de grupos (controle e experimental) com elaboracdo de propostas didaticas,

utilizagdo de unidade teméatica com a RA em grupo, até a implementacéo de aulas com a RA.

Todos os trabalhos analisados buscaram apresentar a formacdo de docentes para a

utilizacdo da RA, abrangendo tanto professores em formacao quanto em exercicio. O Grafico

1 mostra a categorizacao dos trabalhos pesquisados em relagéo aos participantes das pesquisas.
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Gréfico 1 - RSL: categorizagdo dos participantes das pesquisas

Professores em exercicio e formacio -

Professores em exercicio

0 1 2 3 4 5 B 7 il g

Fonte: Autora (2023)

O Gréfico 1 apresenta a categorizacdo dos participantes nos 15 artigos analisados sobre
a instrumentalizacdo dos docentes para o uso da RA. A analise do grafico revela que a maior
parte dos estudos envolveu professores em formagdo, com um total de oito artigos. Esses
estudos estavam geralmente vinculados a cursos de licenciatura em instituigdes de ensino
superior.

Cinco dos artigos analisados envolveram professores em exercicio, destacando a
aplicabilidade da RA em contextos educacionais reais. E, apenas dois estudos englobaram
ambas as categorias de docentes, proporcionando uma visdo mais abrangente das abordagens e
percepcOes de professores em diferentes estagios de sua carreira.

Os autores que investigaram docentes em exercicio foram Marques e Pombo (2019 —
2021), Pombo e Marques (2021), e Huertas-Abril et al. (2021) e Wyss et al. (2022). Esses
estudos foram relevantes, pois forneceram informac6es sobre a implementacéo pratica da RA
em ambientes educacionais reais, isto €, respostas de professores que ja atuam no oficio do
magistério.

Por outro lado, os autores que se concentraram em docentes em formagéo foram Roig-
Vila et al. (2019), Fuchsova e Korenova (2019), Saez-Ldpes et al. (2020), Vazquez-Cano et al.
(2020), Wyss et al. (2021), Gomez-Garcia et al. (2021), Belda-Medina (2022) e Sat et al.
(2023). Esses trabalhos foram essenciais para entender como a RA ¢ introduzida e integrada
nos programas de formacéo de professores, preparando-os para utilizar essa tecnologia em suas

futuras préaticas pedagogicas.
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Adicionalmente, os estudos de Mei e Yang (2021) e Nikimaleki e Rahimi (2022)
abordaram ambos os grupos, oferecendo uma perspectiva Unica sobre as diferencas e
similaridades na recepcéo e utilizacdo da RA entre docentes em formacéo e em exercicio.

A analise do Grafico 1 evidencia a predominancia de estudos focados em docentes em
formagcéo, refletindo um esforgo em preparar futuros professores para o uso da RA. Contudo, a
inclusdo de docentes em exercicio em varias pesquisas demonstra a relevancia continua de
atualizacdes e formaces ao longo da carreira.

Por serem estudos de natureza aplicada, os métodos de instrumentalizacdo dos docentes
para o uso da RA, foram de trés formas: a criacdo do proprio material em RA; a exploracdo dos
contetidos que os aplicativos de RA oferecem; e por fim, a combinacdo dos dois métodos. O
Gréafico 2 apresenta como foi aplicada a RA nas formacges dos docentes.

Gréfico 2 - RSL: aplicacdo da RA nas formacGes dos docentes

Criagdo e Exploracio de contendo .

Criag3o de projetos _
0 2 4

G

[==)

10
Fonte: Autora (2023)

O Gréfico 2 ilustra como a RA foi aplicada nas formacdes dos docentes, segundo os 15
artigos analisados na RSL. Essa andlise oferece informagGes sobre as metodologias adotadas
para instrumentalizar os professores no uso pedagogico da RA.

Cinco, dos 15 artigos, destacaram a importancia de proporcionar autonomia aos
docentes na criacdo de projetos em RA, permitindo que produzissem suas proprias atividades e
materiais didaticos. Os autores que utilizaram esse método foram Roig-Vila et al. (2019), Saez-
Lépez et al. (2020), Nikimaleki e Rahimi (2022), Belda-Medina (2022) e Sat et al. (2023). Essa

abordagem néo sé incentiva a criatividade dos professores, mas também os prepara para
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adaptarem os recursos educacionais as necessidades especificas de seus planejamentos e de seus
alunos.

Huertas-Abril et al. (2021) propdés uma metodologia que combina a criagcdo de
conteudos de RA com a exploracao de aplicativos existentes. Essa abordagem hibrida oferece
uma formacgdo abrangente, permitindo que o0s docentes adquiram habilidades tanto na
elaboracdo de novos materiais quanto na utilizacao de recursos ja disponiveis. Uma combinacéo
que pode ser particularmente eficaz para proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais
robusta e diversificada.

Os demais autores propuseram atividades que explorassem os aplicativos de RA
existentes, sem envolver a criagdo de novos contetdos. Esses autores incluem Marques e
Pombo (2019), Fuchsova e Korenova (2019), Vazquez-Cano et al. (2020), Mei e Yang (2021),
Pombo e Marques (2021), Wyss et al. (2021), Gomez-Garcia et al. (2021) e Wyss et al. (2022).
Esse método é util para docentes em exercicio, oferecendo-lhes uma maneira préatica e direta de
integrar a RA em suas praticas pedagogicas diarias sem a necessidade de disporem de tempo
para desenvolver novos materiais.

Notou-se que a criacdo de conteudo em RA foi geralmente proposta para os docentes
em formagdo, enquanto os docentes em exercicio tenderam a explorar os aplicativos de RA
existentes. Essa distincdo pode ser atribuida a diferenca nos niveis de familiaridade e
competéncia tecnologica entre os dois grupos. Docentes em formacdo, inseridos em um
ambiente educacional, podem ter mais tempo e recursos para desenvolverem novos conte(dos.
Em contraste, docentes em exercicio, engajados em suas atividades profissionais diarias, podem
preferir a aplicagdo pratica imediata da RA.

Infere-se que o Grafico 2 evidencia a diversidade de abordagens na aplicacdo da RA nas
formacdes de docentes. A escolha do método, seja a criacdo de novos conteudos, a exploracao
de aplicativos existentes ou uma combinacdo de ambos, parece estar influenciada pelo estagio
de carreira dos docentes.

Em relacdo a producdo de dados, Richardson (2017) afirma que existem diversos
métodos de coleta de dados para obter informacdes ou caracteristicas do grupo pesquisado. A
selecdo do método mais apropriado depende dos objetivos da pesquisa e do tipo de dados
necessarios para responder a questao de pesquisa. A utilizagdo combinada de diferentes técnicas

pode proporcionar uma compreensdo mais amplo dos fenémenos em estudo.
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Sobre a forma de producdo de dados, infere-se que 0s questionarios ou questionarios
combinados com as entrevistas foram os instrumentos mais utilizados para a obtencdo de
informacdes acerca do perfil, competéncias e percepc¢des dos docentes em relacdo a utilizacéo
da RA. Esses métodos permitiram aos pesquisadores coletarem dados detalhados e qualitativos,
proporcionando uma compreensao mais profunda das experiéncias e necessidades dos docentes.

O Gréfico 3 apresenta os meios de producao de dados que foram utilizados nos artigos

selecionados.

Gréfico 3 - RSL: método de producdo de dados dos artigos selecionados

Entrevista [N

Questionario |
Questionario + discussdo das experiéncias [
Questionario + reflexio [ NG
Questionirio + observacio [N
Questiondrio + entrevista | ERNRNEGEERN
] 1 2 3 4 5 & 7 8

Fonte: Autora (2023)

O Gréfico 3 apresenta a distribuicdo dos instrumentos de producdo de dados utilizados
nos artigos analisados na RSL sobre a formacéo de docentes para o uso da RA. O questionario,
exclusivamente, foi o instrumento mais comum, presente em 7 dos 15 estudos. A prevaléncia
do uso de questionarios pode ser atribuida a sua versatilidade em obter dados gquantitativos e
qualitativos sobre o perfil, competéncias e percepc¢des dos docentes.

A combinacdo de questionario e entrevista foi utilizada em trés estudos, oferecendo uma
abordagem mista que captura dados estruturados e detalhados, permitindo uma andlise mais
completa das percepcBes dos docentes. A combinacdo de questionario com a observacdo foi
empregada em um (1) estudo proporcionando uma validacdo cruzada e uma perspectiva pratica
e comportamental sobre o uso da RA pelos docentes. O uso de questionario junto com a reflexao

se apresentou em dois estudos, permitindo aos participantes expressarem suas experiéncias e
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sentimentos, proporcionando uma vis&o introspectiva sobre o processo de formacéo e utilizagédo
da RA.

Questionario combinado com discusséo das experiéncias foram utilizados em um (1)
estudo, promovendo uma troca de experiéncias e enriquecendo os dados com diferentes
perspectivas. A entrevista isolada foi encontrada em um estudo, permitindo uma exploragédo
detalhada e qualitativa das percepcOes e experiéncias dos docentes, oferecendo informacoes
que questionarios padronizados podem né&o captar.

A anélise do Gréafico 3 revela uma clara preferéncia pelo uso de questionarios, tanto
isoladamente quanto em combinag¢do com outras técnicas de producdo de dados. Essa tendéncia
sugere que os pesquisadores valorizaram a capacidade dos questionarios de coletar dados de
maneira eficiente e em grande escala. No entanto, a combinacdo de questionario com
entrevistas, observacdes, reflexdes e discussdes das experiéncias refletem uma busca por uma
compreensdo mais rica e detalhada das percepgdes dos docentes. Essa abordagem mista é
importante para capturar a complexidade das experiéncias e necessidades dos professores em
relacdo ao uso da RA.

Quanto a forma de abordagem das pesquisas, o Grafico 4 apresenta as abordagens das

pesquisas utilizadas nos artigos selecionados.

Graéfico 4 - RSL: tipo de pesquisa quanto a abordagem
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Fonte: Autora (2023)

O Gréfico 4 apresenta a distribuicdo dos tipos de pesquisa quanto a abordagem nos

artigos analisados. A maioria dos estudos empregou uma abordagem quali-quantitativa, que



52

combina métodos qualitativos e quantitativos para uma analise complementar. Em seguida,
aparecem as pesquisas qualitativas, focando em explorar percepgOes e experiéncias de forma
mais profunda e, por fim, as quantitativas, que se concentram em dados numéricos e estatisticos.

Knechtel (2014, p. 106) afirma que a modalidade de pesquisa quali-quantitativa
“interpreta as informacdes quantitativas por meio de simbolos numéricos e os dados
qualitativos mediante a observagao, a interagao participativa [...]”. Nesse sentido, as abordagens
se complementam proporcionando, nessa combinacdo, a sustentacdo para a pesquisa,
culminando numa investigacéo consistente.

No estudo de Marques e Pombo (2019), as autoras enfatizam a necessidade de mais
abordagem qualitativas para entender a adocdo da tecnologia de RA pelos docentes, dada a
escassez de pesquisas nesse campo.

A predominéancia da abordagem quali-quantitativa sugere uma tendéncia em buscar uma
compreensdo mais completa e multidimensional sobre o uso da RA na formacdo docente,
corroborando a importancia de integrar diferentes métodos de pesquisa para captar a
complexidade do fenémeno estudado.

Depreendeu-se desse estudo, que a oferta de oficinas na formacdo dos docentes em
formacdo é um método interessante, pois proporciona a manipulacéo da ferramenta de RA indo
ao encontro do “aprender a fazer” correspondendo ao segundo pilar do relatério da UNESCO
para a educacéo (DELORS, 1996). Assim, a RA, ao intermediar o processo de formacgéo, como
recurso pedagdgico, instrumentaliza o docente por meio de trocas de experiéncias,
proporcionando o desenvolvimento de habilidades praticas em um ambiente dinamico,
interativo, colaborativo, envolvente e participativo.

Os resultados da RSL contribuiram para a construcéo e implementacdo de um projeto
de pesquisa, visando aumentar o numero de professores qualificados por meio da formacéo.

Portanto, o proposito da RSL foi fornecer a pesquisadora informagBes sobre a
problematica de pesquisa desta dissertacdo, contribuindo com ideias para a defini¢do da coleta
de dados, conhecimentos acerca dos encaminhamentos metodoldgicos e sugestao de aplicativos
que poderiam ser utilizados na formacéao de docentes para a criagdo de uma oficina de RA.

A secdo seguinte, apresentard o percurso metodoldgico desta pesquisa, iniciando pelas
definicbes dos procedimentos técnicos que este estudo foi classificado: um estudo de caso com

integracdo da pesquisa-acao.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa € um procedimento formal, que serve como caminho para conhecer a
realidade ou descobrir verdades parciais, contribuindo para o avanco do conhecimento e para a
compreensdo dos fendmenos estudados (MARCONI; LAKATOS, 2003).

Considerando esta pesquisa como uma “investigacdo empirica que investiga um
fenomeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, [...]” (YIN, 2001, p. 32), a
problematica abordada envolve as percepcdes dos docentes da EMGM sobre o uso da
tecnologia de RA no contexto educacional. A proposta inclui a intervencdo da pesquisadora por
meio de uma oficina de RA (TIPP, 2005), visando aprimorar a pratica docente e enriquecer o
processo de ensino. Nesse sentido, a pesquisa apresenta tanto os elementos que constituem o
estudo de caso quanto 0s que caracterizam a pesquisa-agao.

O estudo se concentra no uso da tecnologia de RA por docentes dos anos iniciais do
ensino fundamental, destacando que essa pratica ainda é pouco explorada como recurso
pedagdgico no contexto de sala de aula, visando compreender os objetivos propostos da
pesquisa.

O objetivo deste estudo foi contribuir para o desenvolvimento da competéncia
digital*3de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental em uma (1) das 50 escolas
municipais de Foz do Iguacu/PR. Especificamente, buscou-se fomentar a utilizacdo da RA
como recurso pedagdgico.

Para garantir a organizacao, nesta se¢do esté apresentada as etapas da pesquisa, adaptada
ao protocolo do estudo de caso proposto por Yin (2001). Conforme Yin (2001), o protocolo é
uma tatica eficaz disponivel ao pesquisador para aumentar a confiabilidade da pesquisa. O
protocolo tem a funcdo de guiar o pesquisador na conducdo do estudo incluindo os
procedimentos e diretrizes gerais que devem ser seguidos. Nesse sentido, buscou-se em Yin
(2001) a I46gica de planejamento e orientagdes para a sistematizacao deste estudo, cujo percurso

completo esté apresentado na Figura 6.

13 Competéncia Digital - Conjunto de elementos - conhecimentos, habilidades e atitudes - necessarios para que 0
sujeito atue por meio das tecnologias (SILVA; BEHAR, 2019).
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Figura 6 — Estrutura do processo de pesquisa
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Fonte: Autora (2024), adaptado de Yin (2001)

A Figura 6, oferece uma visao geral deste estudo mostrando as etapas executadas desde
a RSL até a elaboracdo da dissertacao.

Com base em Yin (2001), a proxima subsecdo, dos procedimentos de campo, incluira
informacdes sobre a submissao e aprovacao dos documentos necessarios para a realizacao desta

pesquisa.

3.2 PROCEDIMENTOS DE CAMPO

O procedimento de campo envolve as credenciais de acesso aos locais do estudo, fontes
gerais de informacdes e adverténcias de procedimento (YIN, 2001).

Quando um projeto de pesquisa envolve seres humanos, é necessario obter a aprovagao
do Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Antes da coleta de dados, foram submetidos todos os
documentos exigidos pelo CEP da Unioeste, na Plataforma Brasil. De acordo com o
compromisso assumido com esse comité, a pesquisa iniciou-se apos seu deferimento.

Os documentos submetidos para apreciacdo na Plataforma Brasil incluiam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), o projeto de pesquisa detalhado, elementos que

constituem os procedimentos da coleta de dados (questionarios e observacgdo participante), a
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declaragéo da instituigéo e infraestrutura, declaracdo de concordancia, declaracdo de pesquisa
ndo iniciada, cronograma e folha de rosto gerada pela Plataforma Brasil (Anexo B).

A pesquisa comecou somente ap0s o deferimento pelo comité, sob o parecer n°
6.573.532 em dezembro de 2023 (Anexo A), garantindo o estudo em conformidade com as
convencoes éticas que regem as pesquisas com seres humanos.

Portanto, este estudo comecgou no dia 09 de fevereiro de 2024, com o link do
questionario inicial compartilhado no grupo de mensagens da coordenacdo da EMGM para o
acesso das docentes. Nos dias 20 e 24 de fevereiro de 2024, ocorreram a aplicacdo da oficina
de RA e a observagdo participante. Apds a oficina, disponibilizou-se o questionario final.

Para a organizacdao dos trabalhos, foram definidos etapas e prazos de inicio e término da

execucdo dos procedimentos, conforme destacados no cronograma apresentado no Quadro 6.

Quadro 7 - Cronograma da conducdo do estudo

Etapa Inicio Fim
Coleta de dados — Questionario 09/02/2024 14/02/2024
Inicial para a caracterizagdo do
perfil dos docentes da EMGM
Realizacdo da Oficina de RA 20/02/2024 ou 24/02/2024 20/02/2024 ou 24/02/2024

Coleta de dados — Observagéo 20/02/2024 ou 24/02/2024 20/02/2024 ou 24/02/2024
participante e questionario final
para a coleta da percep¢do dos
docentes da EMGM quanto ao
uso da RA

Organizacao, analise e 21/02/2024 e 25/02/2024 15/05/2024
interpretacdo dos dados
coletados e redagdo da
dissertacdo

Fonte: Autora (2023)

Nos topicos seguintes, sdo apresentadas as informacdes correspondentes a classificacéo
da pesquisa, a especificacdo do universo e a selecdo da amostra, além da caracterizagéo do perfil
das docentes da EMGM.

3.2.1 Classificacdo da pesquisa

De acordo com o indice geral das grandes areas, areas, subareas e especialidades das
areas do conhecimento, esta pesquisa se hierarquiza nas seguintes categorias, respectivamente:

ciéncias humanas, educacdo, ensino-aprendizagem e tecnologia educacional (CAPES, 2020).
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A classificacdo da pesquisa pode variar conforme os critérios e contextos do que esta
sendo investigado, geralmente, se referindo a organizagdo com base em métodos, técnicas e
procedimentos especificos.

Lakatos e Marconi (2003, p. 83) definem método como “o conjunto das atividades
sistematicas e racionais que, com maior seguranga € economia, permite alcancar o objetivo”.
De um modo geral, a aplicabilidade dos métodos e técnicas de pesquisa dependem da
proposicédo da problematica da pesquisa. O pesquisador pode combinar dois ou mais métodos
e técnicas de pesquisa, de acordo com o0s procedimentos, apropriados para cada estudo
(LAKATOS; MARCONI, 2003). Nesse sentido, Giinther (2006, p. 207), considera que “o
pesquisador ndo deveria escolher entre um método ou outro, [...], mas utilizar as vérias
abordagens, que se adequam a sua questdao de pesquisa”.

Gil (2008), afirma que uma pesquisa nao pode ser considerada absolutamente rigida, ela
pode se ajustar em um Gnico tipo de procedimento técnico ou combinar com outros.

Conforme as afirmacbes dos autores supramencionados, 0os procedimentos técnicos
desta pesquisa classificam-se como um estudo de caso combinado com pesquisa-agéo.
Enquanto o estudo de caso se destaca por se constituir um estudo numa unidade especifica de
um sistema mais amplo com adogdo de critérios e maltiplas fontes de dados (Yin, 2001), a
pesquisa-acdo foca em um problema especifico, propondo a intervencdo direta para resolver
questdes praticas e promover mudancas (ROSA et al., 2023). A pesquisa-a¢do, ndo apenas
intervém e avalia os resultados de suas acGes, mas também analisa minuciosamente 0s
resultados, proporcionando uma compreensao contextualizada do fenémeno estudado.

Segundo Rosa et al. (2023), enquanto na pesquisa-a¢ao a implementacdo de uma acao
é obrigatoria, no estudo de caso, a implementacao nédo se aplica. Enquanto o estudo de caso
auxilia na compreensdo do fenémeno, a pesquisa-acdo resolve o problema gerando
conhecimento tanto para a pratica quanto para a teoria.

Thiollent (1986, p. 14), define a pesquisa-a¢do como:

tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associacdo com uma a¢do ou com a resolucéo de um problema[...] no
gual os pesquisadores e os participantes [...] estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.
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Esse tipo de investigacdo tem sua origem nas ciéncias sociais e, geralmente, a expresséo
pesquisa-acdo € atribuida ao tedrico Lewin, que a criou na decada de 40 (SABOTA;
SILVESTRE, 2017).

Melo et al. (2016), adota a ideia de Lewin para o ciclo da pesquisa-acdo. Segundo 0s
autores, a pesquisa-agdo € um método ciclico composta por quatro etapas: coleta de dados (
coletam-se dados relevantes sobre os problemas); diagnostico (analise para revelar a sua
esséncia); implementacdo (intervengdo); e a avaliacdo (verificacdo dos resultados das
realizacOes). A definicdo dos problemas orienta a investigacdo e as técnicas a serem usadas,
como observagdo participante e oficinas. Durante a pesquisa-acdo, 0s problemas sao
organizados por prioridade para a avaliagdo das agdes implementadas. Os resultados sdo
avaliados para identificar diferencas entre a situacao desejada e os resultados obtidos. Isso pode
levar a revisao das etapas anteriores e, possivelmente, ao inicio de um novo ciclo de pesquisa-
acdo (MELO et al., 2016).

De acordo com Tipp (2005), existem varias versdes e etapas no ciclo da pesquisa-a¢ao,
e a forma de utiliza-lo pode variar dependendo dos objetivos e das circunstancias. O autor
destaca que ha diferentes modos de aplicar o ciclo e executar cada uma das suas quatro
atividades. O ciclo bésico da investigacdo, conforme Tipp (2005), envolve: planejar uma
melhoria prética; agir para implantar a melhoria planejada, monitorar e descrever os efeitos da
acao, e avaliar os resultados. Para o autor, a solucéo de problemas, inicia com a identificagcdo
da problematica, seguida pelo planejamento e implementacao de uma solucdao, monitoramento
da agdo e a avaliagdo de sua eficacia.

Isso posto, esta pesquisa combinada (estudo de caso com pesquisa-acdo) é classificada
como pesquisa aplicada, pois visa gerar conhecimentos para a intervencéo pratica, solucéo de
problemas especificos, e de interesses locais. Gil (2008) destaca que a caracteristica
fundamental da pesquisa aplicada é focar nas solugdes préaticas e nas consequéncias dos
conhecimentos obtidos. Nesse sentido, esta pesquisa esta circunscrita a EMGM, visando
proporcionar resultados aplicaveis e relevantes para a pratica pedagdgica dos docentes dessa
instituicdo.

Marques e Pombo (2019) apontam a escassez de pesquisas que analisam a adogédo da
tecnologia de RA por docentes no ensino. As autoras afirmam que ha necessidade de estudos
com uma abordagem qualitativa para compreender melhor esse fendmeno. Considerando a

importancia dessa abordagem para a compreensdo mais profunda, este trabalho adota um viés
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mais qualitativo, especialmente pela necessidade de andlise descritiva na observacdo
participante. Knechtel (2014) explica que a combinacdo das abordagens qualitativa e
quantitativa pode ser complementar, com a primeira interpretando dados por simbolos
numéricos e a segunda por observacdes descritivas. Assim, uma abordagem sustenta a outra na
anélise e argumentagdo dos resultados, buscando a compreensdo do fenémeno pesquisado a
partir da problematica da pesquisa.

Do ponto de vista dos objetivos, este € um estudo de carater exploratério e descritivo,
utilizando como instrumentos de producdo de dados, questionarios e observacéo participante.
Lakatos e Marconi (2003), afirmam que pesquisas exploratdrias aproximam o pesquisador do
objeto de estudo, aumentando o conhecimento sobre o tema e fornecendo subsidios para futuras
pesquisas.

A seguir, serd apresentada a caracterizacdo da populacdo e amostra deste estudo

especificando o universo e a selecdo da amostra pesquisada.

3.2.2 Especificagéo do universo e da selecdo da amostra

Segundo Richardson (2017), esta subsecdo deve contemplar a especificacdo da area de
execucdo da pesquisa, a populacdo (universo) e explicar o tipo e tamanho da amostra. Além
disso, deve-se detalhar como ocorreu a selecdo dos sujeitos da pesquisa. Fachin (2006),
considera importante também, o contexto espacial e temporal da pesquisa.

Assim, a pesquisa em pauta foi direcionada as docentes da EMGM, uma escola da rede
publica municipal localizada na regido norte de Foz do Iguacu/PR - Brasil. A EMGM, situada
a Rua Tubar&o, 40, no bairro Jardim Lancaster, atende & populacéo desde 1984 e, desde 2022,
oferece educacdo na modalidade integral** para os alunos do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental. A escola possui 10 turmas com um total de 244 estudantes matriculados e conta
com um quadro de 23 docentes, conforme descrito na Gltima atualizacdo de seu Projeto Politico
Pedagdgico®® (2022).

14 Integral — O programa escola em tempo integral engloba um conjunto de estratégias, coordenadas pelo
Ministério da Educacdo, para viabilizar o alcance da meta 05 do Plano Nacional de Educacdo 2014-2024 (Lei n°
13.005/2014), politica de Estado construida pela sociedade e aprovada pelo parlamento brasileiro. Lei n°
13.005/2014, disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ at02011-2014/2014/1ei/113005.htm. Acesso
em: 20 maio 2024.

150 PPP esta desatualizado até a data de abril/2024 devido ao processo de credenciamento e renovacéo de
autorizagdo de funcionamento da escola na modalidade integral.
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Dessa forma, o estudo é tipificado como um caso Unico e holistico, uma vez que examina
apenas a natureza global de uma unidade de andlise (YIN, 2001). A selecéo do local da pesquisa
deveu-se ao fato de ser o campo de trabalho profissional da pesquisadora desde 2007.

O universo da pesquisa consistiu nos 23 docentes da EMGM. O link do questionario
eletronico foi compartilhado no grupo de mensagens*® da coordenacdo escolar pelo aplicativo
WhatsApp, permitindo que todos os docentes tivessem acesso ao link da pesquisa. Dos 23
docentes, 17 clicaram no link, uma declinou na quest&o de anuéncia para responder a pesquisa,
e 16 responderam ao questionario. Contudo, apenas 11 aceitaram realizar a experiéncia
pedagdgica com a RA. Devido a um imprevisto, uma docente ndo pode participar da oficina,
totalizando 10 docentes que compuseram a amostra desta pesquisa. A Figura 7 apresenta o
percurso da selecdo da amostra de docentes que realizaram a oficina de RA.

Figura 7 - Infografico do universo a amostra das docentes

[ N” de docentes que realizaram a oficina da RA =10 ]

N de docentes que declinaram apdés aceitar a
oferta da oficina de RA=1

N? de docentes que aceitaram a oferta da
oficina de RA =11

[ N® de docentes que declinaram a proposta da
oferta da oficina de RA=35

N° de docentes que responderam ao
questionirio até o final = 16

N° de docentes que declinaram apas ler o
enunciade do questionario =1

N° de docentes que clicaram no link de
direcionamento para o questionirio inicial =17

N° de docentes que nio clicaram no link de
direcionamento para o questionario inicial = 6

Convite para participacio da pesquisa = 23 docentes

Fonte: Autora (2024)

16 WhatsApp — ferramenta de comunica¢do em tempo real utilizada para comunicacdo em grupo entre 0s
professores e coordenagdo da EMGM.
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Em relacdo ao periodo de desenvolvimento desta pesquisa, sucedeu-se de 09 a 29 de
fevereiro de 2024. Inicialmente, disponibilizou-se o questionario inicial entre os dias 09 ao dia
19 de fevereiro de 2024. A oficina de pratica pedagogica de RA ocorreu nos dias 20 e 24 de
fevereiro de 2024 e o questionario final permaneceu disponivel para as participantes até o dia
29 de fevereiro de 2024.

O questionério inicial possibilitou a caracterizacdo do perfil das docentes da EMGM,
bem como identificar o grupo interessado em participar da oficina de RA. No proximo tépico,

descreve-se o perfil das respondentes.

3.2.3 Caracterizacao do perfil sociodemografico e profissional das docentes

Nesta se¢do, serd pormenorizado o perfil das docentes que atuam no ensino da EMGM.
Ressalta-se que o questionario inicial esteve disponivel para respostas entre 09 e 19 de fevereiro
de 2024. Prorrogado o cronograma inicial, a caracterizacdo dos dados refere-se a esse periodo.
O questionario visava tracar um perfil sociodemogréfico e profissional das docentes.

A caracterizagdo do perfil dos professores foi realizada abordando as seguintes
informacdes: género, idade, tempo de trabalho no magistério, escolaridade maxima, disciplinas
ministradas, turmas que atendem, area de formacdao e orientacao para uso de tecnologia digital
aplicada & educacéo, durante o curso de formacao superior.

A andlise dos dados revelou que o quadro docente é predominantemente feminino.
Sendo: trés professoras entre 25 e 31 anos; trés entre 32 e 38 anos; seis entre 39 e 45 anos; uma
entre 46 e 52 anos; e, trés entre 53 e 56 anos. Importante ressaltar que esta pesquisadora, que
também faz parte do quadro de docentes da EMGM néo foi incluida nesta pesquisa.

Quanto ao tempo de trabalho no magistério, apenas uma professora tem menos de um
ano de experiéncia; treze estdo na faixa de 6 e 20 anos de profissdo; e duas no final de carreira
profissional com mais de 21 anos de servico.

Em relacdo ao nivel maximo de escolaridade, 15 das docentes s&o graduadas e uma esta
cursando a graduacdo. Doze sdo pds-graduadas lato sensu; duas estdo cursando pds-graduacao
lato sensu; e uma tem pds-graduacao stricto sensu.

No que se refere a formacdo das docentes, 13 sdo pedagogas, uma cursou educagédo

fisica, uma, lingua portuguesa, duas, normal superior, e uma tem outra formacdo que néo
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licenciaturas ou pedagogia. Nove cursaram o magistériol’ como formagéo técnica de nivel
medio.

Relativos aos componentes curriculares ofertados pela EMGM aos anos iniciais do
ensino fundamental, sdo: lingua portuguesa, matematica, ciéncias, geografia, historia, artes,
educacdo fisica, inglés, espanhol, informética educacional. Também ha o apoio a
aprendizagem. Por ser uma unidade na modalidade integral, a EMGM oferece oficinas
complementares ministradas por professores vinculados a Secretaria Municipal da Cultura e
Secretaria Municipal de Esportes. A robdtica educacional e a disciplina de cidadania sdo
consideradas oficinas também, porém sdo ministradas por professores do quadro de docentes
efetivo da unidade, vinculadas a Secretaria Municipal de Educagdo.

As disciplinas de portugués, matematica, ciéncias e apoio a aprendizagem sdo ensinadas
pelas professoras regentes um (1), que atendem apenas uma turma. As professoras de historia
e geografia, regentes dois (2), trabalham com mais de uma turma. Informatica educacional,
artes e inglés/espanhol sdo areas especificas, com professores que trabalham em diversas turmas
conforme suas cargas horarias.

No que concerne as orienta¢fes para o uso de tecnologia digital aplicada na educacao,
12 das docentes ndo receberam nenhuma informacdo sobre o tema durante a graduacao,
enguanto quatro tiveram algum tipo de abordagem sobre o tema em suas formagdes.

A caracterizacdo das docentes da EMGM seré analisada e discutida no capitulo quatro,
sobre os procedimentos de apresentacdo e analise dos dados.

Apbs identificar o perfil das docentes, o proximo tdpico abordara os procedimentos de

coleta de dados.

3.3 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

De acordo com Yin (2001), a confiabilidade de um estudo esta na sua capacidade de ser
replicado por meio dos mesmos procedimentos de coleta de dados utilizados pelo pesquisador,
culminando nos mesmos resultados. Ademais, a producao de dados em situacgdes reais garante

que os dados reflitam com maior precisao as condi¢es e comportamentos do objeto pesquisado.

17 Magistério, curso técnico profissionalizante de nivel médio que forma professores para atuarem na educagéo
bésica.
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Os procedimentos de coleta de dados desta pesquisa, foram direcionados pelos objetivos
geral e especificos, buscando informagdes para o desenvolvimento e resposta a questdo de
pesquisa. Este estudo utilizou duas fontes de dados. Assim, a producao de dados ocorreu por
meio do questionario eletrdnico semiaberto e observacao participante. A Figura 8 relaciona os

instrumentos de producdo de dados utilizados, com os respectivos objetivos.

Figura 8 - Instrumentos de producgéo de dados e objetivos

Questionarios semiabertos

*+ Caracterizar o perfil pessoal e conhecer o nivel de
entendimento das docentes em relagdo as
tecnologias digitais

* Analisar as percepgdes das docentes em relacdo ao
uso da RA apds a oficina ofertada

Observacdo participante

* Observar atitudes e comportamentos sob varios

aspectos: motivacdo, interacio, curiosidade,
habilidade, confianca e envolvimento nas
atividades propostas

Fonte: Autora (2024)

Antes do envio definitivo do questionario aos respondentes, foi realizado um pré-teste
para validacdo. O pré-teste € essencial para ajustes e corre¢des antes do envio aos respondentes
efetivos da pesquisa. Afirma Richardson (2001) que o questionario deve ser pré-testado com
um grupo com as mesmas caracteristicas da populacéo da pesquisa. Lakatos e Marconi (2003)
reafirmam que o questionario teste nunca deve ser aplicado na populacdo que sera alvo de
estudo. Nesse sentido, o questionario foi testado com um grupo de professores recém-
aposentados, os quais deram suas impressdes acerca da compreensdo dos enunciados e
respostas das perguntas.

Segundo Richardson (2001), o procedimento do pré-teste tem o objetivo de revisar e
ajustar aspectos da investigacdo, garantindo que as perguntas sejam compreendidas
corretamente e que o questionario seja eficaz na coleta dos dados necessarios. Realizadas as
orientacdes dos autores sobre o pré-teste, o link do questionario definitivo foi enviado ao grupo
de professores da EMGM. A saber, o questionario foi cuidadosamente elaborado utilizando da

empatia, colocando-se na posicdo do respondente para assegurar a compreensao das perguntas
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formuladas e possiveis op¢des de respostas. Desta maneira, as professoras que fizeram o pré-
teste do questionario ndo sugeriram nenhuma alteracao.

O procedimento de coleta de dados ocorreu em trés momentos: no inicio com o
questionario inicial, seguido pela observagdo durante a oficina e, por fim, com o questionario
final.

O questionario eletrébnico semiaberto inicial, combinou elementos de perguntas
fechadas e abertas e foi elaborado com formatos de respostas que incluem opgdes de maltipla
escolha e alternativas hierarquizadas do tipo escalas Likert!® com cinco alternativas. Além
disso, foram disponibilizadas caixas de selecdo para questdes que permitiam mais de uma
resposta, juntamente com espacgos adicionais para comentarios extensos, caso as respondentes
desejassem complementar suas respostas ou fornecer informagdes adicionais. O questionario
teve inicio com um enunciado informando as respondentes acerca do TCLE, seguido pela
necessidade de as respondentes concordarem, selecionando “sim” para continuar respondendo
ou “ndo”, para declinar da participagd0o na pesquisa.

O questionario consistiu em 17 perguntas, divididas em duas partes. A primeira parte
abordava oito questdes relacionadas aos dados sociodemograficos das docentes, enquanto a
segunda parte explorava nove questdes sobre o conhecimento das docentes em relagdo as
tecnologias digitais e RA. Essas questdes foram projetadas para permitir a compreensdo dos
perfis das docentes. Além disso, as perguntas nao foram formuladas de maneira que todas as
respondentes respondessem linearmente até o final. A Figura 13 ilustra a sequéncia de perguntas
da segunda parte do questionario elaborado no Google Forms.

A compreensdo do perfil sociodemogréfico e das experiéncias das professoras com as
tecnologias digitais educacionais e, especificamente com a RA, proporcionou subsidios para
alcancar tanto a primeira quanto a segunda parte do objetivo geral desta pesquisa. Para
promover uma maior adesdo das docentes a oficina, o questionario incluiu uma pergunta
especifica com duas opcOes de datas, permitindo que as docentes escolhessem de acordo com
a preferéncia. O gquestionario inicial proposto esta disponivel no Apéndice B deste trabalho.

Em sintese, a sequéncia das perguntas da segunda parte do questionario foi adaptada de

acordo com o nivel de familiaridade da docente com a tecnologia de RA. Se a docente ndo

18 |ikert é uma escala desenvolvida por Rensis Likert em 1932 utilizada para mensurar, especialmente em
pesquisas, opinides e avaliacdes. A escala consiste em tomar um construto e desenvolver um conjunto de
afirmacdes relacionadas a sua definigdo, para as quais 0s respondentes emitirdo seu grau de concordancia (DA
SILVA et al., 2019).



64

possuisse conhecimento sobre a RA, ela seria direcionada para o final do questionario, onde
poderia expressar interesse em participar de uma oficina de formacgdo sobre o uso dessa
tecnologia em sala de aula. Por outro lado, se a docente conhecesse a tecnologia de RA, seria
conduzida diretamente para as questdes especificas sobre o uso da RA em sala de aula.

O link do questionario foi compartilhado no grupo de mensagens da coordenagdo da
escola, via WhatsApp. Ao clicar no link, as respondentes eram redirecionadas para o
questionario elaborado no Google Forms.

O convite para a participacao da pesquisa e da oficina de RA, juntamente com o TCLE
e a opcao de aceitar ou recusar o questionario, foram consolidados em um Unico documento.
No caso de recusa em responder, a participante era redirecionada para a pagina final, encerrando
sua participagdo com a mensagem “Agradeco a sua colaboracao para esta pesquisal”. A Figura
9 apresenta o compartilhamento do convite de participacdo da pesquisa no grupo do WhatsApp

da coordenacdo da escola.

Figura 9 - Convite de participacdo da pesquisa e da oficina de RA

<& *Coordenagao G... O <

"""" Adenize, Cristiane, Jian...

& <2 TERMO DE

CONSENTIMENTO LIVRE ...

*—. Eu sou Silvana Borborema, alun...

CAEOOCL

0l4, professoras! @9 i | &

Estou lhes enviando o link de
um questionario o qual faz
parte da minha pesquisa. Vocé
gastara menos de 5 minutos

N .

(~) pararesponder. Gostaria

muito que todas aceitassem o

meu convite e participassem®9.
Antecipadamente, muito

obrigada /|, ! https://forms.gle
/0jJ2tZyGrHD2xvos5 1315 W/

¥ &3
Fonte: Autora (2024)

Ao observar a Figura 9, percebe-se a presenca do TCLE na capa do formulério,

juntamente com o link para acessar 0 questionario no Google Forms. Esse documento
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explicitava as informacdes necessarias, aprovadas pelo CEP, tais como: identificacdo da
pesquisadora, titulo e objetivo da pesquisa, etapas da pesquisa, instru¢des sobre as questdes e
tempo estimado para responder, esclarecimentos sobre possiveis riscos, a importancia da
contribuicdo do respondente, contatos dos responsaveis pela pesquisa em caso de ddvidas e
instrucGes para casos de desisténcia da participagdo da pesquisa (Apéndice A).

Avancando no questionario, a Gltima pergunta selecionou as docentes que manifestaram
interesse em participar da oficina de RA oferecida nesta pesquisa. Assim, o critério de selecédo
para a amostra foi o interesse das docentes em participar da oficina. Dessa forma, a amostra foi
composta por 10 participantes.

Outro instrumento de producéo de dados foi a observagéo participante, realizada durante
a oficina de RA nas instalacbes da EMGM. Baseando-se em Lakatos e Marconi (2003), foi
elaborado um quadro para o preenchimento rapido e anotacdes descritivas, denominado roteiro
de campo. Foram registradas as atitudes e comportamentos das docentes diante das atividades
propostas. Esse instrumento esta apresentado na Figura 14.

Ap0s identificar o namero de professoras interessadas em participar da oficina de RA,
foi formado um grupo no aplicativo WhatsApp, com o intuito de facilitar a comunicacéo,
interacdo e compartilhamento dos planos de aula, topicos relevantes e conhecimentos
pertinentes a oficina de RA. As Figuras 10 e 11 mostram as primeiras mensagens trocadas no

referido grupo.

Figura 10 - Agradecimento e explicacdo da funcdo do grupo

Meninas!
Em primeiro lugar, quero agradecer a enorme contribuicdo de vocés por terem aceitado o meu convite!

Criei este grupo para interagimos assuntos sobre a oficina de RA. Logo que ele fizer a funcdo para o que
foi criado, excluirei.

B
L

Fonte: Autora (2024)

Outro recado pelo WhatsApp foi dado as participes quanto a localizagdo da oficina, bem

Ccomo 0s materiais necessarios na pratica de RA.
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Figura 11 - Materiais utilizados e local de realizagdo da oficina

Materiais que iremos utilizar:
- Nosso tablet (ja pde para carregarl) (5
- Lapis de cor (nos temos na escola, mas se quiserem levar os seus, fiquem & vontade)

Local:
Espaco Maker da escola Gabriela Mistral

Fonte: Autora (2024)

Posteriormente, foi compartilhada uma atividade interativa online, cujo proposito era
conhecer as expectativas das docentes em relacdo a oficina de RA. Essa atividade foi realizada
na plataforma Mentimeter. Na Figura 12, é possivel visualizar a mensagem contendo as

instrucdes para essa atividade.

Figura 12 - Dindmica: plataforma Mentimeter

Para adiantarmos uma etapa da oficina, vou colocar aqui um link para vocés escreverem as expectativas
de vocés para a oficina. Podem escrever varias palavras que expressam as suas expectativas..uma em
cada linha.

Voting
Viote on a Mentimeter question

https://www.menti.com/al97egn1msgp?source=qr-instructions-widget ..,

Fonte: Autora (2024)

Por fim, o questionario eletrénico semiaberto final. Na sua introducdo havia um texto
explicativo relacionado a problematica abordada na pesquisa. Esse instrumento visava obter as
percepcbes das docentes quanto ao uso da RA. Composto por cinco questdes sobre a
implementacdo da RA em sala de aula, 0 questionario apresentava respostas com alternativas
hierarquizadas do tipo Likert de cinco alternativas, acompanhadas de espagos para comentarios
extensos, caso as docentes desejassem complementar as respostas. A sexta e ultima questdo, foi
formulada no formato de grade de maultipla escolha.

As guestbes contemplavam as percepcOes das docentes em relacdo a RA, envolvendo:
a utilidade percebida da RA como recurso pedagogico; a eficacia da RA como ferramenta

educacional; as facilidades percebidas no uso do software de RA; a percepgdo da RA como
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recurso motivador em sala de aula e a intencdo de uso da RA como recurso pedagogico. Essa
ultima questdo, pedia a hierarquizacao de preferéncia dos aplicativos utilizados.

Este estudo foi adaptado de pesquisas realizadas por diversos autores, a saber: Saez-
Lopes et al. (2020), Pombo e Marques (2021), Gomez-Garcia et al. (2021), Roig-Villa et al.
(2021), Nikimaleki e Rahimi (2022) e Sat et al. (2023). As contribuicGes desses autores foram
no sentido de apresentar abordagens de producdo de dados que véo ao encontro dos objetivos
desta pesquisa aplicada a educacéo. Essas contribuicbes compreendem o questionario inicial
sociodemogréfico, a pratica de RA com a oferta da oficina e o questionario final, que aborda as
percepcdes relacionadas a eficacia, facilidade, motivagdo, seguranca e intencdo de uso da RA.

A préxima subsecdo apresentard, os instrumentos de coleta de dados e procedimentos.

3.3.1 Instrumentos de coleta de dados e procedimentos: questionarios e observagao

participante

A adogdo de vérias fontes de evidéncias de dados fortalece a pesquisa, proporcionando
uma visdo mais completa e confiavel do fendmeno estudado. Isso enriquece a analise e aumenta
a validade das conclusdes (YIN, 2001).

Afirma Richardson (2017) que ha varios instrumentos de coleta de dados para a
obtencdo de informacgdes ou caracteristicas do grupo pesquisado. A escolha do instrumento
mais adequado depende dos objetivos da pesquisa e do tipo de informagBes necessarias para
responder a questdo de pesquisa. A combinacdo de técnicas pode proporcionar uma
compreensdo mais completa dos fenémenos estudados. Nesse contexto, para este estudo, optou-
se pela utilizacdo dos questionarios eletrénicos semiabertos, elaborados no Google Forms, e
pela observacgdo participante, como relatado no subcapitulo imediato anterior.

Richardson (2001) destaca as vantagens dos questionarios com perguntas fechadas,
como facilidade de codificacdo das informacdes, a menor probabilidade de cansaco por parte
do respondente e uma maior probabilidade de retorno. Mesmo utilizando questionarios com
perguntas semiabertas, as vantagens se mantiveram tanto para os respondentes quanto para a
pesquisadora.

Os questionarios, por terem sido enviados eletronicamente, sdo considerados
instrumentos autoaplicaveis. Segundo Richardson (2017), questionarios autoaplicados sdo

aqueles em que os respondentes decidem quando responder. No entanto, Richardson (2017)
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também observa que esse tipo de questionario tende a apresentar taxa de devolucéo, geralmente
néo ultrapassando 70%.

Conforme Yin (2001, p. 95), “ o ponto central do protocolo do estudo ¢ o conjunto de
questdes substantivas que refletem a investigacao real”. O autor ressalta que os procedimentos
de coleta de cada tipo de evidéncia devem ser meticulosamente planejados para garantir a
utilizagdo apropriada de cada fonte.

Considerando que este estudo utilizou duas fontes de dados na investigagdo:
questionario inicial, observacdo participante e questionario final, o Quadro 7 explicita todo o

conjunto de interesses necessarios para responder aos objetivos especificos e geral da pesquisa.

Quadro 8 - Questdes de coleta de dados (continua)

Objetivo Geral - Contribuir para o desenvolvimento da competéncia digital de docentes dos anos
iniciais do ensino fundamental, buscando estimular a utilizacdo da RA como recurso pedagégico.

Obijetivo especifico Questdes relacionadas Fontes de dados
PRIMEIRA PARTE | 1) Género Questionario inicial
DO 2) ldade

QUESTIONARIO | 3) Tempo de trabalho no magistério
4) Nivel maximo de escolaridade
5) Qual disciplina ou fungdo estd trabalhando

Caracterizar o perfil atualmente (2024)? Vocé pode selecionar mais de
dos docentes da uma opgao.
EMGM,; 6) Quais turmas vocé estd trabalhando atualmente

(2024)? Pode selecionar mais de uma opgéo.

7) Qual seu curso de formagéo? Vocé pode selecionar
mais de uma opcao.

8) Sobre a seguinte afirmativa: “As Tecnologias
Educacionais Digitais influenciam na aprendizagem
do aluno”.

SEGUNDA PARTE | 9) Independente do contexto, com qual intensidade | Questionario inicial
DO vocé conhece a tecnologia de Realidade | Observacao
QUESTIONARIO Aumentada? participante
10)Qual ferramenta, aplicativo ou programa de
Realidade aumenta vocé conhece?
Conhecer o nivel de | 11)Com qual frequéncia vocé usa a Tecnologia de

entendimento dos Realidade Aumentada no ensino?
docentes em relacdo | 12)Quais motivos que te levam a nunca utilizar ou
as tecnologias utilizar raramente a Realidade Aumentada no

educacionais e da RA,; ensino? VVocé pode selecionar mais de uma opgédo.




Quadro 7 — Questodes de coleta de dados (concluséao)

Obijetivo Geral - Contribuir para o desenvolvimento da competéncia digital de docentes dos anos iniciais do ensino
fundamental, buscando estimular a utilizagdo da RA como recurso pedagégico.

Objetivo especifico

Questdes relacionadas

Fontes de dados

Estruturar,
desenvolver e aplicar
uma oficina de

formacdo em RA;

13)A proposta desta pesquisadora é oferecer uma
oficina da utilizacdo pratica pedagogica da
Realidade Aumentada em sala de aula, vocé teria
interesse em participar?

14) Quais motivos te levam a ndo participar da formacéo
em Realidade Aumentada?

15)Para melhor atendé-lo (a), escolha o melhor dia para

Questionario inicial
Trabalhos
correlatos (RSL)
Observacédo
participante
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voce realizar a oficina.
16)Este espago € seu. Sinta-se & vontade para deixar
suas respostas complementares ou observagdes

1) A minha percepcdo sobre o uso da Realidade
Aumentada como recurso motivador em sala de
aula € positiva.

Na minha percepcdo quanto a eficacia do uso da

Realidade Aumentada em sala de aula é que ela

auxiliara na produtividade do aluno.

3) A probabilidade de eu usar futuramente a
Realidade Aumentada como recurso pedagogico em
sala de aula.

4) A minha percepcdo quanto a seguranga no uso de
aplicacbes de Realidade Aumentada eu me sinto
confiante.

Questionario final
Trabalhos
correlatos (RSL)
Analisar a percepgdo | 2)
dos docentes sobre a
RA.

5) Quanto a facilidade do uso da Realidade
Aumentada em sala de aula, eu percebo que é€...
Para todas as questdes supracitadas havia o espago
complementar caso o0 respondente julgasse
necessario explicar as suas respostas.

6) Esta questdo medira o seu grau de preferéncia de
uso em relacdo aos aplicativos de RA apresentados.
Sendo “1” nenhuma preferéncia de uso; “5”
significa total preferéncia de uso; no meio da escala
estd 0 “3” que significa neutralidade.

Fonte: Autora (2024)

As questdes de coleta de dados, relacionadas aos objetivos especificos e as fontes de
dados utilizadas, sdo apresentadas para assegurar gque a coleta esteja alinhada com os objetivos
da pesquisa e permita uma andlise coerente e direcionada.

Ao longo do questionario inicial, utilizou-se os conectivos logicos, ou seja, para
responder, havia uma condicional dependente da resposta do respondente (Apéndice B). A
partir da nona questdo, caso o professor respondesse que nao conhecia a tecnologia de RA, a
préxima questdo abordaria o interesse em participar de uma formacéo sobre o uso pedagdgico
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dessa tecnologia. Para os respondentes que afirmavam conhecer a RA, 0 questionario
prosseguia normalmente até a questdo sobre o interesse em participar da oficina de uso
pedagdgico da RA. Essa Ultima questdo determinou os participantes da amostra da pesquisa.
O questionario inicial permitiu conhecer melhor a populacdo e a amostra a ser
pesquisada, bem como definir a data mais conveniente para os professores interessados em
participar da oficina. A Figura 13 apresenta a sequéncia das perguntas do questionario inicial

enviado aos respondentes comegando na nona pergunta.
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Figura 13 - Sequéncia das perguntas do questionario inicial

Sobre as Tecnologias
Educacionais Digitais (TED)

—

9) As TED influenciam na
aprendizagem

¥

10) Como vocé considera a
sua interacio com as

Tecnologias Digitais?

Sobre a
Realidade
Aumentada
(RA)

11) Qual intensidade vocé conhece a
tecnologia de Realidade Aumentada?
12) Qual ferramenta de RA vocé usa?

1

ao

N

conheco

Conheco
pouco

participar da

FIM _
L |
17) Dia da
semana para a
realizacao do

treinamento?

15) Teria

utilizacao pedagogica da RA?

inferesse em
oficina da

[ S

Nio

16) Quais motives te levam a nio
participar da formacio em RA?

S — =)
s W o M.u?

T = g @ o

=S e | = = 2
=2 = = B =2 = =
e B e g e 2 g
CESE ol |[UE 2

13)Qual frequéncia vocé usa
a Tecnologia de Realidade
Aumentada no ensino?

frequente
Frequente
Ocasional
Raramente

14) Motivos que te levam a
nunca utilizar ou utilizar
raramente a RA?

Fonte: Autora (2024)
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A observagdo participante, realizada durante a oficina de RA, ocorreu no espaco da
EMGM, com a duragdo de quatro horas. Durante a oficina foram observadas as atitudes e
comportamentos das docentes em relacdo as atividades propostas. Os registros foram feitos no
roteiro de campo, o qual possui campos de registros rapidos e anotacGes detalhadas. O modelo
do roteiro de campo esté apresentado na Figura 14.

Na observacéo participante o foco se desloca para os sujeitos que compdem o fendmeno,
a partir de suas experiéncias, seus saberes e poderes de alterar a realidade encontrada (ROSA
etal., ). A observacdo participante é uma técnica para a coleta de informacges que traz grandes

contribuigdes a pesquisa-acdo (ROSA et al., 2023).
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Figura 14 - Roteiro de campo: observacéo participante

Roteiro de observacdo comportamental dos docentes durante a oficina de realidade

aumentada

Data: 25/11/2023 Populacéo: Docentes da
Escola Municipal Gabriela Mistral

Local: Escola Municipal Gabriela Mistral

ATIVIDADE ASPECTOS OBSERVADOS - QUANTIDADE DE DOCENTES (%)
Motivacao do grupo de docentes em relacéo a oficina de realidade aumentada
0, 0, + 0, 0,
. nicial S0%( ) 50%( ) 50%( ) 100% (
Anotagdes:
Interacéo com a tecnologia de realidade aumentada (competéncia digital)
Prética do uso do aplicativo S0%( ) 50%( ) +H0%( ) 100% (
Quier, Anotagoes:
Demonstracéo de curiosidade em explorar o site
0 0 0 0,
Apresentacdo Plano de Aula () o%( ) % | 100%( )
Anotagoes:
Habilidade na manipulacéo dos aplicativos.
0 0 + 0,
Uso de outros aplicativos S0 Wa( ) () 100%
Anotagtes:
Confianca na utilizacéo dos aplicativos como recurso pedagégico
Elaboracéo de um plano de S0%( ) 50%( ) +0%( ) 100% (
aula p—
Anotagdes:
Envolvimento na ultima dindmica proposta
i} 0 0, 0,
. Finl S0%( ) 50%( ) +#50%( ) 100% (
Anotagdes:

Fonte: Autora (2024)
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O questionario final, aplicado apos a oficina de RA foi especificamente desenvolvido
para abordar a questdo central da pesquisa, concentrando-se em entender as percepcdes das
docentes sobre a utilizagdo da RA. Alinhado aos objetivos da pesquisa, 0 questionario foi
elaborado com perguntas semiabertas, utilizando alternativa hierarquizadas do tipo Likert e
oferecendo espaco adicional para que as respondentes pudessem justificar suas respostas,
visando aprofundar suas opinides. A Figura 15 mostra o enunciado do questionario final,
enquanto as perguntas estdo detalhadas no Quadro 7 e o questionario completo € apresentado

no Apéndice D, permitindo a visao das questdes formuladas.

Figura 15 - Enunciado do questionario final

Set;z'iu 1de2

QUESTIONARIO FINAL - Percepcéo dos X
Docentes em Relagao ao uso da Realidade
Aumentada

B I U & ¥

Este, é o questiondrio final, Ultima parte da pesquisa intitulada “EDUCA(;KO 4.0: REALIDADE AUMENTADA
COMO RECURSQ PEDAGOGICO PARA DOCENTES DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL DA
ESCOLA MUNICIPAL GABRIELA MISTRAL".

Apds a realizag&o da oficina com prética pedagdgica em Realidade Aumentada, deseja-se coletar dados
sobre a percepg&o dos docentes, participantes da oficina, em relagdo ao uso da realidade aumentada. Este
questionario € composto por cinco afirmacdes.

Serdo analisadas cinco dimensdes em relag@o ao uso da realidade aumentada como recurso
pedagdgico: motivagdo - eficacia — usabilidade - seguranga/confianga - facilidade.

Todas as cinco questdes dispéem de um espago complementar para, caso julgue necessario, acrescentar algo
a sua resposta.

Ao responder este questiondrio sera automaticamente enviada uma copia do mesmo para seu endereco
eletronico informado.

E-mail *

E-mail valido

Fonte: Google Forms, adaptado pela autora (2024)

Na préxima secdo, serdo apresentados e analisados os dados coletados desta pesquisa.
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4 PROCEDIMENTO DE APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Nesta pesquisa, adotou-se a observacgédo participante durante a oficina, como fonte de
producdo de dados complementares e o questionario eletrénico semiaberto para obter o perfil
sociodemogréafico dos docentes e suas competéncias relacionadas a RA. Ao final, propds-se
outro questionario, também eletrdnico e semiaberto, para analisar as percepc¢des dos docentes
apos a oficina de RA.

Os procedimentos de andlise e interpretacdo dos dados, conforme Gil (2008), devem
conter rigor metodoldgico para garantir a qualidade dos resultados da pesquisa. Considerando
essa premissa, optou-se pelos procedimentos técnicos que respondessem a problemaética de
pesquisa.

Para andlise dos dados coletados nesta pesquisa, foram empregados 0s seguintes
métodos: i) calculo da média e a porcentagem das respostas aos questionarios disponibilizados
pelo Google Forms'%; ii) analise e descricdo do comportamento e atitude por meio da
observacdo participante; iii) avaliacdo das percepcdes das docentes por meio do questionario
final. Dessa forma, a pesquisa adquiriu um carater predominantemente qualitativo, embora
tenha empregado pouca abordagem quantitativa.

Modalidade de pesquisa com abordagens mistas permitem uma interpretacdo ampla e
aprofundada dos dados, em que cada método complementa e enriquece as descobertas obtidas
pelo outro, proporcionando uma compreensdo mais completa do objeto de estudo
(KNECHTEL, 2014).

Os questionarios elaborados no Google Forms disponibilizaram relatérios com
planilhas e gréaficos, facilitando o processo de tabulacao para a pesquisadora.

Os dados foram organizados em categorias, apresentados em graficos e analisados
descritivamente, permitindo a compreensao dos padroes, tendéncias e caracteristicas relevantes
do conjunto de informacdes coletadas.

De acordo com Yin (2001) um estudo de caso possui um potencial revelador sobre o

fendmeno analisado, permitindo, por meio da analise descritiva, uma compreensdo aprofundada

B Google Forms — é um formuléario eletronico gratuito disponibilizado pelo Google. Nesse formulario, as respostas
podem ser apresentadas na forma gréfica e em planilha.
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dos dados coletados, o que contribui, sobretudo, para a formulacdo de conclusbes durante o
processo de pesquisa.

Nas proximas subsecOes, as analises terdo como objetivo compreender o perfil,
comportamento e percepcdes das docentes da EMGM em relacdo ao uso da tecnologia de RA.
Os resultados serdo apresentados visualmente, conforme o resumo gerado pelos recursos do
Google Forms. A analise sera embasada nos questionarios inicial e final, além dos registros da

observacao participante.

4.1 ANALISE DO PERFIL DAS DOCENTES DA ESCOLA MUNICIPAL GABRIELA
MISTRAL

Os dados foram obtidos por meio de questionarios enviados para as 23 professoras da
escola, entre os dias 09 e 19 de fevereiro de 2024. Com um retorno de 70% dos questionarios,
os resultados forneceram uma visdo detalhada das caracteristicas demogréaficas, formacéo
académica, e experiéncias profissionais das respondentes, além de explorar suas interagdes com
tecnologias digitais e RA no contexto educacional.

Uma amostra de 16 respondentes revelou que o corpo docente é majoritariamente
feminino com idades entre 25 e 56 anos. A maior concentracao de professoras esta na faixa dos
39 a 45 anos (37,5%). A presenca predominante de mulheres indica uma participagéo ativa das
mulheres no magistério, principalmente no ensino fundamental anos iniciais. Alem disso, a
distribuicdo etaria sugere uma interacdo de professoras experientes e jovens professoras no
grupo, indicando a ocorréncia de trocas de experiéncias, possibilitando a entrada de novas ideias
com as mais jovens, enquanto as mais experientes podem oferecer conhecimentos praticos. Essa
combinagdo pode criar um ambiente de trabalho mais dindmico e enriquecedor, onde as
docentes aprenderdo umas com as outras e se complementam com suas habilidades e
abordagens de ensino.

Quanto ao tempo de trabalho no magistério, a analise dos dados revelou predominancia
de profissionais experientes: 62,5% (10) possuem entre 6 e 15 anos de servico, enquanto 18,8%
(3) tém entre 16 e 20 anos, e 12,5% (2) tém mais de 21 anos de carreira. Apenas uma professora
estd em seu primeiro ano de magistério. Esse dado revela um corpo docente experiente,

possivelmente adaptavel as mudancas e inovagdes pedagogicas, como a integracdo de
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tecnologias digitais. Professores com esse nivel de experiéncia possuem maior probabilidade
de gerenciamento da sala de aula utilizando das suas habilidades adquiridas ao longo do oficio.

Sobre a relacdo tempo de trabalho e experiéncia de magistério, Huberman (2000)
distingue cinco fases que marcam o processo de evolugcdo da profissdo docente. O autor
classifica da seguinte forma: a entrada na carreira (de 1 a 3 anos de profissdo), a estabilizacdo
(de 4 a 6 anos), a experimentacdo ou diversificacdo (de 7 a 25 anos) e a preparacdo para a
aposentadoria (35 a 40 anos de profisséo).

A observacdo sobre a formacao académica das docentes indica que a maioria possui alta
qualificagdo: 93,8% (15) sdo graduadas, sendo que 75% (12) possuem pos-graduacéo lato sensu
concluida, 12,5% (2) estdo cursando pés-graduacdo lato sensu, e 6,3% (1) possuem poés-
graduacéo stricto sensu. A elevada taxa de poOs-graduagdo sugere um compromisso continuo
com o desenvolvimento profissional e a busca por aprimoramento académico. O estudo
continuo por parte do professor é primordial para a qualidade do ensino, pois a atualizacdo
fornece aos professores as ferramentas e conhecimentos necessarios para desempenhar suas
funcbes de maneira eficaz (CRUZ et al., 2023).

No que se refere a formacdo especifica, ha uma diversidade de formacdes entre as
docentes. A maioria das professoras, 81,3% (13) tem a formacdo em pedagogia, mas também
possuem formacBes em outras areas: educacdo fisica, lingua portuguesa e normal superior.
Além disso, 56,3% (9) cursaram o magistério como formacdo técnica de nivel médio. Esta
variedade de formacGes s6 tem a acrescentar na formacdo dos alunos. Ela reflete numa
diversidade de competéncias e abordagens pedagdgicas que enriquecem os métodos de ensino,
oferecendo aos alunos uma educacao integral e multiplas faces.

Os componentes curriculares oferecidos nos anos iniciais do ensino fundamental,
integra tanto as disciplinas basicas quanto as complementares. As basicas compreendem: lingua
portuguesa, matematica, ciéncias, historia e geografia, artes, educacdo fisica, informética
educacional e linguas estrangeiras (inglés e espanhol). As complementares, oferecidas pela
EMGM, sdo: robdtica educacional e cidadania. Essas sdo ministradas por docentes do quadro
efetivo da escola.

O curriculo abrange disciplinas essenciais para o desenvolvimento intelectual, cultural,
esportivo e tecnolégico dos alunos, estimulando a criatividade, a expressao e o desenvolvimento

fisico. Essa variedade de atividades propostas demonstram um compromisso com uma
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educacdo holistica e multidisciplinar, de acordo com a Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014,
que na meta seis, propde as estratégias para educacdo em tempo integral (PNE, 2014).

Em relacdo a formacdo em tecnologias digitais, um dado preocupante emergiu sobre
essa tematica: 75% das docentes ndo tiveram qualquer disciplina, curso ou seminario sobre o
tema durante sua formagdo académica. Apenas 25% relataram alguma abordagem sobre
tecnologias digitais em suas trajetorias formativas. Esse déficit na formagdo das docentes em
tecnologias digitais pode representar um obstaculo para a integracéo de ferramentas digitais em
suas atividades de ensino, o que pode limitar as oportunidades de aprendizado dos alunos.

Fuchsova e Korenové (2019) corroboram esta questdo quando dizem que as institui¢cées
de ensino superior podem ndo estar investindo o suficiente em recursos educacionais
relacionados a RA, como softwares especificos, hardware compativel e treinamento técnico
para professores e alunos. Nesse sentido, as autoras sugerem que as instituicdes incluam nos
seus programas a integracdo da tecnologia de RA. Isso possibilitard preparar professores e
alunos, promover a inovacao educacional e garantir que todos os estudantes tenham acesso as
oportunidades proporcionadas por essa ferramenta emergente, enriquecendo, assim, 0 processo
de ensino e aprendizagem.

Portanto, é essencial que sejam implementados programas de formagdo continua para
preencher essa lacuna formativa e garantir que docentes estejam adequadamente preparados

para utilizar as tecnologias digitais de forma eficaz e segura em suas praticas educacionais.

4.2 APRESENTACAO E ANALISE DA RELACAO DAS DOCENTES COM AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS E DE REALIDADE AUMENTADA

As questdes que permitirdo as analises a seguir inicia na afirmativa nove (9) e encerra
com a questdo 15 com a proposta da oferta de uma oficina em RA na préatica pedagogica. Sendo
que as duas questdes primeiras (9-10) sdo relacionadas ao conhecimento e interacdo das
docentes com as tecnologias digitais.

A afirmativa nove (9) foi a seguinte: “As tecnologias educacionais digitais influenciam
na aprendizagem do aluno”, a professora deveria responder uma das alternativas: concordo
totalmente, concordo, neutro, ndo concordo, discordo totalmente. Onze 11 (68,8%) professoras

concordaram com a afirmativa e cinco (31,2%), concordaram totalmente com esta afirmativa.
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Os resultados mostraram que todas as professoras reconhecem a influéncia positiva das
tecnologias educacionais digitais no processo de ensino e aprendizagem. Estudos anteriores
realizados por Wyss et al. (2021) discutem que as tecnologias tém levado desafios a educacao,
por outro lado podem oferecer novas perspectivas e possibilidades, pois as midias e tecnologias
podem ser utilizadas para mediar o ensino e a aprendizagem. A alta taxa de concordancia com
a afirmativa sugere que as docentes reconhecem 0s impactos positivos das tecnologias digitais
na educacédo. Esse reconhecimento pode levar a uma maior abertura para a implementacao de
estratégias de ensino inovadoras que incorporem o uso de tecnologias digitais.

A gquestdo 10 era de autoanalise. Nessa questdo a professora deveria analisar como € a
interacdo dela com a tecnologia digital no quesito facilidade. Nessa questdo, também com
respostas hierarquizadas, as professoras tinham cinco alternativas para escolherem uma, a
saber: muito dificil, dificil, nem facil nem dificil, facil e muito facil. Os resultados foram: trés
(18,8%) julgam dificil, sete (43,8%) julgam nem fécil nem dificil, cinco (31,3%), julgam facil
e uma (6,3%) julga muito facil. O Grafico 5 ilustra estes resultados.

Graéfico 5 - Interacdo das docentes com as tecnologias digitais

10. Para algumas pessoas, as Tecnologias Digitais podem ser faceis de usar; para
outras, dificeis de usar. Como vocé considera a sua interagao com as Tecnologias
Digitais?

16 respostas

@ Muito dificil
@ Dificil
Nem facil nem dificil

@ Facil
@ Muito facil

Fonte: Dados da pesquisa, Google Forms (2024)

Os resultados revelaram uma distribuicdo variada quanto a facilidade do uso das
tecnologias digitais entre as docentes.

Os estudos de Roig-Vila et al. (2019) mostraram que professores mais jovens tendem a
considerar menos complicado o gerenciamento de recursos didaticos baseados na RA, enquanto
os professores que estdo no magistério had mais tempo parecem enfrentar mais dificuldades,

possivelmente devido a menor exposicdo ou familiaridade com tecnologias digitais mais
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recentes. Essa observacdo ressalta a importancia de oferecer suporte e recursos de
desenvolvimento adequado para garantir que todos os professores possam aproveitar ao
méaximo o potencial das tecnologias digitais em suas praticas educacionais, independentemente
da idade ou experiéncia prévia.

Embora na questdo nove as docentes deram importancia ou muita importancia ao uso
da tecnologia digital, na questéo 10, percebeu-se que muitas docentes (43%) se situam no meio
do espectro, indicando uma neutralidade que pode refletir uma familiaridade moderada com a
tecnologia, bem como pode indicar falta de confianca ou falta de dominio no uso da tecnologia
digital, também.

Outro enfoque é a presenca de um grupo de docentes que considera a interacdo com as
tecnologias digitais facil e muito facil. Este grupo corresponde a 37,6% das docentes da
EMGM, as quais podem incentivar as outras a integrarem-se as tecnologias, ajudando-as a
elevar a confianca e utilizar as tecnologias digitais, sem constrangimentos na promocao das
competéncias digitais dos alunos. Afirma Cruz et al. (2023) que a confianca e a seguranga no
uso das tecnologias digitais requererdo a criacao de oportunidades que promovam a reflexéo
sobre as praticas vivenciadas no contexto escolar. Como resultado, serd possivel implementar
estratégias nas proprias escolas, visando ao desenvolvimento intencional e continuado das
competéncias digitais.

A questdo 11 foi um divisor de conhecimentos. Apenas cinco respondentes continuaram
a responder o questionario em razao de ter tido, em algum momento, contato com a RA. A
questdo acerca dos conhecimentos da tecnologia de RA independentemente do contexto,
também hierarquizadas, davam as seguintes alternativas: ndo conhe¢o, conheco pouco, conheco
razoavelmente, conheco bem e conhego muito bem. O Grafico 6 mostra a porcentagem das

docentes em relacdo ao conhecimento da RA.
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Gréfico 6 - Porcentagem das docentes que conhecem RA

11. Independente do contexto, com qual intensidade vocé conhece a tecnologia de
Realidade Aumentada?

16 respostas

@ Nao conheco

@ Conheco pouco
Conheco razoavelmente

@ Conheco bem

@ Conheco muito bem

Y

Fonte: Dados da pesquisa, Google Forms (2024)

A vista das opcdes de respostas, os resultados obtidos mostraram que 10 (62,5%) das
docentes conhecem pouco esta tecnologia, cinco (31,3%) conhecem razoavelmente e uma
(6,3%) ndo conhece a tecnologia de RA. O grafico 6 mostra que 93,8% (15) das docentes ja
tiveram algum contato com a RA, mesmo que superficialmente, em alguma ocasido. As
respostas destacam a necessidade de mais interacao e familiarizacdo com essa tecnologia entre
as docentes.

As 10 professoras que conhecem pouco a RA foram encaminhadas para a questéo 15, a
qual, de acordo com a ordem numérica das questdes, serd comentada.

Seguindo com as cinco professoras que conhecem razoavelmente a RA, quando lhes foi
perguntado sobre quais aplicativos ou programas de RA conheciam, ndo indicaram nenhuma
ferramenta com enfoque educacional. Responderam de forma genérica e limitada ao campo do
entretenimento, como evidenciado pelas respostas complementares: “jogos de video games” e
“alguns jogos eletronicos” [respostas abertas das respondentes].

Embora a RA seja uma tecnologia que surgiu em 1968, somente foi cunhada com o
nome de RA em 1990. Entretanto, afirma Belda-Medina (2022) que o uso dessa ferramenta esta
na infancia.

Wyss et al. (2021) afirma que a RA, na area educacional, € promissora, porém, ainda é
pouco explorada. Nesse sentido, os autores recomendam agdes formativas para o uso da RA,
culminando assim, na diminuicdo da defasagem tecnoldgica do docente, aumentando as

possibilidades de uso da RA em sala de aula.
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Dentre as cinco respondentes, trés disseram que raramente utilizavam a RA no ensino,
uma respondeu que ocasionalmente utilizava e uma nunca utilizou a RA como ferramenta
tecnoldgica para ensinar.

Para as professoras que disseram que conheciam razoavelmente a tecnologia de RA,
continuaram respondendo a sequéncia do questionario. A proxima pergunta foi a seguinte,
“Com qual frequéncia vocé usa a tecnologia de RA no ensino?”. As respostas também do tipo
hierarquica tinham as seguintes op¢des: nunca, raramente, ocasionalmente, frequentemente e
muito frequentemente. Trés (60%) responderam que raramente usavam, uma (20%)
ocasionalmente usava e uma (20%) nunca usou esta tecnologia no ensino. Nesse sentido, todas
foram transferidas para a questdo 14, a qual perguntou “quais motivos que te levam a nunca
utilizar ou utilizar raramente a RA no ensino?” As opg¢des de respostas eram: nao tenho tablet
ou smartphone a disposicao; ndo conheco os aplicativos que posso utilizar; tenho inseguranca
em utilizar este recurso; os alunos se agitam com estas aulas e eu ndo gosto deste modelo de
aula; ndo consigo adaptar o uso desta tecnologia com os conteudos; e, nem todo contedo da
para utilizar a tecnologia de RA como recurso pedagogico.

Das cinco professoras, trés (60%) disseram que 0s motivos que as levavam a ndo utilizar
0 recurso, eram por ndo conhecerem os aplicativos de poderiam utilizar na exploracdo da RA
no ensino. As outras duas (20%) professoras justificaram que nem todo conteldo da para
utilizar a tecnologia de RA como recurso pedagogico. O Grafico 7 ilustra as respostas da

questdo 14.

Gréfico 7 - Motivos de nunca ou raramente usar a RA no ensino

Nao tenho tablet ou smartphone
a disposicdo.
N&o conheco os aplicativos que
posso utilizar.

0 (0%)

3 (60%)

Tenho inseguranca em utilizar
este recurso.

Os alunos se agitam com estas
aulas e eu ndo gosto deste mo...

0 (0%)

0 (0%)

Nao consigo adaptar o uso desta
tecneclogia com os contetidos.
Nem todo contetdo da para
utilizar a tecnologia de Realida...

0 (0%)

2 (40%)

0 1 2 3

Fonte: Dados da pesquisa, Google Forms (2024)
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A rara aplicacdo da RA no ensino, além dessas causas mencionadas pelas professoras,
pode ser atribuida também a outros fatores, tais como, infraestrutura insuficiente e a falta de
confianca do docente na utilizagédo das tecnologias digitais. Em outras palavras, Huertas-Abril
et al. (2021), afirma que as barreiras mais comuns para a implementacdo da RA no ensino sdo
a acessibilidade aos dispositivos, as questdes técnicas, bem como as necessidades de formacao
dos docentes. E no sentido da formagc&o das docentes que este trabalho podera proporcionar
momentos de aprendizagem e auxilia-las nas duas dificuldades, como indicadas no Gréafico 7.

A questdo 15 propunha o interesse desta pesquisadora em ofertar uma oficina de
utilizagdo pedagdgica da RA em sala de aula. Todas as 16 docentes que iniciaram o questionario
foram encaminhadas para essa questdo. As respondentes tinham duas op¢6es: sim ou ndo. Se a
respondente dissesse que sim, estaria aceitando participar da oficina. Nesse caso, ela deveria
escolher uma, entre as duas datas sugeridas: 20/02/2024 — terca-feira (18h as 22h) ou
24/02/2024 — sabado (8h as 12h), e ja estaria inscrita.

O resultado da enquete sobre o interesse em realizar a oficina de RA foi o seguinte:
cinco (31,3%) professoras ndo quiseram participar da oficina ofertada, e 11 (68,8%)
demonstraram interesse em participar da oficina de RA na pratica pedagogica.

O Gréfico 8 corresponde a representacdo das professoras que aceitaram e recusaram o

convite de participacdo da oficina de RA.

Gréfico 8 — Docentes que aceitaram e recusaram participar da oficina

® sim
@ NAD

Fonte: Dados da pesquisa, Google Forms (2024)

De acordo com o Gréafico 8, a maioria das docentes expressou interesse em participar da
oficina de RA. Isso indica que hd uma disposicdo, por parte das docentes, para investir na

aprendizagem de novas tecnologias e integré-las as suas préaticas pedagdgicas. Esse
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engajamento das docentes é fundamental para garantir que a RA seja conhecida entre as
docentes da EMGM e incorporada ao ambiente educacional, promovendo experiéncias de
aprendizagem mais dinamicas e envolventes para os alunos. Portanto, esses resultados sugerem
uma oportunidade para o aprimoramento profissional das docentes e a expansao do uso da RA
na educacdo da EMGM.

Quanto aos dias de oferta da oficina, cinco professoras escolheram a terga-feira,
20/02/2024 das 18h as 22h e seis professoras escolheram o sabado, dia 24/02/2024 das 8h as
12h para realizarem a formacdo em RA com enfoque na préatica pedagdgica. As datas pareceram
convenientes para os dois grupos de professoras. A flexibilidade na oferta de dias e horarios
pode ter proporcionado maior adesdo a oficina de RA, garantindo assim que as docentes
pudessem aproveitar a oportunidade da formacgdo em RA.

Outrossim, na questdo 16, a pesquisadora gostaria de saber quais 0s motivos da escolha,
pelas docentes, de ndo participarem da formagdo em RA. As respostas poderiam ser escolhidas
entre: ndo tenho dominio em tecnologias digitais; ndo tenho interesse na capacitagdo; ndo
acredito que seja importante a utilizacdo de RA na minha disciplina; ndo tenho dispositivo para
usar a RA; acho perda de tempo a utilizacdo dessa tecnologia com os alunos; tenho muita
dificuldade em aprender a usar tecnologias; ndo tenho tempo para aprender a usar esta
tecnologia; ndo quero investir conhecimento nisto; tenho horror a tecnologia educacional
digital; o que eu conheco de RA me basta; outros motivos. Nessa questdo, a respondente poderia
escolher mais de uma resposta.

O Gréfico 10 demonstra os motivos da escolha por ndo participarem da oficina de RA

ofertada por esta pesquisa.

Gréfico 9 - Motivos de recusa a formagdo em RA

N&o tenho dominio em tecnolo... 2 (40%)
Nao tenho interesse na capacit...[—0 (0%)
Nao acredito que seja importan...|—0 (0%)
N&o tenho dispositivo para usa... 1(20%)
Acho perda de tempo a utilizag...|—0 (0%)
Tenho muita dificuldade em apr... 1(20%)
N&o tenho tempo para aprende...|—0 (0%)
N&o quero investir conhecimen... 1(20%)
Tenho horror & Tecnologia Edu... [0 (0%)
O que eu conhecgo de Realidad...|—0 (0%)
Qutros motivos. 2 (40%)
0 1 2

Fonte: Dados da pesquisa, Google Forms (2024)
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De acordo com o Gréfico 9, os motivos alegados para as docentes ndo participarem da
oficina foram os seguintes: duas disseram que ndo tém dominio em tecnologias digitais; uma,
ndo tem dispositivo para usar a RA; uma disse que tem muita dificuldade em aprender a usar
tecnologias; uma disse que nao quer investir conhecimento nisto; e duas, por outros motivos.

Afirmam as respostas da questdo 16, que todas as docentes que ndo quiseram participar
da oficina demonstraram dificuldades na interagdo com a tecnologia digital e continuam na
opcao de se manterem distantes. Essas barreiras apontadas no Grafico 9, principalmente a falta
de dominio em tecnologias digitais e a dificuldade em aprender, refletem barreiras significativas
para a adogdo de novas tecnologias na pratica educativa. Entretanto, podem ser superadas com
programas de formacdo adaptadas as necessidades das docentes. O desinteresse de algumas
professoras em investirem tempo em participar da oficina de RA pode ser explicado pelo fato
de estarem no final da carreira do magistério. Mas 0 movimento que se deve fazer com essas
professoras € sensibiliza-las para os potenciais beneficios dessa ferramenta como aliada do
professor (TORI et al., 2020) na exploragao de conceitos abstratos.

Na ultima questéo as respondentes poderiam adicionar uma resposta complementar, um
parecer ou observacao, finalizando assim, o questionario. As mensagens foram as seguintes:
“Estou na expectativa em aprender sobre a realidade aumentada, e usar nas aulas de
informatica”; “Muito interessante! Quero aprender mais sobre esta realidade aumentada”.

As mensagens indicam um interesse e uma expectativa positiva em relacdo ao novo
aprendizado e a aplicacdo da RA como recurso pedagdgico. Demonstraram receptividade para
novas experiéncias indicando que estdo conectadas com as propostas da educagéo 4.0, as quais
pressupde competéncias digitais compativeis as exigéncias do século XXI.

O questionario inicial cumpriu a sua funcdo ao permitir que a pesquisadora conhecesse
o perfil profissional das docentes, suas relacdes com as tecnologias digitais e com a RA e pode
selecionar as docentes segundo 0s seus interesses para a realiza¢do da oficina de RA.

A proxima subsecdo traz o relato da elaboracdo e aplicacdo da oficina de RA
apresentando as etapas da idealizacdo da oficina constituida pelo planejamento, o

encaminhamento das ag0es e a execucdo da oficina de RA.
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4.3 RELATO DA ELABORACAO E APLICACAO DA OFICINA DE REALIDADE
AUMENTADA

A aplicacdo da oficina de RA é a intervencdo educacional postulada pela pesquisa-acéo.
Segundo Tipp (2005), a pesquisa-agdo educacional é, fundamentalmente, uma abordagem
voltada para o desenvolvimento profissional de professores e pesquisadores de modo que eles
possam utilizar suas pesquisas para aprimorar suas praticas de ensino e, consequentemente, o
aprendizado dos alunos.

Tipp (2005), apresenta um ciclo da pesquisa-a¢cdo que configura-se a um processo
sistemético e continuo de aprimoramento pratico e teorico, cuja pratica é alternada com a
investigacdo para promover melhorias. Esse método envolve planejar, implementar, descrever
e avaliar mudancas na pratica. Alem disso, esse método enfatiza a participacdo ativa dos
envolvidos nesse processo. A Figura 16 demonstra o ciclo de pesquisa-a¢do adotado na oficina
de RA adaptado do ciclo basico de investigagdo de Tipp (2005).

Isso posto, esta subsecao apresentar-se-a o procedimento de elaboracao e execucdo da
oficina de RA proposta aos docentes dos anos iniciais do ensino fundamental da EMGM.

Desde a fase de elaboracgdo do projeto de pesquisa, pensou-se em trabalhar a utilizacdo
da RA na educagéo. Inicialmente, considerou-se focar nos discentes como populagcdo/amostra
da pesquisa, mas ao longo do mestrado, decidiu-se que o publico seria os docentes. Desse modo,
a formacdo dirigida aos docentes visaria melhorar suas competéncias tecnologicas digitais,
possibilitando a integracdo dessas tecnologias em suas praticas de ensino. Outrossim, aprender,
demanda tempo de pesquisa, e a oficina serviria como um atalho para os docentes adquirirem
conhecimentos e habilidades em RA.

Partindo do pressuposto de que conhecer novas praticas € um requisito para o
desenvolvimento de novas competéncias (POMBO; MARQUES, 2021), o propdsito da oferta
da oficina foi contribuir com saberes e préaticas aos docentes para a competéncia digital em RA,
bem como desmistificar o uso dessa tecnologia no ensino. Para alcancar o objetivo geral e
objetivos especificos da pesquisa, foram desenvolvidas algumas a¢Bes na implementacdo da
oficina, a saber:

1. Elaborar o questionario inicial para a producgdo de dados, englobando o convite de

participacao para a pesquisa e convite para a oficina de RA ofertada;



87

2. Criar um grupo de mensagens no aplicativo WhatsApp com as docentes que
aceitassem o convite para participar da oficina;
3. Pesquisar e selecionar os aplicativos educacionais que poderiam ser utilizados na
oficina de RA,;
4. Criar um site na plataforma Wix?° para facilitar a interacdo das participes com os
conteudos que seriam mencionados na oficina;
5. Elaborar um roteiro de apresentacdo no PowerPoint com a duracao de 20 minutos.
Os slides contiveram:
a. Apresentacdo do Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologia, Gestdo e
Sustentabilidade — mestrado profissional,
b. Apresentacdo do conceito de RA, a partir dos principais autores que estudam
aRA;

A aplicacdo da RA nas diversas areas;

a2 o

Indicacdo do uso da RA com fins educacionais;

@

Aplicabilidade e possibilidades de uso da RA nos componentes curriculares;

—h

Apresentacdo e comparacdo dos aplicativos Animal Safari, App Realidade

Aumentada (AppRA), Hope, Quiver, Solidos RA, UniteAR.

6. Realizar o download dos aplicativos nos tablets ou smarthphones;

7. Explorar os aplicativos de RA no ensino, de acordo com a particularidade de cada
um (com marcadores ou sem marcadores);

8. Experimentar cada aplicativo com foco em obter impress6es avaliativas sobre eles;

9. Propor aos docentes um plano de aula contemplando as competéncias da BNCC,
utilizando um dos aplicativos de RA apresentados;

10. Compartilhar o plano de aula no grupo do WhatsApp;

11. Realizar a producdo de dados, a partir da observacdo participante, durante a oficina
de RA;

12. Realizar atividades interativas online com a formacao de nuvens de palavras que
expressem as vantagens e dificuldades do uso da RA como recurso pedagégico;

13. Disponibilizar o link do questionario final, via WhatsApp, para obtencdo das
percepcdes das docentes apos 0 contato com a RA.

20 site  criado com os conteldos explorados na oficina de RA. Disponivel em:
https://silmtbbio.wixsite.com/realidade-aumentada/about-1. Acesso em: 01 jul. 2024.
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A elaboracdo dessa oficina de RA na educagéo teve como base os estudos selecionados
da RSL. A RSL possibilitou ideias para a definicdo da coleta de dados, conhecimentos acerca
dos encaminhamentos metodoldgicos e conhecimentos sobre quais aplicativos poderiam ser
utilizados na formacdo de docentes para o0 uso da RA no ensino. Optou-se por realizar uma
oficina, devido aos autores que compuseram o estudo da RSL indicarem, em suas consideragoes
finais, a necessidade de melhorar as competéncias pedagdgicas dos docentes para o uso da RA
no ensino.

A escolha do termo oficina, para esta pratica da RA, resultou da traducéo para a lingua
portuguesa do termo workshop utilizado nos trabalhos selecionados na RSL, como os de
Marques e Pombo (2019 - 2021), Pombo e Marques (2021) e Sat et al. (2023). O termo
workshop, segundo o dicionario inglés-portugués Michaelis online, significa oficina, seminario,
curso intensivo. Assim, os docentes poderiam ter a oportunidade de praticar o uso da RA
colocando ‘““as maos na massa”.

Dessa forma, a pesquisa foi estruturada em duas etapas: antes do deferimento da
pesquisa pelo CEP e ap6s o deferimento pelo CEP. Enquanto aguardava-se a aprovacao,
trabalhava-se em outras frentes do projeto. A Figura 16, demonstra as etapas constituintes da
oficina de RA.

Figura 16 - Etapas da idealizacdo da oficina

ANTES DEPOIS

Deferimento
CEP

49 fase— 5* fase - Avahacéio
Implementagio

. 3® fase —
N e
2® fase — Coleta de gy st

1* fase — Planejar
dados

- Conclusio com
atividades online
vantagem e
dificuldade do uso
daRA

- Pritica com a
RA

- Planejamento - Execugio da
oficina com as
apresentagdes
teonicas da RA

- Convite para
participagio da
pesquisa e da
oficina,
juntamente com o

TCLE

- Sondagem e
seleciio dos APPs

- Comparacfo dos
APPs - Questiondrio
final

- Construgdo do
site - Observagio

participante

- Observagéio

participante - Plano de aula

Fonte: Autora (2024), adaptado de Tipp (2005)
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Inicialmente, sondou-se os aplicativos a serem utilizados na oficina. Os aplicativos
foram previamente analisados para compor o planejamento da oficina, com critérios de selecdo
incluindo: ser educacional, adequado aos componentes curriculares, facilidade de uso, suporte
para tablets e versbes preferencialmente gratuitas ou pagas e gratuitas. Portanto, a escolha
desses aplicativos é justificada pelo alinhamento dos contelidos com os objetivos educacionais,
0 que possibilita 0 uso da RA para reforgar ou ilustrar conceitos importantes. Ademais, a
facilidade de uso dos aplicativos contribuird para a reducdo das barreiras tecnolédgicas. Optar
por aplicativos compativeis com os dispositivos, possibilitard que todos possam utilizar a
tecnologia sem problemas técnicos. A Figura 17 mostra os icones de cada aplicativo

selecionado a serem utilizados na oficina.

Figura 17 - icones dos aplicativos

Fonte: Autora (2023)

Como apresentado na Figura 17, os icones que representam os aplicativos selecionados
foram: Animal Safari (simbolo de uma girafa), AppRA (marca de retdngulos nas cores, branco,
azul e verde), Hope (simbolo de uma cereja), Quiver (representado por uma borboleta), Sélidos
RA (representado por um cubo com o nome do préprio aplicativo) e UniteAR (caixa e tampa
em 3D).

Com o conteudo e aplicativos definidos, construiu-se uma apresentacdo de 13 slides no
PowerPoint, contendo as informacdes basicas para entender a RA. Além disso, criou-se um site

na plataforma Wix, com o propdsito de auxiliar os docentes acerca dos contetdos dos slides. O
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site apresenta um breve relato da biografia da pesquisadora, definicdo de Educacdo 4.0 e da
RA, utilizacdo da RA, os aplicativos utilizados na oficina, uso pedagogico da RA e
planejamentos baseados nas competéncias da BNCC. A Figura 18 ilustra o cabecalho do site

na plataforma Wix.

Figura 18 - Site: plataforma Wix

Este 540 oi dusenvohvido com o criador de stes WIX.com. Crie seu st hoje. ( Comecar

EDUCACIONAL

EDUCAGAO 4.0: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO
PARA DOCENTES DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Sobre Educagdo 40 Definigdo de A Utlzagdo da RA hops de AR Uso pedagégico da B Mvaliagio Contato

Em vez de imergir uma pessoa em um mundo completamente sintético. a
Realidade Aumentada tenta incorporar suplementos sintéticos no ambiente

real.

Oliver Bimber & Ramesh Raskar
=l Com a Realidade
&7 'Aumentada as aulas ficam

(2005)

mais dinamicas e
interessantes.

ENDEREGO ELETRONICO
Site: https://silmtbbio.wixsite.com/realidade-aumentada

Fonte: Autora (2024)

No que concerne a observacdo participante, estruturou-se uma ficha com os elementos
para a anélise acerca dos novos saberes e fazeres docente durante a oficina de formacdo em RA.
As observagdes foram orientadas para as atitudes, comportamentos, expressdes e espago para
anotacOes descritivas.

Deferido o projeto pelo CEP, iniciou-se a pesquisa propriamente dita. A segunda fase
comecgou com o compartilhamento, no grupo da coordenacéo da escola, do link do questionario
inicial com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o convite para a oficina
de RA. A Figura 9, na subsecdo dos procedimentos de coleta de dados, mostra o
compartilhamento do link no grupo da coordenacéo da escola.

Apds a confirmacdo das docentes interessadas em participar da oficina, criou-se um
grupo especifico no WhatsApp, para assuntos relacionados ao evento. A Figura 19 ilustra a

criacdo do grupo no dia anterior ao dia em que ocorreria a oficina, com uma foto de perfil que
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faz alusdo aos icones dos aplicativos selecionados para a atividade. As professoras foram
classificadas com base em critérios de interesse proprio para participar da oficina.
Figura 19 - Criacdo do grupo de WhatsApp

X Dados do grupo

Oficinade RA #

Adicionar descri¢do ao grupo z

Grupo criado por vocé no dia 19/02/2024 as 19:36

Fonte: Autora (2024)

Na sequéncia, compartilhou-se a primeira mensagem de texto constando nela
agradecimentos e o objetivo da criacdo do grupo no aplicativo de mensagens. Esta mensagem
esta apresentada na Figura 10 da subsecao dos procedimentos de coleta de dados, e mensagens
complementares confirmaram horérios, local e materiais. A Figura 11, da mesma subsecéo,
expde estes detalhes.

Para o envolvimento das docentes, foi proposta uma interacdo na plataforma
Mentimeter, onde as participantes deveriam expressar suas expectativas em relacéo a oficina de
RA. A Figura 12, da subsecdo dos procedimentos de coleta de dados, apresenta o link e a
explicacdo da atividade compartilhada no grupo de mensagens.

Na atividade online, as docentes deveriam escrever o que esperavam da oficina, cujo
enunciado da atividade foi o seguinte: “As minhas expectativas quanto a oficina de RA sdo:”.

Na Figura 20 , esta demonstrada como a atividade interativa se apresentava para as docentes.
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Figura 20 -Aparéncia da atividade
i Mentimeter

As minhas
expectativas quanto a
oficina de Realidade
Aumentadaq, sdo:

%

Fonte: Autora (2024)

As professoras deveriam completar a frase inserindo as palavras nos espagos, como
indicado na Figura 20 e enviar para a plataforma. Ao final, a atividade resultaria em uma nuvem
de palavras, em que as palavras exibidas se apresentam em tamanho proporcional a frequéncia
de repeticdes, como mostra a Figura 29, na subsecdo da apresentacéo e analise da observacéao
participante.

A terceira fase foi a execucdo da oficina. A oficina de RA ocorreu num periodo de quatro
horas divididas entre, a apresentacdo do Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias, Gestao
e Sustentabilidade (PPGTGS), explanagdo do contetdo programado, esclarecimento de
davidas, pratica da RA, plano de aula e questionéario final das percep¢des das docentes apds a
oficina. Os planos de aula estdo apresentados no Anexo E.

Dispensou-se as auto apresentacdes, pois todas as participantes eram colegas de trabalho
e se conheciam, entretanto, a pesquisadora agradeceu a pronta aceitacdo das docentes pela

participacdo da pesquisa.
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Discorreu-se, brevemente, a respeito da visdo e da missdo do programa®! de Mestrado
Profissional, PPGTGS, surgindo uma questdo sobre a formacao ou qualificacdo do professor
dos anos iniciais por este programa de mestrado profissional. Na ocasido, uma das professoras
perguntou, se a formacdo por este programa teria o0 reconhecimento da SMED como
qualificacdo profissional do magistério para o plano de progresséo profissional®?2. Em seguida,
a pesquisadora respondeu que sim, uma vez que o0 programa é um mestrado profissional, e
subentende-se que a pesquisa seja desenvolvida na area de atuacéo profissional, objetivando a
capacitacdo do profissional, promovendo o desenvolvimento da sociedade e das organizacfes
no cumprimento da misséo do PPGTGS — Mestrado Profissional.

Apos as consideracgdes iniciais, foi discutido o titulo da pesquisa e questionou-se sobre
0 entendimento de Educacdo 4.0 e RA. Elas demonstraram desconhecimento do termo
Educacdo 4.0 e confusdo entre RA e a RV. Apo6s esclarecimentos da diferenca da RA e RV,
outra professora relatou ter utilizado RA sem saber que estava utilizando. Disse ela: “Eu entrei
no Google e fiz um print do meu pai com um cavalo do lado dele [...] eu nem sabia que isso era
realidade aumentada”. Na ocasido, por meio da diversdo, a professora, com o seu dispositivo
movel, acessou a RA de animais virtuais em trés dimensdes disponiveis no navegador Google
e gravou o conteudo da tela do dispositivo em algum lugar inusitado, por exemplo, na sala da
casa.

Esclarecidas as duvidas, prosseguiu-se para a apresentacdo do PowerPoint, cujas
informacdes contidas nele facilitavam a compreensdo sobre a E 4.0 e a RA. A apresentacdo
incluia, objetivos, justificativa, definicdo de RA, aplicacbes da RA (videos com RA no
marketing), RA na educacdo, apresentacao dos icones dos aplicativos que seriam explorados,
quadro comparativo dos aplicativos (quanto ao idioma, licenca, conteudos e se funcionava com

marcadores ou nao).

21 visio e missdo do PPGTGS — A visdo é ser um programa de pds-graduacao profissional reconhecido pela
exceléncia no ensino e na pesquisa em tecnologia, gestdo e sustentabilidade, comprometido com o
desenvolvimento da sociedade e das organizagdes. Missdo do PPGTGS é desenvolver e capacitar profissionais por
meio da geracdo e difusdo do conhecimento nas &reas de tecnologia, gestdo e sustentabilidade, promovendo o
desenvolvimento da sociedade e das organizagoes.

22 De acordo com 0 Art. 18 da Lei n° 5121 —1.05, alinea IV, que trata do Plano de Cargos, Carreira e Remuneracéo
da Educacédo Basica da Rede Publica Municipal de Ensino de Foz do Iguagu tem na carreira os cargos divididos
em niveis conforme qualificacdo. A alinea IV afirma que profissionais da educacdo basica com formacdo em
Licenciatura Plena, Especializacdo lato sensu na area da educacdo e pos-graduagdo stricto sensu na area da
educacao estdo enquadrados nessa lei.
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Para demonstrar as aplicagdes da RA, utilizou-se o recurso visual por meio de um video
do site da Agéncia Primeira Pégina, a qual presta servicos para o desenvolvimento de
aplicativos de RA. Utilizou-se as informaces desse site para mostrar os videos do uso da RA
no marketing?3. A perplexidade foi visivel na expressdo das docentes, especialmente durante a
apresentacdo do video demonstrativo de um convite de casamento em RA em que 0S noivos se
apresentavam em voz e imagem.

Na quarta etapa da oficina, as docentes praticaram o uso da RA utilizando tablets com
sistema operacional Android. Elas acessaram a Google Play Store para pesquisarem e
realizarem os downloads dos aplicativos. Para encontrar um aplicativo, as docentes buscavam
a expressao augmented reality na barra de busca e navegavam pela lista de resultados. Caso ndo
encontrassem o aplicativo desejado, digitavam o nome na barra de busca. Apos encontrar o
aplicativo, clicavam na expressdo “sobre o aplicativo” ¢ realizavam-se a leitura sobre o
aplicativo. Essa leitura é importante porque traz todas as informagdes de cada ferramenta, a
saber: desenvolvedor, idioma, versdo para Android ou IOS, se a versdo é gratuita ou paga,
ultima atualizacdo, como usar, ano de langcamento, material de apoio para download, enfim,
todas as orientacGes necessarias para o0 uso dos aplicativos. Seis aplicativos foram sugeridos
para a oficina: Animal Safari, AppRA, Hope, Quiver, Sélidos RA, UniteAR. A Figura 17, acima
ilustrada, apresenta os icones dos referidos aplicativos.

O Quadro 6 apresenta a comparacdo entre os aplicativos escolhidos para serem

explorados na oficina de RA.

23 Agéncia Primeira Pagina. Disponivel em: https:/agenciaprimeirapagina.com.br/realidade-aumentada/ . Acesso

em: fev.2024.
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COMPARAGAO ENTRE APLICATIVOS EDUCACIONAIS DE REALIDADE AUMENTADA

APPs/IDIOMA

Animal Safari/
Inglés

APP Realidade
Aumentada/
Portugués

Hope/Espanhol

Quiver/inglés
(10 idiomas)

Solidos
RA/Portugués

UniteAR/Inglés

LICENGA
Alguns animais sdo
pagos para a
visualizagao.
Versdo paga com
algumas imagens
gratuitas.

Gratuito, porém verséo
completa é paga.

Gratuito, porém algumas
imagens pagas.

Gratuito

Gratuito/Pago

CONTEUDOS

Zoologia

Anatomia

Zoologia, anatomia, astronomia e quimica.
Audio, texto e quiz.

Ciéncia da natureza, biologia, geografia,
geologia, astronomia, inglés, artes, etc.

Geometria : Visualizagdo, planificagdo,
criacdo, modelagem e geoplano

Multidisciplinar/Criacao
realidade aumentada

prépria de

Fonte: Autora (2023)

MARCADOR
IMPRESSO

Nao

Sim

Sim

Sim

Sim

Nao

8/13

A medida em que se conheciam as propriedades de cada aplicativo, realizavam-se 0s

downloads.

A pratica comecou com o aplicativo Quiver, representado pelo icone de uma borboleta,

que combina péaginas para colorir com RA, para fins educacionais. As figuras podem ser

visualizadas e diversos temas podem ser compreendidos por meio deste aplicativo (QUIVER,

2024). Embora o aplicativo ofereca material para download?*, para adiantar-se no tempo, a

pesquisadora levou o material impresso. Durante a atividade, as docentes coloriram as figuras

e, ao usar o marcador em QR code, o sistema de RA do aplicativo escaneava as figuras, fazendo

com que elas ganhassem vida na RA com as cores aplicadas. A Figura 21 exemplifica um desses

marcadores do Quiver.

24 Material para fazer download, imprimir e colorir. Disponivel em: https://quivervision.com/coloring-packs .
Acesso em: 10 nov. 2023.
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Figura 21 - Marcador Quiver

Fonte: Quiver (2024)

Apontando a camera do dispositivo mdvel para o marcador da Figura 21, 0 marcador
conduzira ao aplicativo Quiver, se ja estiver instalado, ou ird sugerir a instalacdo, caso ainda
ndo o tenha no dispositivo. A Figura 22 demonstra algumas possibilidades de uso do aplicativo

Quiver no ensino.

Figura 22 - Realidade aumentada

Fonte: Autora (2024)

As imagens da Figura 22 apresentam alguns exemplos de um conjunto de contetdos que

podem ser explorados nos componentes curriculares: matematica (geometria), geografia
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(planisfério ou mapa-mandi), ciéncia/biologia (célula vegetal), geografia (vulcdo) e
alfabetizacéo.

O Quiver tem alguns pacotes limitados na versdo gratuita. Além dessa versdo gratuita,
oferece duas opcdes de assinaturas: individual e educacional. E na educacional que o professor
tem a possibilidade de criar um ambiente na plataforma e adicionar os estudantes.

A Figura 23 mostra a sala de aula criada para a oficina de RA na plataforma do Quiver.

Figura 23 - Criacdo de aula: Quiver

%ﬂ' Sala de Aula do Quiver
Pagina Inicial Au I,aS
Ustiarios Afives Oficina de Realidade
aumentada
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Pacotes para Colorir

Planos de Atividade

Sala de Aula do Quiver © copyright 2021

Fonte: Quiver (2024)

Os estudantes acessam a RA por meio de um cddigo gerado pelo sistema e divulgado
pelo professor para a classe. Foi a partir desse codigo que as docentes puderam explorar a RA
de todos os pacotes de imagens com os marcadores do Quiver.

A Figura 24 ilustra a sala de aula com as docentes participantes da oficina, representadas
por animais sugeridos pela plataforma Quiver. Porém, para garantir o anonimato, suprimiu-se
0 nome delas. A turma consistia em 10 participantes, e dois animais adicionais representavam
a pesquisadora e uma professora ausente devido a um compromisso imprevisto. A Figura 24

apresenta a sala de aula do Quiver da oficina de RA.
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Figura 24 - Sala de aula: Quiver
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Fonte: Quiver (2024)
O aplicativo Hope, identificado por um icone hexagonal com uma cereja, possui uma
versdo gratuita e uma versdo paga contendo mais recursos. Esse aplicativo é semelhante ao

Quiver, porém, oferece menos opg¢des de atividades. Utilizou-se, na oficina, apenas a versao

gratuita. O marcador do Hope utilizado esta representado na Figura 25.

Figura 25 - Marcador Hope
®
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Fonte: Hope (2024)

Para acessar pelo marcador expresso na Figura 25, € necessario realizar o download do
aplicativo e explorar a RA.
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O aplicativo Sélidos RA, identificado por um cubo azul escuro, € um aplicativo
totalmente gratuito, voltado para ensino de geometria. Ele permite a visualizagdo e manipulagéo
dos sélidos geométricos, a partir da leitura de QR codes. O aplicativo possui cinco modulos:
Visualizacdo, Planificacdo, Criacdo, Modelagem e Geoplano e oferece um link para download
do material de apoio? onde estdo contidos os QR codes. A Figura 26 mostra um dos marcadores

de acesso aos objetos do Solidos RA.

Figura 26 - Marcador Sélido RA

Fonte: S6lido RA (2024)

Para 0 acesso ao contetudo do QR code na Figura 26, é necessario realizar o download
do aplicativo Solidos RA.

O aplicativo Animal Safari RA, com icone de uma girafa, possui uma variedade de
animais, alguns gratuitos e outros pagos. Este aplicativo ndo requer marcadores fisicos; basta
seguir as instrucdes na tela do dispositivo, focando a cAmera em uma superficie lisa para ativar
a RA.

O AppRA, representado por retangulos de contornos branco, azul e verde, oferecido
pela Agéncia Primeira P&gina, inclui poucas imagens, mas foi selecionado por ilustrar a
anatomia de partes do corpo humano. Nesse aplicativo, 0 escaneamento das proprias imagens

funciona como marcadores, como exemplificado na Figura 27.

% Link do material de apoio do aplicativo Solidos RA. Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1T-
pMoStiX_PxbTkSz3tSaX0iLTPlau2x/view?usp=drivesdk. Acesso em: 10 nov. 2023.


https://drive.google.com/file/d/1T-pMoStiX_PxbTkSz3tSaX0iLTP1au2x/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1T-pMoStiX_PxbTkSz3tSaX0iLTP1au2x/view?usp=drivesdk
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Figura 27 - Marcador AppRA
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Fonte: AppRA (2024)

A Figura 27 apenas pode ser visualizada realizando o download do marcador
correspondente. Quando ativado, a imagem ganha vida, girando para mostrar as aortas e
emitindo o som de um coracéo em sistole e diéstole.

O aplicativo UniteAR, com icone de uma caixa em azul clara, oferece uma ampla galeria
de objetos gratuitos para visualizagdo. Esse aplicativo permite a criacdo de projetos em RA e
ndo necessita de marcadores. Para acessar o sistema da RA basta seguir as instrucdes na tela do
dispositivo: focar a cdmera em uma superficie lisa e movimentar o dispositivo para encontrar a
RA.

A préatica com os aplicativos permitira as docentes testarem cada um e formarem suas
préprias conclusdes sobre eles.

Assim, na quinta etapa, propbs-se a atividade interativa online, com o link
compartilhado no grupo do WhatsApp, conforme a Figura 28. A atividade consistiu em
formacéo de nuvem de palavras acerca das vantagens e dificuldades do uso da RA no ensino,
com as seguintes perguntas: i) Cite as vantagens do uso da RA na sala de aula; ii) Cite as
dificuldades para o uso da RA na sala de aula. As nuvens de palavras referentes a estas
atividades estdo demonstradas nas Figuras 30 e 31, respectivamente, na subsecdo da

apresentacdo e analise da observacéo participante.
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Figura 28 - Atividades finais e mensagem de agradecimentos

o= Voting

iy |
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Boa tarde, meninas!
Agradeco a participacdo de todas! Pra mim foi uma noite (na terca) e hoje (sabado) muito produtivo.

Espero que a oficina alcangou algumas das expectativas de voceés!
Agora, para auxiliar nos resultados da dissertacao, vou deixar aqui os links das tarefinhas.

Vote on a Mentimeter question

1) https://www.menti.com/alx74mkbd28v?source=qr-page
2) https://www.menti.com/alaryjrzu3za
3) Tarefa

Elaboragdo de um plano de aula exequivel, em que o critério € utilizar um aplicativo de realidade
aumentada como recurso complementar da aula.

Elementos do Plano de aula: Componente curricular, objetivo, competéncias e habilidades (BNCC),
metodologia, recursos utilizados, atividade.

Compartilhar o plano de aula aqui no grupo.

Fonte: Autora (2024)

Para extrair as percepcOes das docentes apds a oficina, disponibilizou-se o link do
questionario elaborado no Google Forms, no grupo do WhatsApp, com prazo até o final de abril
de 2024 para a submissao das respostas.

Encerrada a oficina, as docentes se comprometeram em elaborar e compartilhar no
grupo os planos de aula incluindo a RA como recurso pedagdgico. A pretensdo para os planos
de aula realizados pelas docentes, é acrescenta-los a um almanaque digital?® do 1° ao 5° ano ou
no site. Esse material sera disponibilizado a SMED para servir como fonte de sugestdes de
trabalho com a RA no ensino, ao dispor de todos os docentes da rede.

Em todo o periodo da oficina foram observadas as atitudes, comportamentos, falas e
experiéncias comentadas pelas docentes. Os aspectos observados foram: motivacao, interagéo,
curiosidade, habilidade, confianca e engajamento. As anotacdes foram registradas no roteiro de
campo representado na Figura 14, na subsecdo dos instrumentos de coleta de dados e
procedimentos..

A oficina foi um momento de experiéncias das docentes com a RA, que, por meio da
observacdo participante, foi possivel realizar as anotacGes e analise comportamental das

docentes durante a oficina de RA.

%0 almanaque digital do 1° ao 5° ano esta sendo idealizado e sera concretizado apds a concluséo deste trabalho.
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A proxima secdo trata da analise da observacdo participante que ocorreu durante a
oficina de RA.

4.4 APRESENTACAO E ANALISE DA OBSERVACAO PARTICIPANTE

Nesta subsecdo sera apresentada a observacao participante durante a execucao da oficina
de RA. A andlise das observacdes realizadas durante a oficina de RA permitiu avaliar as
motivacgOes, expectativas e competéncias digitais e as percepgdes sobre as vantagens e
dificuldades associadas ao uso dessa tecnologia em sala de aula.

A atividade 1 foi realizada preliminarmente, houve a participacdo de 100% das
docentes. Nessa atividade, a pesquisadora ainda ndo havia apresentado a parte tedrica da oficina
de RA. O proposito desta atividade foi perceber as motivacOes e expectativas do grupo de
docentes em relacéo a realizacdo da oficina de RA. De acordo com a atividade proposta, as
palavras expressas formariam uma nuvem de palavras na plataforma online. A construcéo da
nuvem de palavras revelou as principais expectativas do grupo de professoras, as quais
pareceram motivadas e engajadas. As expectativas do grupo para a formagdo em RA estdo
destacadas na Figura 29.

Figura 29 - Expectativas antes da oficina de RA
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Fonte: Dados da interatividade, Mentimeter (2024)
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Considerando que na dindmica de nuvem de palavras o tamanho das palavras se
apresenta proporcionalmente ao nimero de vezes que elas se repetem, na Figura 29, destaca-se
as palavras por ordem de vezes citadas: criatividade, aprendizado, conhecimento e curiosidade.
Depois aparecem, com menos expressividade, a sustentabilidade, inteligéncia artificial,
capacitacdo. Na sequéncia, a tecnologia, informacdo, desenvolvimento de habilidades,
interatividade, pratica, novidade, imaginacgdo, realismo. E as palavras que menos se repetiram
foram: desafios, cultura, ansiedade, motivagdo, encantamento, divertido, pratico, inovagéo,
surpreendente, interessante, ferramenta, ludico, troca, Util, linguagem acessivel, descobertas,
ficgdo, expectativa, socializacdo, aulas mais dinamicas e novos métodos de ensino.

Nessa atividade, as 10 professoras participantes da oficina poderiam caracterizar suas
expectativas mais de uma vez. Ao visualizar a nuvem de palavras formada, logo percebe-se que
elas estavam muito motivadas em participar da oficina.

Apesar de todas as palavras serem importantes e relevantes, pois remetem aos desejos
das professoras em relacdo a oficina, as quatro palavras mais mencionadas pelas docentes serdo
analisadas: a curiosidade, a criatividade, o conhecimento e a aprendizagem. Ao refletir sobre
elas, percebeu-se a conexdo e a inter-relacdo entre esses conceitos, revelando a importancia de
cada um no processo educacional.

A curiosidade é essencial para a aprendizagem continua e o desenvolvimento de
habilidades, pois propulsiona a busca de informacéo e gera novos conhecimentos. Quanto mais
curiosa a pessoa é, mais aberta estd as novas aquisicdes de informacgdes. E nessa relacio
bilateral que ocorre a aprendizagem. No processo de aprendizagem, desenvolvem-se
competéncias e habilidades que subsidiam a capacidade de resolucdo de situacdes, tornando os
individuos mais criativos, conforme afirma Souza (2021). No entanto, Oech (1999) ressalta que
a criatividade esta relacionada ao conhecimento, desde que quem o possui saiba utiliza-lo. O
autor complementa, afirmando que ter “o pensamento criativo supde a habilidade de manipular
conhecimento e experiéncias” (OECH, 1999, p. 18).

As inter-relacdes entre a curiosidade, criatividade, conhecimento e aprendizado sugere
que a motivagdo das docentes esta expressivamente vinculada a expectativa de aprimorar suas
praticas pedagogicas através da exploracao de novas tecnologias como a RA.

A segunda atividade observada foi a competéncia digital das docentes, ou seja, a
interacdo com a tecnologia de RA, desde a busca pelo aplicativo na Google Play Store, o

download e o uso do aplicativo.
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No quesito competéncia digital, evidenciou no grupo de docentes uma heterogenia de
habilidades na interacdo com a tecnologia. Enquanto algumas professoras demonstraram
facilidade, outras precisavam de auxilio, ressaltando a importancia do trabalho colaborativo.
Segundo Vasquez-Cano et al. (2020), a competéncia digital pode ser entendida como a
capacidade de saber usar a tecnologia de forma eficaz. No entanto, aprender novas tecnologias
requer esforco e ndo compreender a tecnologia, traz um desconforto em utiliza-la. No que se
refere as barreiras que o professor enfrenta ao uso da tecnologia, estudos como de Marques e
Pombo (2021) destacam a necessidade da formacéo continua dos docentes para superarem essas
dificuldades. Nesse sentido, um dos objetivos da oferta desta oficina € contribuir para que
diminuam essas barreiras, visto que a era 4.0 é de aprendizagem digital. E nesse contexto que
os profissionais da educacdo estdo inseridos, e, em razdo disso, espera-se que estes sejam
capazes de adaptarem-se as mudancas (SAEZ-LOPEZ et al., 2020). Pois, Nikimaleki e Rahimi
(2022) afirmam que a competéncia digital € uma exigéncia para a sociedade do século XXI.

Os downloads dos aplicativos ocorreram de forma orientada e lenta para que todas
conseguissem realiza-los. A Unica intercorréncia foi em relagdo a uma professora que néo levou
o dispositivo solicitado e o smartphone dela ndo havia espaco suficiente para a realizacdo dos
downloads. A solugéo foi disponibilizar um tablet, previamente preparado pela pesquisadora,
garantindo a continuidade da atividade e evitando frustragdes.

Na sequéncia, ocorreu a exploracéo de cada aplicativo de RA conduzido passo a passo,
para mostrar que os aplicativos de RA apresentados ndo sdo complicados quanto aos seus Usos.
Nesse momento, o proposito foi o de facilitar o uso dessa tecnologia. Nesse sentido, a
resisténcia inicial de algumas professoras foi superada pela orienta¢éo passo a passo do uso dos
aplicativos de RA. Corroborando Kirner (2011), ao desmistificar o uso da tecnologia de RA
referindo-se a ela como uma interacdo intuitiva e sem a necessidade de longas horas de
treinamento. A medida que conheciam os recursos de cada aplicativo, os exploravam
livremente. Todas conseguiram explorar os aplicativos durante a manipulacgéo.

Nas conversas paralelas, percebeu-se que mencionavam que a tecnologia era
interessante, interativa, mas teriam dificuldades de trabalhar com uma turma de alunos, porque
ndo teriam dispositivos para todos. Entretanto, experiéncias praticas da pesquisadora ajudaram
a contextualizar possiveis solu¢des, como o0 uso de tablets e smartphones proprios, e

empréstimos de mais alguns tablets das colegas de trabalho e o trabalho em grupos de alunos.
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Em outro momento, ouviu-se comentarem que a RA é uma alternativa viavel e fécil de
mexer e usar. Diziam que trabalhariam naquela semana mesmo. A professora do 4° ano estava
empolgada e disse que trabalharia sobre a cadeia alimentar com os seus alunos, pois este
conteudo estava no planejamento da semana e iria encaixar a RA como recurso pedagogico.

Uma das professoras do 1° ano abordou que as atividades para a turma dela eram
escassas, pois ela gostaria de utilizar a RA na alfabetizacéo.

A terceira observacdo foi em relacdo a apresentacao do site, na plataforma Wix, local
onde se hospedou o planejamento da oficina. Nesta atividade de exploracdo do site
demonstraram curiosidade e admiracdo com a facilidade da plataforma Wix, pois imaginavam
ser complicada a construcdo de um site. Explanou-se sobre a plataforma Wix dizendo que era
uma plataforma que possui versdo gratuita e apresenta um template que pode ser modificado de
acordo com a criatividade do usuario.

Quanto a elaboragéo de um plano de aula, utilizando um aplicativo de RA como recurso
complementar, inicialmente consideraram interessante, porém, apenas trés professoras
aderiram a proposta e compartilharam os seus planos de aula no grupo do WhatsApp, 0s quais
estardo disponiveis no site, na plataforma Wix.

A Ultima dindmica proposta foram as nuvens de palavras com as vantagens e
dificuldades que encontraram no uso da RA na aplicacéo da oficina.

Essa ultima atividade, cujo enunciado foi: “Cite as vantagens do uso da RA na sala de
aula”. A nuvem de palavras formada por esta interatividade estd apresentada na Figura 30. A
atividade seguinte, “Cite as dificuldades do uso da RA na sala de aula”, esta ilustrada pela
Figura 31. O link para estas atividades, acompanhado de uma mensagem de agradecimento pela

participacdo na pesquisa, foi compartilhado e esta mostrado na Figura 28.
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Figura 30 - Vantagens do uso da RA
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Fonte: Dados da interatividade, Mentimeter (2024)

Em relacdo as vantagens da RA na sala de aula, algumas palavras que foram citadas nas
expectativas das docentes para a oficina se repetiram.

Nessa atividade, a Figura 30 mostra que algumas palavras se repetem para as vantagens
do uso da RA na sala de aula, a saber: criatividade, inovacao, aprendizagem e divertido. Em
menor escala, mas ndo menos importante, as outras palavras que apareceram foram: estimulo a
colaboracdo, aprender de forma ludica, simulagdes realistas, inclusdo e diversidade, facilidade
tecnoldgica, diferente, economia de recursos, beneficios para o professor, preparar para a
realidade, eficacia, conteddo pratico, motivacao, aulas dindmicas, contato com o impossivel,
facilita a aprendizagem, legal, atrativa, oportuno, integracéo, visualizagdes 3D e aprendizagem
visual. Nessa atividade, as docentes mostraram uma atitude positiva em relacdo ao uso da RA
em sala de aula.

As vantagens percebidas pelas docentes em relagdo ao uso da RA em sala de aula:
criatividade, inovacgdo, aprendizagem e diversdo, corroboram o0s estudos realizados por
Marques e Pombo (2021), Wyss et al. (2021), Pombo e Marques (2021), Nikimaleki e Rahim
(2022) e Sat et al. (2023), os quais associam a ferramenta de RA como promotora de
criatividade, motivagdo, aprendizagem, visualizacdo de conceitos abstratos, promocédo do
engajamento, transformando aulas magantes em atividade divertida.
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Todavia, as dificuldades fazem parte do processo. Segundo Huertas-Abril et al. (2021),
todas as tecnologias educacionais apresentam limitacGes a serem consideradas ao usa-las. Nesse
sentido, os professores que participaram da oficina, também tiveram seus pareceres em relagédo
as dificuldades encontradas. A Figura 31 mostra as percepcdes das docentes no quesito
dificuldades de uso da RA.

Figura 31 - Dificuldades para o uso da RA
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Fonte: Dados da interatividade, Mentimeter (2024)

As observacdes das professoras quanto as dificuldades que poderdo ser encontradas no
uso da RA em sala de aula séo: smartphone ou tablet, excesso de alunos, velocidade da internet,
bastantes aplicativos pagos, idioma, ambiente adequado, material para todos, falta de tablets
em quantidade, dispositivo para todos, conectividade, recursos digitais, poucos aplicativos,
custo elevado, desafios de conectividade, falta material, resisténcia & mudanca, conhecimento
apurado, necessidade de imprimir.

As dificuldades significativas mencionadas, podem ser categorizadas em quatro grupos:
i) acesso a dispositivos (a falta de dispositivos para todos os alunos); ii) conectividade
(velocidade da internet); iii) aplicativos e custos (poucos aplicativos, necessidade de imprimir
e muitos sdo pagos); iv) conhecimento e resisténcia (idioma, conhecimento, resisténcia a

mudanca).
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Na percepcao das docentes, o niumero de limitacGes e dificuldades associadas ao uso da
RA é menor em comparagdo as vantagens observadas. Isso corrobora aos estudos de Huertas-
Abril et al. (2021), que identificam essas percep¢Ges como comuns nos desafios encontrados
na adocdo de novas tecnologias educacionais. Para os autores, as dificuldades mais comuns séo:
a acessibilidade a dispositivos moveis, custos, questdes técnicas e necessidades de formacao
especializada para os professores.

Marques e Pombo (2021) indicam que a percep¢do dos professores sobre vantagens e
as dificuldades associadas a uma pratica ou tecnologia influencia suas perspectivas. Quando os
professores identificam beneficios, tendem a ter uma visdo mais positiva e favoravel da préatica
ou tecnologia. Por outro lado, se eles percebem muitas barreiras ou obstaculos, suas
perspectivas tendem a ser mais negativas. Essa relacdo afeta a adogdo e implementacdo de
inovacgOes educacionais.

Conforme explanado, a oficina consistiu em apresentar as docentes um recurso
tecnoldgico digital, de forma descomplicada, para que pudessem se apropriar dos conceitos e
da utilizagdo dessa tecnologia como uma ferramenta educacional, capaz de aproximar o aluno
do objeto de estudo.

A oficina de RA evidenciou que apesar das dificuldades, as docentes mostraram-se
motivadas e otimistas em relagdo ao uso dessa tecnologia. Reitera-se, que a partir da formacéo
pratica, interativa e colaborativa foi possivel a desmistificacdo do uso da RA pelas docentes.

Em poucas horas de contato com a RA foi possivel minimizar as barreiras com essa
tecnologia. Nesse sentido, as professoras participantes da oficina consideraram plausivel a
formacdo, pois relataram que ndo possuem tempo para pesquisarem sobre as tecnologias que
podem ser utilizadas com uso pedagdgico, dessa forma, quando alguém se propde em pesquisar
e repassar as instrucées para elas, facilita muito.

E importante para o desenvolvimento da competéncia digital dos docentes a
continuidade de programas de formagéo, instrumentalizando-os para integrar as tecnologias
emergentes com eficacia em suas praticas pedagogicas. Assim, é possivel transformar as aulas
em experiéncias mais envolventes e significativas aos alunos, atendendo as demandas da

sociedade digital contemporanea.



109

4.5 APRESENTACAO E ANALISE DAS PERCEPCOES DAS DOCENTES

Finalmente, a apresentacao e analise das percepcdes das docentes, apos a oficina de RA.
O questionario final permitiu a analise do uso da RA segundo os espectros das seguintes
percepcdes das docentes: motivagdo, eficécia, uso futuro, seguranca, facilidade, e preferéncia
de uso dos aplicativos apresentados.

Reitera-se que as respostas das afirmativas foram hierarquizadas do tipo Likert e
variaram de acordo com o grau de concordancia das respondentes.

Do ponto de vista da RA como um recurso motivador para o uso em sala de aula, os
resultados indicaram que a RA ¢ vista como um recurso muito motivador. Dez por cento (10%)
das docentes concordaram e 90% concordaram totalmente com a afirmacdo. Os comentarios

das docentes validam esses resultados:

Incentiva o pensamento na realidade empirica. A percepcao sobre o uso da
Realidade Aumentada como recurso motivador na sala de aula é geralmente
positiva, pois ela proporciona uma experiéncia mais envolvente e interativa,
estimulando o interesse e a participacdo dos alunos no processo de
aprendizagem. A RA permite que os alunos visualizem conceitos abstratos.
Com certeza esse recurso é motivador, além de ser ludico e possibilita maior
interesse aos estudantes. Motivador pois aguca e desperta ainda mais o
interesse dos alunos, fazendo com que assimilem e internalizem o contetido
(DOCENTES, 2024).

Diante das percepcdes quanto a motivacgao provocada pelo uso da RA, ha um perceptivel
consenso positivo sobre o impacto dessa tecnologia como recurso pedagogico. Esses resultados
sdo coerentes com os estudos dos autores, Fuchsova e Korenova (2019), Sdez-Ldpes et al.
(2020), Vazquez-Cano et al. (2020), Gomez-Garcia et al. (2021), Huertas-Abril et al. (2021),
Nikimaleki e Rahimi (2022), os quais sugerem que a RA pode aumentar a motivacgao dos alunos
ao tornar o aprendizado mais interativo e visualmente melhor para a compreensédo de conceitos
abstratos.

Do ponto de vista da eficacia do uso da RA em sala de aula no auxilio a produtividade
do aluno, 20% das docentes concordaram que é usualmente eficaz e 80% afirmaram que €

sempre eficaz. As consideragdes que as docentes fizeram em relacdo a esta afirmacéo, foram:

A eficacia da Realidade Aumentada na sala de aula depende de vérios fatores,
incluindo como é implementada e integrada ao curriculo. Pode potencialmente
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auxiliar na produtividade do aluno ao oferecer experiéncias mais imersivas e
interativas, mas seu impacto real pode variar dependendo do contexto e da
aplicacéo especifica. Ela é uma ferramenta muito Util, no entanto, o professor
tem que saber como aplica-la. Sim, auxiliard na produtividade, pois ir4
motivar os estudantes. Auxilia, pois o aluno pode compreender com mais
facilidade o contetdo programatico, associando e assimilando a teoria com a
pratica (DOCENTES, 2024).

As docentes destacaram que a eficacia da RA depende de sua implementacdo e
integracdo ao curriculo, e, quando bem aplicada, pode aumentar a produtividade dos alunos.
Estudos de Marques e Pombo (2019) confirmam que a RA promove o aprendizado relacionado
ao curriculo. No entanto, Vazquez-Cano et al. (2020) e Belda-Medina (2022), consideram que
as propostas e modelos de integracdo da RA devem ser aprofundados, destacando que seu
desenvolvimento precisa ser devidamente contextualizado. Além disso, sem treinamento
adequado ao professor, seu uso pode se tornar contraproducente.

Do ponto de vista da probabilidade de uso futuro da RA como recurso pedagogico, 10%
responderam que usardo, 10% responderam que as vezes usardo, e 80% responderam que
sempre que possivel usarao.

De acordo com as complementaces as respostas da probabilidade do uso futuro da RA,

as docentes relataram:

A probabilidade de usar a Realidade Aumentada como recurso pedagogico em
sala de aula depende de vérios fatores, disponibilidade de tecnologia, suporte
institucional e a evolugdo das préticas educacionais. Ndo h&a uma resposta
Unica, mas a tendéncia é que a Realidade Aumentada ganhe espago na
educacdo a medida que a tecnologia se torna mais acessivel e integrada as
estratégias de ensino. Para as disciplinas de histdria e geografia sua utilizagdo
em sala de aula tornara a aprendizagem mais concreta. Sempre que eu tiver a
oportunidade e os materiais, usarei a Realidade Aumentada para proporcionar
melhor aprendizado aos estudantes (DOCENTES, 2024).

A alta probabilidade de uso futuro da RA é um indicativo positivo da aceitacdo e
integracdo dessa tecnologia nas praticas pedagdgicas. No entanto, a dependéncia de fatores
como a disponibilidade da tecnologia e suporte institucional sugere que as institui¢cdes de ensino
precisam garantir que 0S recursos necessarios estejam disponiveis para que os professores
possam usar a RA de forma eficaz. Talvez por esse motivo, nos estudos de Séez-Ldpes et al.
(2020), afirmam que a RA é uma ferramenta interessante para se usar pedagogicamente, porem

é um recurso concebido como uma tecnologia emergente para o futuro. Portanto, enquanto as



111

institui¢des tiverem dispositivos insuficientes para o trabalho com uma turma de alunos, € muito
provavel que a implementacéo da RA estara prejudicada.

Do ponto de vista da seguranca/confianca em utilizar as aplicagdes de RA em sala de
aula, 50% concordam que estdo seguras em utilizar as aplicacdes de RA e 50% concordam que
estdo totalmente seguras. Afirma a docente que: “Minha percepgao € de confianca na tecnologia
quando implementada de maneira adequada [...]” (DOCENTES, 2024).

A confianga da docente em utilizar a RA indica que, com o suporte adequado, ela estara
disposta a integrar essa tecnologia em suas préaticas de ensino. I1sso sugere que programas de
formacdo especificos, com praticas na utilizacdo da RA, podem aumentar a confianca.
Conforme Wyss et al. (2022) explicam, quanto mais positiva for a atitude do docente em relagéo
a tecnologia de RA, maior serd seu interesse e menor seu receio de interagir no ambiente de
aprendizagem com RA, o inverso dessa relacdo também é verdadeira. Nesse sentido, somente
a curiosidade, o interesse e a préatica repetidas na interacdo com a tecnologia digital podem
derrubar as barreiras e resisténcias, promovendo novas aprendizagens e alcancando a
competéncia tecnologica.

Do ponto de vista da facilidade do uso da RA, a percepcao é de que 30% das docentes
se mantiveram neutras, enquanto 70% das docentes concordam que é facil. No entanto, algumas
professoras mencionaram a falta de dispositivos para a implementacdo da RA nas aulas. As

mencdes das professoras quanto a esta percepgéao foram:

Os recursos digitais ainda sdo poucos, quase minimos. A facilidade de uso da
Realidade Aumentada em sala de aula pode variar dependendo da plataforma
e das ferramentas especificas utilizadas. Em geral, a Realidade Aumentada
tem se tornado mais acessivel com o desenvolvimento de aplicativos e
recursos dedicados a educacdo. No entanto, a facilidade de implementacdo
ainda pode depender da familiaridade dos professores e alunos com a
tecnologia, além dos recursos disponiveis na instituicdo de ensino. O sucesso
da integracdo da Realidade Aumentada na sala de aula muitas vezes esta
relacionado ao suporte técnico, treinamento adequado e disponibilidade de
dispositivos compativeis. A maior dificuldade é ndo ter tablet ou smartphone
para trabalhar com os alunos (DOCENTES, 2024).

Afirma Roig-Vila et al. (2019), que a facilidade no uso de RA estd diretamente
relacionada com a alta motivacao. Nesse sentido, a percepcao da facilidade reduz a resisténcia

e a ansiedade em relacéo a tecnologia. Isso aumenta a disposicao para explora-la e integra-la as
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praticas educacionais. Essa relacdo entre percepcao de facilidade e motivacdo é primordial para
0 sucesso da implementacdo da RA na educacao.

Embora a maioria das docentes considere a RA facil de usar, a falta de dispositivos e
recursos nas escolas continuam sendo uma barreira significativa. 1sso aponta para a necessidade
de investimentos em infraestrutura tecnoldgica. Nikimaleki e Rahimi (2022), corroboram essas
preocupagdes, destacando que, apesar do entusiasmo dos docentes em utilizar a RA em suas
aulas, eles enfrentam obstaculos, incluindo politicas escolares, acesso limitado a tecnologia por
parte dos alunos e infraestrutura tecnolégica insuficiente.

Quanto as preferéncias de uso dos aplicativos de RA apresentados, na ocasido da oficina
as docentes tiveram a oportunidade de conhecer seis aplicagfes para uso da RA
pedagogicamente: Animal Safari, AppRA, Hope, Quiver, Solidos RA e UniteAR.

As preferéncias de uso desses aplicativos foram registradas por meio de uma grade de
multipla escolha cujas respostas foram assinaladas de acordo com a preferéncia de cada docente
aos aplicativos apresentados. A questdo explicava que o grau de preferéncia era avaliado em
uma escala de 1 a 5, sendo "1" (azul) representava nenhuma preferéncia de uso, "5" (roxo)
significava total preferéncia de uso e "3" (laranja) indicava neutralidade. Em relacdo a
preferéncia de uso dos aplicativos durante a oficina, as docentes os classificaram conforme

apresentado no Grafico 10.

Graéfico 10 - Grau de preferéncia do uso dos aplicativos de RA

3
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Quiver Hope Solidos RA UniteAR Animal Safari App RA
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Fonte: Dados da pesquisa, Google Forms (2024)

O eixo y do Grafico 10, que vai de 0 a 8, indica a quantidade de pontos que cada
aplicativo recebeu, e no eixo X, os aplicativos. Classifica-se a escala da seguinte forma: 0 5
(roxo), muito satisfeito; 4 (verde), satisfeito; 3(laranja), neutro; 2 (vermelho), pouco satisfeito;
1(azul) insatisfeito.



113

De acordo com o Gréfico 10, observa-se que as avaliagdes das professoras mostram a
clara tendéncia para a preferéncia dos aplicativos Quiver, Hope, Solidos RA e o AppRA,
seguidos pelo Animal Safari e UniteAR. As analises a seguir serdo apresentadas de acordo com
as ordens dos aplicativos apresentadas no Grafico 10.

O Quiver recebeu uma alta aceitagdo com a maioria das avaliagdes situando-se entre 4
e 5, indicando que este aplicativo foi bem recebido e considerado util pelas docentes. A alta
preferéncia pelo Quiver sugere que o aplicativo é visto como um recurso valioso e eficaz para
a implementacdo em sala de aula. Sua ampla capacidade de proporcionar experiéncias visuais
e interativas podem ser a principal razdo para essa predilecao.

O aplicativo Hope destacou-se como o aplicativo com a maior preferéncia, recebendo a
pontuacdo méaxima. Isso indica um forte reconhecimento da sua utilidade e eficacia pedagogica.

O Solidos RA recebeu avaliagdes positivas, semelhantes ao Quiver. O favoritismo ao
Soélidos RA indica que esse aplicativo é percebido como um recurso eficaz, possivelmente
devido a sua capacidade de representar conceitos dos sélidos geométricos de maneira tangivel
e interativa.

O UniteAR apresentou uma distribuicdo de opinides bastante variadas. Essa variacao
indica uma percepcao polarizada, possivelmente devido a diferenca nas expectativas ou na
facilidade de uso percebida pelas docentes.

O aplicativo Animal Safari teve uma distribuicdo ampla de preferéncias. Essa dispersao
indica que as opinides sobre esse aplicativo sdo variadas, também. Isso sugere que a eficacia
do aplicativo pode depender muito do contexto de uso ou das expectativas individuais das
docentes.

AppRA recebeu alta preferéncia. 1sso sugere que o aplicativo é considerado altamente
eficaz e adequado para a integracdo pedagogica.

Em suma, os resultados indicaram uma aceitacao significativa dos aplicativos Quiver,
Hope, Sélidos RA e AppRA, com a maioria das avaliagdes concentrando-se nas preferéncias
mais altas das docentes. Essa tendéncia sugere que esses aplicativos sdo vistos como
ferramentas eficazes de alta utilidade no contexto educacional. A alta predilecdo por esses
aplicativos pode ser atribuida a véarias razdes: a facilidade de uso, a capacidade de engajamento,
a relevancia dos contetdos apresentados de maneira interativa e estimulante, e até mesmo a

apresentacdo agradavel e amigavel do aplicativo.
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Por outro lado, os aplicativos UniteAR e Animal Safari apresentam maior variabilidade
nas avaliagdes. As opinides mais dispersas indicam que, embora alguns professores encontrem
valor nesses aplicativos, outros podem enfrentar desafios em sua utilizacdo ou podem néo 0s
ver tdo aplicaveis em suas disciplinas especificas. A presenca de pontuacdes baixas para esses
aplicativos sugere a necessidade de uma analise mais aprofundada sobre como esses aplicativos
podem ser mais bem integrados ao curriculo e como as professoras podem ser assessoradas em
sua utilizac&o.

Todavia, nota-se que apesar da diferenca de preferéncia dadas para cada aplicativo,

todos apresentam potencial para serem utilizados academicamente.
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5 CONCLUSAO

No panorama de uma sociedade contemporanea digitalizada, a falta de competéncia
digital do professor é uma realidade. E nessa perspectiva de avancos tecnoldgicos digitais e
novas abordagens de ensino, que surge a motivacao para a formagéo de docentes para o uso da
RA, visto que a RA quase nunca é explorada como recurso pedagdgico em sala de aula.

Este trabalho se apresentou com o objetivo geral de contribuir para o desenvolvimento
da competéncia digital de docentes dos anos iniciais do ensino fundamental, buscando fomentar
a utilizacdo da RA como recurso pedagdgico. A pesquisa prop6s responder a seguinte questao:
quais as percepgdes dos docentes da EMGM sobre o uso da tecnologia de RA no contexto
educacional?

Para tanto, foi preciso alcancar quatro objetivos especificos: i) caracterizar o perfil dos
docentes da EMGM,; ii) conhecer o nivel de entendimento dos docentes em relacdo as
tecnologias educacionais digitais e da RA,; iii) estruturar, desenvolver e aplicar uma oficina de
formacdo em RA,; iv) analisar a percepcao dos docentes sobre a RA.

A RSL foi essencial para compreender como ocorria a preparacdo dos docentes para o
uso da RA em suas praticas pedagogicas. Na revisdo da literatura, buscou-se a defini¢do de
termos e nos percursos metodoldgicos, técnicas de producdo de dados, uso pratico dos
aplicativos de RA e avaliacdo dos resultados.

Considerando atender o primeiro e o segundo objetivos especificos, 0 questionario
inicial da presente pesquisa caracterizou o perfil da populagdo estudada e permitiu conhecer o
nivel de entendimento em tecnologias digitais das docentes da EMGM.

Em se tratando do perfil e nivel de entendimento em tecnologias digitais das docentes,
o0 estudo revelou que, embora a maioria das docentes possua um alto nivel de escolaridade, na
formacdo académica delas faltou disciplinas com enfoques nas tecnologias digitais, o que
contribui para a dificuldade da adogdo ou implementacdo de recursos tecnoldgicos digitais em
sala de aula.

Considerando que as escolas municipais de Foz do Iguagu possuem professores
exclusivos de informética educacional, isso pode levar as demais docentes a acreditarem que
ndo precisam se aprofundar nesse campo, uma vez que ha o professor de informatica. Tal

percepcdo pode reduzir a motivacdo para se engajarem em cursos de aperfeicoamento em
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tecnologia educacional, em detrimento do desenvolvimento continuo das competéncias digitais
entre todos os professores.

A pesquisa revelou também, que as docentes concordam que a tecnologia educacional
digital influencia positivamente na aprendizagem dos alunos. No entanto, um ndmero
expressivo de professoras ainda demonstra falta de dominio, confianca, habilidade, enfim,
dificuldades no uso das tecnologias digitais.

A respeito da RA, nenhuma professora afirmou conhecer bem ou muito bem a
ferramenta. Aquelas que possuem algum conhecimento sobre RA o obtiveram de forma
superficial, principalmente por meio do entretenimento.

A maioria das professoras que recusaram 0 convite para participar da oficina,
justificaram dificuldades em interagir com a tecnologia digital. Essas, precisam de um maior
apoio para superar o receio que tém em relacdo ao uso da tecnologia. Portanto, desenvolver
atitudes mais favoraveis em relacdo a tecnologia é o primeiro passo para promover mudangas
e insercdao ao mundo digital da educacéo.

Para a conducdo do terceiro objetivo especifico, que foi a estruturacéo,
desenvolvimento e aplicacdo da oficina de formacdo em RA, apresentou-se o conteddo tedrico
programatico mais a préatica, com a demonstracdo e exploracao de seis aplicativos de RA com
tematicas educacionais em quatro horas. Exploraram-se a busca por aplicativos de RA, a leitura
sobre os aplicativos, suas particularidades e terminando com os downloads.

A oficina desempenhou um papel fundamental ao reduzir a distancia entre a resisténcia
e a competéncia digital. Além disso, possibilitou a observacao participante, elemento essencial
para observar 0s comportamentos e atitudes das docentes diante o uso da tecnologia de RA.

A analise das observacdes realizadas durante a oficina de RA permitiu avaliar as
motivacdes, expectativas, competéncias digitais e as percepcBes sobre as vantagens e
dificuldades associadas ao uso dessa tecnologia em sala de aula.

No que se refere a competéncia digital, evidenciou no grupo de docentes variadas
habilidades na interagdo com a tecnologia, porém o trabalho colaborativo se manifestou
minimizando a dificuldade entre aquelas que a apresentava.

A oficina ocorreu compassada com a exploragéo dos aplicativos propostos. De acordo
com 0s comentarios, as docentes encontraram na RA uma alternativa viavel e facil de usar.
Diante dos comentarios, inferiu-se que a oficina de formacdo em RA mostrou-se eficaz para

desmistificar a tecnologia de RA e incentivar o seu uso pedagdgico.
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As docentes que frequentaram a oficina demonstraram curiosidades pelas novidades
apresentadas, incluindo uma breve exploracao do site construido para a oficina. A proposta para
que as docentes elaborassem uma aula, utilizando um dos aplicativos apresentados durante a
oficina, e compartilhassem no grupo de WhatsApp, nao foi satisfatoria. Apenas trés professoras
cumpriram-na. 1sso pode indicar a necessidade de mais tempo e apoio para a implementacao da
pratica.

Na percepcédo das docentes, as vantagens do uso da RA em sala de aula superaram as
dificuldades apresentadas. A dificuldade mais expressiva apontada € a falta de dispositivos
moveis para 0 uso dos alunos. Assim, teriam que trabalhar em grupos fornecendo dispositivos
emprestados, 0 que poderia ser inviavel para a implementacdo da RA no ensino.

Concluiu-se que, apesar do municipio de Foz do Iguacu ter investido em infraestruturas
prediais e tecnoldgicas, com laboratorios de informatica equipados e acesso a internet nas
unidades escolares municipais, as docentes que participaram desta pesquisa apontaram a falta
de dispositivos moveis digitais uma barreira para a utilizacdo da RA como recurso pedagogico.

O quarto objetivo especifico, que trata das analises das percepg¢des das docentes sobre
a RA nas dimens@es: motivacdo, eficacia, usabilidade, seguranca e confianca, facilidade e
preferéncia de uso dos aplicativos apresentados, buscou responder a problematica desta
pesquisa.

As percepcbes foram positivas em relacdo as dimensdes analisadas. Ademais,
demonstraram motivadas para continuarem aprimorando seus conhecimentos acerca das
tecnologias digitais e sempre que possivel, mesmo ndo tendo os dispositivos moveis em
quantidade, implementardo a tecnologia de RA como recurso pedagdgico em suas aulas. Em
relacdo as preferéncias de uso dos aplicativos, o Quiver, Hope, Sélidos RA e o AppRA foram
os aplicativos mais bem avaliados.

Desse modo, os objetivos propostos foram alcangados, evidenciando a relevancia e os
desafios da implementacdo da tecnologia de RA no ambiente educacional.

Acredita-se que essas contribuicGes fornecam o incentivo necessario para que as
docentes aprofundem seus conhecimentos e busquem mais solugdes em aplicativos de RA para
suas aulas. As constantes inovacgdes e atualizagcbes no campo da tecnologia sdo tdo dinamicas
que um aplicativo funcional de hoje podera ndo ser compativel em poucas semanas. Portanto,
é essencial que as professoras estejam sempre atualizadas e dispostas a explorarem novas

ferramentas para o enriquecimento do processo de ensino e aprendizagem.



118

Sugere-se parcerias entre redes de ensino e instituicdes de ensino superior para o
desenvolvimento de propostas formativas voltadas ao uso pedagdgico das tecnologias digitais.
Isso, possivelmente, preencheria as lacunas académicas das docentes, as quais, durante suas
graduacOes, ndo tiveram a oportunidade de cursarem disciplinas especificas sobre o uso das
tecnologias digitais para fins educacionais. Ademais, agdes como cursos de curta duragdo como
0s projetos de extensdo, sobre ferramentas digitais adaptadas as necessidades especificas das
docentes e outros projetos colaborativos entre instituicdes de ensino superior e professores em
exercicio, poderiam ser implementadas para promover a aplica¢do do conhecimento académico
em beneficio da educacéo.

Dessa forma, considera-se importante que os cursos de formagéo inicial contemplem
atualizacdes em seus programas de disciplinas incluindo o uso de recursos tecnoldgicos digitais,
especificamente para 0 uso na educagdo nos anos iniciais do ensino fundamental. Aproveitando
a popularizacdo dos dispositivos moveis, essas atualizagdes garantiriam que todas as docentes
saissem das universidades com uma compreensao pratica e tedrica do uso dessas tecnologias
no ambiente educacional.

Este estudo de caso associado a pesquisa-acdo apresentou as particularidades da
EMGM, que reflete o caso no cenério apresentado, desta escola, nas se¢bes anteriores desta
pesquisa. Com base nisso, sugere-se, para futuros trabalhos, pesquisas com outras unidades
escolares para identificar e comparar padrGes que possam influenciar os resultados
educacionais. Outra sugestao de trabalho, para o futuro, € a de incluir toda a rede municipal de
ensino de Foz do Iguagu para obter uma visdo mais abrangente das préaticas e desafios
enfrentados. Os resultados podem contribuir significativamente para o aprimoramento das
politicas educacionais e préaticas pedagdgicas na rede municipal de ensino.

Como proposta para a replicacdo da oficina oferecida nesta pesquisa, sugere-se ter uma
carga horéria de no minimo oito horas de préatica para a conclusdo do plano de aula durante a
oficina, e ndo o deixar como tarefa para ser compartilnada depois, uma vez que apenas trés
docentes cumpriram o acordo.

Futuras pesquisas devem explorar estratégias para superar as barreiras de infraestrutura
e investigar formas de integrar as tecnologias digitais no curriculo escolar. Também seria
interessante avaliar os impactos decorrentes dessa oficina na pratica pedagdgica dessas
docentes que participaram da intervencao..

Para que todas as docentes da EMGM possam usufruir da tecnologia de RA, é
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fundamental desenvolver um trabalho de base para convencer as docentes que recusaram
participar da oficina. A maioria delas justificou a ndo participacdo devido a dificuldades com a
tecnologia digital, o que indica a necessidade de um apoio mais direcionado e persuasivo.

Concluiu-se com esta pesquisa que dominar as habilidades em tecnologia digital é
fundamental para atender as competéncias exigidas no cenario contemporaneo. 1sso requer dos
professores ndo apenas a superacao de paradigmas tradicionais, mas também uma predisposi¢do
para novas aprendizagens. Entretanto, a falta de infraestrutura adequada e de dispositivos
disponiveis para os alunos representa um obstaculo significativo para a implementacdo de
tecnologias como a RA em sala de aula. A limitagdo de dispositivos resulta em perda de
interesse dos alunos pela atividade, a disperséo da atencéo e dificuldades de gestdo da turma
pelo professor, especialmente nos anos iniciais. Por isso, muitos professores optam por métodos
alternativos que ndo dependam das tecnologias digitais.

Esta pesquisa confirmou a hipotese inicial: supBe-se que a utilizagdo da RA, apds a
realizacdo da oficina, possibilitaria a desmistificacdo da relacdo dos docentes com essa
tecnologia, incentivando-os a empregéa-la de maneira mais confiante e eficaz na mediacéo do
ensino. Os resultados inferiram que houve a desmistificacdo do uso da RA na intermediacdo do
ensino, evidenciando que as participantes tornaram mais confiantes e receptivas a incorporacao
dessa tecnologia nas praticas pedagogicas.

A pesquisa contribui para a literatura ao demonstrar que, com o suporte adequado, as
docentes podem superar a resisténcia inicial e adotar novas tecnologias nas suas préaticas
pedagdgicas. Em termos praticos, a oficina de RA desenvolvida neste estudo pode servir como
modelo para outras iniciativas de formacéo de professores em tecnologias educacionais.

Além disso, este estudo forneceu um incentivo para que as professoras aprofundem seus
conhecimentos e se mantenham atualizadas com as constantes inovacGes tecnoldgicas,
garantindo um ensino mais dindmico, eficaz e interativo.

Embora esta pesquisa represente apenas um passo inicial importante as dificuldades de
implementacdo da tecnologia digital, o compartilhamento do conhecimento da pesquisadora
pode ter tido um impacto significativo, mesmo que em pequena escala. Do ponto de vista da
pesquisadora, os resultados foram satisfatorios e Uteis, oferecendo um ponto de partida
promissor para futuras investigagdes e intervengdes educacionais que busquem integrar a RA e

outras tecnologias digitais de forma efetiva no ensino.
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Finalmente, reitera-se agradecimentos a Secretaria Municipal de Educacédo, a unidade
escolar Gabriela Mistral, as docentes participantes e ao programa de mestrado profissional,
PPGTGS por oportunizarem e apoiarem esta pesquisa, contribuindo para a promogéo de uma

educacdo de qualidade alinhada aos objetivos de desenvolvimento sustentavel da ONU.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Eu sou Silvana Borborema, aluna do Mestrado Profissional em Tecnologia, Gestao e
Sustentabilidade da UNIOESTE. Estou realizando um projeto de pesquisa intitulado
"EDUCAGCAO 40 REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO
PARA DOCENTES DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL".

Convido vocé a participar desta pesquisa, cujo objetivo sera contnbuir para o
desenvolvimento da competéncia digital do docente dos anos iniciais do ensino
fundamental da Escola Municipal Gabriela Mistral, buscando estimular a utilizacdo da
tecnologia de realidade aumentada como recurso pedagégico educacional, e analisar
as suas percepgoes.

Esta pesquisa sera composta pelas seguintes etapas:

1. Inicialmente, responder este questionario eletronico para a caracterizacao do docente
respondente;

2. Realizacao de uma oficina de formacao para a utilizacao da realidade aumentada
para fins pedagogicos, e

3. Finalmente, responder outro questionario eletronico com as suas percepcoes em
relacdo ao uso da tecnologia de realidade aumentada.

Este questionano inicial € composto por perguntas de multipla escolha e outras com
espaco aberto para vocé escrever, caso sinta necessidade de deixar alguma
observacdo. E previsto que vocé leve de 3 a 5 minutos para respondé-lo.

A oficina de formacdo em realidade aumentada sera realizada no dia 20/02/2024 ou
24/02/2024, com carga horaria de 4 horas.

O questionario final sera realizado ao final da oficina de realidade aumentada. Sera
composto por 5 questdes de multipla escolha abordando as suas percepgdes nas 5
dimensbesem relacdo ao uso da realidade aumentada como recurso
pedagéqico. motivacdo - eficacia - wusabilidade - seguranca/confianca -
facilidade. Todas as cinco questoes dispoem de um espaco complementar para, caso
julgue necessario, acrescentar algo a resposta.

Se durante os preenchimentos destes questionarios alguma pergunta lhe causar
constrangimento ou desconforto, vocé podera néo responder ou desistir de participar da
pesquisa. Destaca-se que os riscos s@o minimos. Isso também se aplica para a oficina
de realidade aumentada: se algo Ihe causar constrangimento vocé podera desistir de
participar da pesquisa.

Se durante as atividades desenvolvidas nesta pesquisa vocé sofrer algum tipo de dano
ou ocorrer alguma intercorréncia de situacdes adversas, esta pesquisadora estara a
disposicdo em prestar assisténcia imediata, integral e gratuita para a solucdo da
eventual intercorréncia. Na ocorréncia de dlvidas, os pesquisadores poderdao ser
contactados.

As informacdes que vocé formmecer serdo utiizadas exclusivamente nesta
pesquisa. Esclareco que a sua participacdo nesta pesquisa & um ato voluntario,
portanto, vocé nao recebera e ndo pagara nenhum valor para participar deste estudo.

Caso vocé precise informar algo decorrente da sua participacao na pesquisa ou
eventuais duvidas ou notificacao de algum acontecimento nao previsto, solicito entrar
em contato com esta pesquisadora no telefone e whatsapp: (45) 99121-8994, ou
procurar o Comité de Etica em Pesquisa da Unioeste (CEP/Unioeste), no telefone (45)
3220-3092 ou pelo e-mail: cep_prppg@unioeste br



Ao concordar com este termo de consentimento livre e esclarecido, vocé respondera as
questdes a seguir, sendo que a primeira questao diz respeito ao seu consentimento com
este termo, o que equivale a sua assinatura concordando em participar da pesquisa. Ao
assinar este termo de consentimento livre e esclarecido, sera automaticamente enviada
uma copia do mesmo para seu endereco eletronico informado no questionario on-
line. Este Termo ficara arquivado no ambiente virtual (google forms), a disposicéo da
pesquisadora.

Atenciosamente,

Silvana Moreira Tavares Borborema - Pesquisadora Responsavel - (45) 991218994 E-
mail: silmtb@yahoo.com_br

Prof. Dra. Fabiana Frata Furdan Peres - Pesquisadora assistente -
Email: fabiana_peres@unioeste br

Prof. Dr. Claudio Roberto Marquetto Mauricio — Orientador responsavel — E-mail:
crmmauricio@gmail.com

Foz do Iguacu, 11 de dezembro de 2023
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APENDICE B — QUESTIONARIO INICIAL

* Indica uma pergunta ohrigataria

Considerando que assinalando o SIM voceé estara concordando em participar
das trés etapas desta pesquisa, e o NAO vocé estara desistindo de participar
desta pesquisa, responda por gentileza:

Ciente das informagoes trazidas por este Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, concordo em responder este questionario.

Marcar apenas uma oval.

'SIM
'NAO Pular para a segdo 9 (Se¢ao sem titulo)

QUESTIONARIO INICIAL - Primeira Parte

1. Género *

Marcar apenas uma oval.

' Feminino
' Masculino

' Qutros

2. |dade *

Marcar apenas uma oval.

'Entre 18 a 24 anos
' Entre 25 a 31 anos
' Entre 32 a 38 anos
' Entre 39 a 45 anos
' Entre 46 a 52 anos
' Entre 53 a 59 anos

' Mais de 60 anos
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3. Tempo de trabalho no magistério *

Marcar apenas uma oval.

) Menos de 1 ano
) De1a5anos

) De 6 a10 anos
) De11a15anos
_ De 16 a 20 anos
' De 21 a 25 anos
_/ De 26 a 30 anos

) Mais de 30 anos

4. Nivel maximo de escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

' Ensino médio

' Magisteério

' Normal Superior

' Graduagao

' Graduagao em andamento

| Pés-graduagdo/Especializagéo

) Pés-graduacdo/Especializagdo em andamento
) Mestrado

' Mestrado em andamento

' Doutorado

! Doutorado em andamento
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5. Qual disciplina ou fungdo esta trabalhando atualmente (2024)? Vocé pode  *
selecionar mais de uma opgao.

Margue todas que se aplicam.

| Lingua Portuguesa
| Matemética
' Ciéncias
: Geografia
| Histéria
| Artes (musica, dancga, etc)
| Educacéo Fisica
_' Inglés
| Espanhol Informatica Educacional
_' Robética Educacional
L] Apoio A
'_ Direcao
] Coordenagdo
: Outros

6. Quais turmas voceé esta trabalhando atualmente? Pode selecionar mais de *
uma opgao.

Marque todas que se aplicam.

.~ 1°ano
. |2°ano
| 13%ano
|4 ano

. | 5°ano
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7. Qual seu curso de formagao? Vocé pode selecionar mais de uma op¢ao. *

Marque todas que se aplicam.

| Licenciatura em Artes

.| Licenciatura em Ciéncias Biolégicas
.| Licenciatura em Educacgéo Fisica
.| Licenciatura em Lingua Portuguesa com énfase em Inglés
| Licenciatura em Lingua Portuguesa com énfase em Espanhol
| Licenciatura em Matematica

|| Licenciatura em Geografia

| Licenciatura em Histéria

" | Licenciatura em Computacao

L] Pedagogia

.| Normal Superior

| Magistério

. Outra formacao

8. Durante a sua graduacgao, voceé teve alguma disciplina, curso ou seminario, *
orientados para o uso de tecnologias digitais aplicada para a educagao nos
anos iniciais do ensino fundamental?

Marcar apenas uma oval.

) SIM
' NAO

QUESTIONARIO INICIAL - SEGUNDA PARTE

Tecnologia Educacional Digital e Realidade Aumentada
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9. Sobre a seguinte afirmativa: "As Tecnologias Educacionais Digitais *
influenciam na aprendizagem do aluno”.

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
) Nio Concordo

) Neutro

| Concordo

_ Concordo totalmente

10. Para algumas pessoas, as Tecnologias Digitais podem ser faceis de usar; *
para outras, dificeis de usar. Como vocé considera a sua intera¢gdo com as
Tecnologias Digitais?

Marcar apenas uma oval.

/) Muito dificil

/ Dificil

 Nem facil nem dificil

| Facil

) Muito facil
11. Independente do contexto, com qual intensidade vocé conhece a *
tecnologia de Realidade Aumentada?

Marcar apenas uma oval.

'N&o conhego Pular para a pergunta 17

' Conhego pouco Pular para a pergunta 17

' Conhego razoavelmente Pular para a pergunta 14
' Conhego bem Pular para a pergunta 14

: Conhego muito bem Pular para a pergunta 14



12. Qual ferramenta, aplicativo ou programa de Realidade Aumentada vocé
conhece?

13. Com qual frequéncia vocé usa a Tecnologia de Realidade Aumentada no
ensino?

Marcar apenas uma oval.

/ Nunca Pular para a pergunta 16

_ Raramente Pular para a pergunta 16

_ Ocasionalmente Pular para a pergunta 16
) Frequentemente Pular para a pergunta 17

) Muito frequentemente Pular para a pergunta 17

14. Quais motivos que te levam a nunca utilizar ou utilizar raramente a

Realidade Aumentada no ensino? Vocé pode selecionar mais de uma opgao.

Marque todas que se aplicam.

| Ndo tenho tablet ou smartphone a disposi¢ao.

I N3o conhego os aplicativos que posso utilizar.

| Tenho inseguranga em utilizar este recurso.

.| 0s alunos se agitam com estas aulas e eu ndo gosto deste modelo de aula.

| Nao consigo adaptar o uso desta tecnologia com os conteudos.

' Nem todo contetido dé para utilizar a tecnologia de Realidade Aumentada como

recurso pedagogico.

15. A proposta desta pesquisadora é oferecer uma oficina da utilizagao
pratica pedagégica da Realidade Aumentada em sala de aula, vocé teria
interesse em participar?

Marcar apenas uma oval.

'SIM Pular para a pergunta 19

'NAO  Pular para a pergunta 18
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16. Quais os motivos te levam a ndo participar da formag¢ao em Realidade *
Aumentada?

Marque todas que se aplicam.

| N&o tenho dominio em tecnologias digitais.

| Nao tenho interesse na capacitagao.

| N#o acredito que seja importante a utilizagdo de Realidade Aumentada na minha
disciplina.

" | Nao tenho dispositivo para usar a Realidade Aumentada.

; ] Acho perda de tempo a utilizagao desta tecnologia com os alunos.
| Tenho muita dificuldade em aprender a usar tecnologias.

| N&o tenho tempo para aprender a usar esta tecnologia.

| Nao quero investir conhecimento nisto.

| Tenho horror a Tecnologia Educacional Digital.

[lo que eu conhego de Realidade Aumentada me basta.

| } Outros motivos.

17. Para melhor atendé-lo (a), escolha o melhor dia para vocé realizar a oficina. *

Marcar apenas uma oval.

' 20/02/2024 - Terga-feira (18h as 22h)
' 24/02/2024 - Sabado (8h as 12h)

18. Este espago é seu. Sinta-se a vontade para deixar suas respostas
complementares ou observagdes.

Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

A I isal
Google Formularios gradecgo a sua colaboragao para esta pesquisa
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APENDICE C - ROTEIRO DE OBSERVACAO PARTICIPANTE

Roteiro de observagdo comportamental dos d tes d te a oficina de realidad
Identificagdo:
Local: Escola Municipal Gabriela Mistral Data: 25/11/2023 Populagdo: Docentes da Escola Municipal Gabriela Mistral
ATIVIDADE ASPECTOS OBSERVADOS - QUANTIDADE DE DOCENTES (%)
Motivagio do grupo de docentes em relagdo A oficina de realidade aumentada
50% () | 50%( ) | +50% () | 100%( )
1. Mentimeter Inicial

Confianga na utilizagéo dos aplicativos como recurso pedagégico

S%( )| esew( )|
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APENDICE D - QUESTIONARIO FINAL - Percepc¢do das docentes em relagio ao uso
da realidade aumentada

* Indica uma pergunta obrigataria

1. Aminha percepg¢ao sobre o uso da Realidade Aumentada como recurso -
motivador em sala de aula é positiva.

Marcar apenas uma oval.

' Discordo totalmente
) Discordo
Indeciso
Concordo

Concordo totalmente

Em relagdo a questao relacionada a "percepg¢ao sobre o uso da Realidade
Aumentada como recurso motivador”, caso julgue necessario explicar a sua
resposta, utilize o espacgo a seguir.

2. Na minha percepg¢ao quanto a eficacia do uso da Realidade Aumentadaem *
sala de aula & que ela auxiliara na produtividade do aluno.

Marcar apenas uma oval.

Nunca é verdade
Usualmente nao é verdade
Ocasionalmente verdade

) Usualmente verdade

Sempre verdade
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Em relagdo a questdo relacionada a "eficacia do uso da Realidade Aumentada
em sala de aula & que ela auxiliara na produtividade do aluno”, caso julgue
necessario explicar a sua resposta, utilize o espaco a seguir.

3. A probabilidade de eu usar futuramente a Realidade Aumentada como *
recurso pedagogico em sala de aula

Marcar apenas uma oval.

N&o usarei
Raramente usarei
Usarei

As vezes usarei

Sempre que possivel usarei

Em relacdo a "probabilidade de eu usar futuramente a Realidade Aumentada
como recurso pedagodgico em sala de aula" caso julgue necessario explicar a sua
resposta, utilize o espago a seguir.
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4. A minha percepgao quanto a seguranga no uso de aplicacdes de Realidade *
Aumentada eu me sinto confiante.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

' Indeciso

' Concordo
Concordo totalmente

Em relagdo a questdo "seguranga no uso do aplicagbes de Realidade
Aumentada” , caso julgue necessario explicar melhor a sua resposta, utilize o
espaco a seguir.

5. Quanto a facilidade do uso da Realidade Aumentada em sala de aula, eu %*
percebo que é ...

Marcar apenas uma oval.
| Muito dificil
| Dificil
) Neutro
) Facil

) Muito facil
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Em relacao a questao "facilidade do uso da Realidade Aumentada em sala de
aula" , caso julgue necessario explicar a sua resposta, utilize o espago a seguir.

6. Esta questdao medira o seu grau de preferéncia de uso em relacdo aos .
aplicativos de RA apresentados. Sendo "1" nenhuma preferéncia de uso; "5"
significa total preferéncia de uso; no meio da escala esta o "3" que significa
neutralidade.

Marcar apenas uma oval por linha

1 2 3 4 5
Quiver
Hope o = = =
Solidos - — — —
RA
RA
Animal ‘
Safari = - = = =
App RA

Secao sem titulo

Muito grata pela sua participagao!
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM

PESQUISA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO
‘ OESTE DO PARANA - W
UNIOESTE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Educacéo 4.0: Realidade aumentada como recurso pedagogico para docentes dos
anos iniciais do ensino fundamental

Pesquisador: Silvana Moreira Tavares Borborema

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 75235823.4.0000.0107

Instituicao Proponente: Universidade Estadual do Oeste do Parana/ UNIOESTE
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6573532

Apresentacgao do Projeto:

Saneamento de pendéncias da pesquisa:

Titulo da Pesquisa: Educacéo 4.0: Realidade aumentada como recurso pedagoégico para docentes dos anos
iniciais do ensino fundamental

Pesquisador Responsavel: Silvana Moreira Tavares Borborema

Area Tematica:

Verséo: 2

CAAE: 75235823.4.0000.0107

Submetido em: 12/12/2023

Instituicdo Proponente: Universidade Estadual do Oeste do Parana/ UNIOESTE

Situagédo da Versao do Projeto: Em relatoria

Localizagéo atual da Verséao do Projeto: Universidade Estadual do Oeste do Parana - UNIOESTE
Patrocinador Principal: Financiamento Propr

Objetivo da Pesquisa:

Vide descrigéo anterior

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Vide descri¢ao anterior

Enderego: RUA UNIVERSITARIA 1619

Bairro: UNIVERSITARIO CEP: g5819-110
UF: PR Municipio: CASCAVEL
Telefone: (45)3220-3092 E-mail: cep.prppg@unioeste br
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO

OESTE DO PARANA -

Continuacao do Parecer. 6.573.532

UNIOESTE

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Vide descrigéo anterior

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Vide descnigéo anterior

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Aprovado

Qe

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagoes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 12/12/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2225874 pdf 08:15:10
Outros Questionario_inicial_VF pdf 11/12/2023 |Silvana Moreira Aceito

23:3540 | Tavares Borborema
Cronograma Cronograma_VF.pdf 11/12/2023 |Silvana Moreira Aceito

23:26:30 | Tavares Borborema
Projeto Detalhado / |Projeto_VF pdf 11/12/2023 |Silvana Moreira Aceito
Brochura 23:22.07 |Tavares Borborema
| Investigador
TCLE / Termos de | TCLE_VF pdf 11/12/2023 |Silvana Moreira Aceito
Assentimento / 23:18.07 |Tavares Borborema
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de_rosto. pdf 23/10/2023 |Fabiana Frata Furlan| Aceito

21:26:25 | Peres
Situacéao do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP:
Néo

CASCAVEL, 12 de Dezembro de 2023
Assinado por:
Dartel Ferrari de Lima
(Coordenador(a))

Enderego: RUA UNIVERSITARIA 1619
Bairro: UNIVERSITARIO CEP: g85819-110
UF: PR Municipio: CASCAVEL
Telefone: (45)3220-3092 E-mail: cep prppg@unioeste br

Pigina 02 de 02
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ANEXO B - FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES
HUMANOS

w MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Saiide - Comissio Nacional de Etica em Pesquisa —~ CONEP
FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
Educacio 4.0: Realidade aumnentada como recurso pedagdgico para docentes dos anos inicials do ensino fundamental

2, NOmero de Participantes da Pesquisa; 20
3. Area Tematica:

4, Area do Conhedimento:
Grande Area 7. Ciéncias Humanas

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome:

Siivana Moreira Tavares Borborama

6. CPF: 7. Endereco (Rua, n.*):

368.348.661-91 LONTRA ITAIPU A Rua FOZ DO IGUACU PARANA 85861120

8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:
BRASILEIRO 45991218094 silimib@yahoo.com.br

Tmamwumowwummwwsmuomw Comprometo-me a
ulilizar 0s maleriais e dados colelados exclusivamente para ummmmummmmmmwm
Aceilo as responsabilidades pela pela conduglio cientifica do projeto acima. Tenho ciincia que essa lotha serd anexada a0 projelo devidamente assinada

meamcmmmawwm

X
o 5 + 10 + 023 \\"\y \‘

“Ashinatura
INSTITUIGAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14, Unidade/Orgéio:
Universidade Estadual do Oeste do Parand/ 76,680.337/0001-84
[UNIOESTE
15. Telefone: 16. Outro Telefone:
(45) 3220-3272 /

Tmammm(mwmhmxomumow requisitos da Resolugdo CNS 466/12 o suas
Complementares e como esta insttuicdio tem condigdes para o desenvolvimento deste autorizo sua execuclo,

Responsével F,glmm—k-m ‘A" L O oosna CPF: 1A Q’N..Q‘(‘-ji IAV/]

CargoFungo: | )1 Tin, Q;U\U(; W Comyug

ose: O6 1 (O 1 2R3

PATROCINADOR PRINCIPAL
Nio se aplica.
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ANEXO C — AUTORIZACAO DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE: Secretaria de
Educacdo Municipal de Foz do Iguacu e Escola Municipal Gabriela Mistral

U unioeste

Universidede Estoduul do Oeste do Purune

Pro-Reitoria de Pesquisa e Pos-Graduagdo Aprovado na
Comité de Etica em Pesquisa —~ CEP CONEP em 04/08/2000

Anexo Il
Autorizagdo da Instituigdo Coparticipante: Secretaria da Educacdo Municipal de Foz do Iguagu e Escola
Municipal Gabriela Mistral

A pesquisadora SILVANA MOREIRA TAVARES BORBOREMA estd autorizada pela SECRETARIA
MUNICIPAL DA EDUCAGCAQ DE FOZ DO IGUAGU (SMED) a realizar a pesquisa intitulada EDUCACAD 4.0:
REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO PARA DOCENTES DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL, com a realizacdo pratica da aplicabilidade da realidade aumentada com os docentes da
unidade escolar municipal Gabriela Mistral, assegurando as normas da Resolugdo 466/12 e/ou 510/16 -
CNS/MS e suas complementares. :

Declaramos que a coleta de dados nessa Instituicdo Coparticipante sera iniciada somente apos a
aprovagdo da Pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa da Unioeste (CEP — UNIOESTE).

Maria Justina da Silva Maristela Krause Schroder

Secretaria da Educac¢do de Foz do lguagu Escola Municipal Gabriela Mistral - Diretora
Maristela Krause Schroder
Port. 76.788 DOE 23062023
L .
. 5‘ X FOZ DO IGUAGU, 18 de setembro de 2023.
Eliziane Di :
Diretora de Ensino Fundamental

Portaria 61.843



148

ANEXO D - DECLARACAO DE INFRAESTRUTURA DA ESCOLA MUNICIPAL
GABRIELA MISTRAL

DECLARACAO

Eu, Maristela Krause Schroder na qualidade de responsavel pela escola
municipal Gabriela Mistral, declaro que esta instituicdo apresenta a infraestrutura
necessaria para realizagdo da pesquisa intitulada “Educagdo 4.0: Realidade aumentada
como recurso pedagégico para docentes dos anos iniciais do ensino fundamental” a ser
conduzida sob responsabilidade da pesquisadora Silvana Moreira Tavares Borborema.
Esta declaracdo é valida apenas no caso de haver parecer favordvel do Comité de Etica
para a referida pesquisa.

Foz do Iguagu, 23 de outubro de 2023.

ASSINATURA: Q E L)) mgﬂig Hruoang c";i] o &Sgn 2

Maristela Krause Schroder
Port. 76.788 DOE 23062023
Diretora
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ANEXO E - PLANOS DE AULA

PLANO DE AULA -01

Plano de Aula: Utilizando Realidade Aumentada no Ensino Fundamental |

Componente Curricular: Informatica Educacional

Objetivo Geral: Introduzir os alunos dos anos iniciais ao conceito de realidade aumentada,
promovendo a compreensao de como essa tecnologia pode ser aplicada de maneira educacional
e ludica.

Objetivos Especificos:

1.Compreender o que é realidade aumentada.

2.ldentificar situacfes em que a realidade aumentada pode ser aplicada no aprendizado.
3.Utilizar um aplicativo de realidade aumentada como recurso para aprimorar o entendimento
de conteudos especificos.

Competéncias e Habilidades (BNCC - Base Nacional Comum Curricular):

- Competéncia Geral: Compreender e utilizar as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética no cotidiano, no acesso e na
producdo de conhecimentos.

Habilidades:

(EF15AR01) Explorar e fruir diferentes géneros de produtos culturais.

(EFO1INO8) Utilizar diferentes dispositivos para acessar o0 mundo digital, respeitando as
normas de seguranga.

Metodologia:

1. Introducéo (15 minutos):

-Breve explicacdo sobre o conceito de realidade aumentada.

* Discuss@o em sala sobre situagdes em que os alunos podem ter entrado em contato com essa
tecnologia.

2. Apresentacao do Aplicativo (20 minutos):

* Demonstragao do aplicativo de realidade aumentada a ser utilizado.

* Exploracdo inicial das funcionalidades bésicas.

3. Atividade Pratica (40 minutos):

* Divisdo dos alunos em grupos.
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* Proposta de atividades praticas usando o aplicativo, relacionadas a conteudos previamente
trabalhados em sala de aula.

4. Discussdo e Reflexdo (15 minutos):

* Compartilhamento das experiéncias e aprendizados de cada grupo.

* Discussao sobre como a realidade aumentada pode enriquecer o processo de aprendizado.
Recursos Utilizados:

1.Dispositivos moveis (tablets ou smartphones) com o aplicativo de realidade aumentada
previamente instalado.

2.Quadro branco ou lousa para anotagoes.

Atividade: Explorando o Sistema Solar com Realidade Aumentada

* Descrigao:

* Cada grupo recebera uma imagem do Sistema Solar.

* Os alunos deverdo utilizar o aplicativo para explorar a imagem e identificar planetas, estrelas
e outros elementos.

*Ao clicar em cada planeta, informagdes educativas sobre eles serdo apresentadas em realidade
aumentada.

* Objetivos da Atividade:

1. Identificar os planetas do Sistema Solar.

2. Aprender caracteristicas basicas de cada planeta.

3. Experienciar a aplicacdo da realidade aumentada no contexto educacional.

*Avalia¢do: Sera realizada uma avaliagdo formativa durante a atividade, observando a
participacdo ativa dos alunos, a compreenséo das informacdes apresentadas e a habilidade de
utilizar o aplicativo de forma autdnoma.

*Observacoes:

*O professor deve estar disponivel para auxiliar os alunos no manuseio dos dispositivos e no
entendimento das atividades propostas.

» Apo0s a aula, ¢ importante realizar uma sintese das aprendizagens, destacando os beneficios

da realidade aumentada no processo de ensino e aprendizagem.
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PLANO DE AULA -02

Publico-alvo: 4° ano (1° trimestre)

Componente curricular: Ciéncias

Objetos de conhecimento (conteudo): Cadeia alimentar

Objetivo de Aprendizagem: (EF04CI104)

Analisar e construir cadeia alimentar simples, reconhecer a posi¢do ocupada pelos seres vivos
nas cadeias e o papel do sol como fonte priméria na producédo de alimento.

App de Realidade Aumentada: Quiver

Sugestdes de Atividades

.mentar simples, reconhecendo a posicdo ocupada
apel do sol como fonte primaria de na produgéo de

ara mostrar aos alunos a relagéo alimentar
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PLANO DE AULA - 03

Plano de Aula: Utilizando Realidade Aumentada no Ensino Fundamental |
Componente Curricular: Tépicos de Cidadania

Objetivo Geral: - O desenvolvimento dos conceitos de alteridade e empatia e
compreensao da variedade de formas de vida e suas expressdes valorativas.
Objetivo Especifico: Ensinar os alunos sobre a importancia do respeito, da tolerancia
e da inclusdo, promovendo a compreensdo das diferentes identidades, culturas,
religides e perspectivas

Competéncias e Habilidades (BNCC - Base Nacional Comum Curricular):

- Autoconhecimento e autocuidado: Conhecer-se, compreender-se na diversidade
humana e apreciar-se.

- Argumentacdo: Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis.
Habilidades:

(EM13CHS502) Analisar situacdes da vida cotidiana, estilos de vida, valores,
condutas etc., desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade,
preconceito, intolerancia e discriminacdo, e identificar acbes que promovam O0S
Direitos Humanos, a solidariedade e o respeito as diferencas e as liberdades
individuais.

(EFO1INO8) Utilizar diferentes dispositivos para acessar o mundo digital, respeitando
as normas de seguranca.

Metodologia

Introducao:

-Leitura do conto: A borboleta que achava que ainda era uma lagarta.

Atividade Prética (30 minutos):

-Pintura do marcador

-Visualizacdo das fases do desenvolvimento das borboletas através da ferramenta
realidade aumenta.

Discusséo e Reflexao (20 minutos):

Promover uma segunda discusséo através das seguintes perguntas. -
Por que a borboleta ndo voou ao sair do casulo?

-E vocés ja experimentaram uma sensacao semelhante ao da borboleta?
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-Vocés j4 viram o processo de transformacéo da lagarta para a borboleta?
Recursos Utilizados:

Dispositivos moveis (tablets ou smartphones) com o aplicativo de realidade
aumentada instalado, nesta atividade utilizaremos o Quiver.

Copias do marcador ( Anexo 2)

Quadro branco ou lousa para anotacgdes.

ANEXO 01
Conto de transformacédo: a borboleta que achava que ainda era uma lagarta
(GUISADO, 2023)

Héa muito tempo nasceu uma pequena lagarta que, com alguma dificuldade, rastejava
no solo de um lugar para outro. Até que um dia, cansada de rastejar, ela decidiu subir
numa arvore. Mas nao em qualquer arvore. Ela escolheu subir numa éarvore de
tronco e folhas bem grandes, sob a qual ela havia brincado, crescido e vivido
durante anos.

A lagarta subiu e subiu, mas as vezes escorregava, caia e ndo conseguia avancar.
Apesar disso, ela ndo desistiu e, passo a passo, pouco a pouco, conseguiu
finalmente subir. Ela chegou a um galho do qual conseguia ver todo o vale. A vista
era maravilhosa. La de cima, ela conseguia ver outros animais, conseguia admirar o
céu azul com nuvens brancas de algodéo e, no horizonte, um extenso mar pintado de
azul intenso. Naquele galho, a lagarta respirava paz.

Ela ficou imével, observando o mundo a sua volta e sentiu que a vida era muito
bonita para ndo se transformar com ela. Ela estava cansada e, ao mesmo tempo,
grata pela sua vida como lagarta. Mas sabia que havia chegado o momento de se
transformar em outro ser.

A lagarta adormeceu, sentindo uma grande paz a sua volta e pensando que seu
destino era ser mais do que uma simples lagarta. Ela dormiu e dormiu, fazendo
crescer um casulo ao seu redor, um escudo que conservou a sensacao de paz
durante tempo suficiente para que ela se transformasse em outro ser.


https://amenteemaravilhosa.com.br/o-tempo-voa-voce-carrega-asas
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Quando acordou, se sentiu presa em uma armadura na gual ndo conseguia se mexer.
Ela sentiu que nas suas costas havia crescido algo estranho. Com muito esforco,
movimentou 0 que pareciam ser enormes asas azuis e o casulo se quebrou. A lagarta
ja ndo era mais uma lagarta, era uma borboleta azul. No entanto, ela tinha sido uma
lagarta por tanto tempo que néo percebeu que ja ndo o era mais.

A borboleta azul desceu da arvore usando suas peguenas patas, mesmo tendo
asas agora. Ela carregava o peso daquelas grandes asas azuis, um peso que pouco
a pouco consumia suas forgas. A borboleta azul se movimentava usando suas patas
como sempre havia feito. Ela achava que continuava sendo uma lagarta e continuava
vivendo como se fosse uma. Mas suas asas faziam com que fosse dificil se
movimentar no chdo com a mesma agilidade de antes.

A borboleta que acreditava continuar sendo uma lagarta ndo entendia por que sua
vida tinha se complicado tanto. Cansada de carregar o peso das suas asas, ela
decidiu voltar ao galho no qual tinha passado por sua transformacao. Mas dessa vez,
ao tentar subir na arvore, achou que seria impossivel.

Uma corrente de vento ou qualquer outro pequeno imprevisto a fazia retroceder. A
borboleta que acreditava continuar sendo uma lagarta ficou imével e olhou para cima,
na direcao daquele galho que parecia tdo distante, a0 mesmo tempo em que comecou
a chorar desesperada. Ao ouvir seu choro, uma linda e sabia borboleta branca se
aproximou, pousou em uma flor e durante um momento observou a borboleta azul
sem dizer nada. Quando o choro diminuiu, a borboleta branca disse:

e« O que vocé tem?

e N&o consigo subir até aquele galho. Uma coisa que antes,
mesmo com dificuldade, eu conseguia fazer.

¢ Mesmo que vocé ndo possa subir até o galho...talvez vocé consiga
voar até ele.

A borboleta azul que acreditava continuar sendo uma lagarta olhou de maneira
estranha para a borboleta branca e, em seguida, olhou para si mesma e para suas
grandes e pesadas asas. Como no dia em que saiu do seu casulo, movimentou com
forca as asas e as abriu. Elas eram tdo grandes e tdo bonitas, de um azul tdo intenso
gue a lagarta transformada se assustou e as guardou rapidamente.

e Vocé esta desgastando suas patas por ndo usar suas asas. —
disse a borboleta branca levantando voo enguanto abria suas
lindas asas e se afastava com elegancia.

e A borboleta azul observou impressionada cada movimento da borboleta
branca e refletiu sobre as palavras que ouviu. Nesse momento, ela
comecou a entender que ja ndo era mais uma lagarta, que talvez
aguelas pesadas asas pudessem servir para alguma coisa.

Ela as abriu de novo e dessa vez as manteve abertas. Fechou os olhos e sentiu como
0 vento as tocava. Ela sentiu que as asas agora faziam parte dela e aceitou que ja
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nao era mais uma lagarta, por isso nao podia continuar vivendo como tal, rastejando
no chao.

A borboleta azul abriu mais ainda suas asas e cada vez se sentia mais borboleta e
menos lagarta. Ela observou o lindo tom azul, quase magico, das suas asas. E, sem
perceber, estava voando, estava subindo lentamente até aquele galho. Voar era muito
mais simples do que rastejar, mesmo que ainda precisasse aprimorar seu voo.

Ela descobriu que o0 medo de voar ndo havia permitido que ela aceitasse quem
realmente era: uma lagarta transformada em borboleta azul.

Esse conto de transformacao relata a histéria de uma borboleta que achava que ainda
era uma lagarta. A historia da linda borboleta azul, com asas grandes, fortes e
resistentes, capazes de ir contra a corrente, de voar em meio a tempestades e de
enfrentar o mais forte dos ventos. A borboleta azul tinha grandes e lindas asas de um
azul brilhante. Um azul que contém uma ampla gama de tons azuis, desde o azul do
céu mais claro até o do mar mais furioso. Mas nem ela mesma sabia.

ANEXO 2

Marcador

3. Open the Quiver app & scan the QR Code.

cture
2. Download the Quiver app.
"] 4.Scan the page & enjoy the AR experience
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y
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