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RESUMO

Nos dias de hoje, as Tecnologias da Informagédo e Comunicacao (TIC) sdo
imprescindiveis na sociedade e estdo em constante evolucdo. Contudo, a &rea da
educacdo parece ndo acompanhar tdo bem essa evolugdo. As TIC ainda ndo séo
implementadas de forma sistemética e regular em contexto educativo, nem séo
exploradas todas as suas potencialidades no processo de ensino e aprendizagem. De
modo a potenciarmos a inclusdo das TIC, de forma inovadora e motivadora, infroduzimos
a tecnologia Realidade Aumentada (RA) em contexto educativo na Prética de Ensino
Supervisionada do 1.° Ciclo do Ensino Bésico, numa turma de 2.° ano de escolaridade
com 21 alunos. Da investigacdo qualitativa realizada, no &mbito de uma investigagao-
acdo, concluimos que a RA criou novos contextos que permitiram a aquisicdo de
melhores aprendizagens junto dos alunos. A RA, apesar destas atividades terem sido
realizadas online devido a pandemia motivada pela COVID-19, permitiu um aumento

da observacao e da manipulagdo de diversos ‘objetos’. Por outro lado, a RA também
conseguiu mimetizar ambientes e contextos que eram distantes dos alunos, aproximando-
os da sua realidade concreta. As TIC e a RA integradas em contexto educativo permitiram
criar um ambiente mais estimulante, interativo, motivador e inovador, promovendo e
facilitando a aquisicdo de aprendizagens em alunos que j& nasceram na era digital.

A utilizagdo das tecnologias digitais, além de ter permitido o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, fomentou o desenvolvimento de competéncias sociais onde a
infoinclusdo constitui uma premissa fundamental para uma cidadania plena no século XXI.

Palavras-chave: Prdtica de Ensino Supervisionada, Realidade Aumentada, Tecnologias da
Informacéo e Comunicacéo (TIC), 1.° Ciclo do Ensino Bésico (1.° CEB).

ABSTRACT

Today, Information and Communication Technologies (ICT) are essential in society and
are constantly evolving. However, the area of education does not seem to follow such
developments so well. ICTs are not yet implemented in a systematic and regular manner
in an educational context, nor are they exploited to the full extent of their potential in

the learning and teaching process. To enhance the innovative and motivating inclusion

of ICT, we have introduced the Augmented Reality (AR) technology in an educational
confext into the Supervision Education Practice of the st Basic Education Cycle, in a
2nd-year schooling class with 21 pupils. From the qualitative research carried out, within
the framework of an investigation-action, we concluded that the AR created new contexts
that made it possible to acquire better learning amongst the pupils. AR, although these
activities were carried out online due to the COVID-19 pandemic, allowed for an increase
in the observation and manipulation of several ‘objects’ On the other hand, AR also
managed to mimic environments and contexts that were distant from the students, bringing
them closer to their concrete reality. Educational ICT and AR have created a more
stimulating, inferactive, motivating and innovative environment, promoting and facilitating
the acquisition of learning in pupils who were born in the digital age. The use of digital
technologies has not only allowed the development of cognitive skills but has also
encouraged the development of social skills where information is a fundamental premise
for full citizenship in the 21st century.

Keywords: st Cycle of Basic Education, Augmented Reality, Information and
Communication Technologies, Supervised Teaching Practice.
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RESUMEN

Hoy en dfa, las tecnologfas de la informacién y la comunicacién (TIC) son esenciales

en la sociedad y evucionan evolucionan constantemente. Sin embargo, el dmbito de

la educacion no parece seguir tan bien estos acontecimientos. Las TIC todavia no se
aplican de manera sistematica y regular en un contexto educativo, ni se aprovechan

en la mayor medida posible en el proceso de aprendizaje y ensefianza. Con el fin

de mejorar la inclusién innovadora y motivadora de las TIC, hemos introducido la
tecnologia Realidad Aumentada (RA) en un contexto educativo en la practica de
supervisién de la educacién primaria del primer ciclo de educacién bésica, en una
clase de segundo afio de escolaridad con 21 alumnos. A partir de la investigacion
cualitativa realizada, en el marco de una investigacién-accién, se concluye que la RA
cred nuevos contextos que permitieron adquirir un mejor aprendizaje entre los alumnos.
La RA, aunque estas actividades se llevaron a cabo en Iinea debido a la pandemia
COVID-19, permitié un aumento en la observacion y manipulacién de varios ‘objetos’.
Por otro lado, la RA también logré imitar ambientes y contextos que estaban distantes
de los estudiantes, acercandolos a su realidad concreta. Las TIC educativas y la RA han
creado un entorno més estimulante, inferactivo, motivador e innovador, promoviendo y
facilitando la adquisicién de aprendizaje en los alumnos nacidos en la era digital. El uso
de tecnologias no sélo ha permitido el desarrollo de habilidades cognitivas, sino que
también ha fomentado el desarrollo de habilidades sociales donde la informacién es una
premisa fundamental para la plena ciudadania en el siglo XXI.

Palabras clave: Ciclo de educacién primaria, realidad aumentada, supervision de la
préctica docente, tecnologias de la informacién y las comunicaciones.



INTRODUCAO

As tecnologias digitais assumem grande relevancia na sociedade atual. Encontram-se

presentes no quotidiano dos cidaddos em vérias vertentes e para diversas finalidades

e estdo em progressiva evolucao. E essencial que a escola acompanhe essa evolucao,
pois as tecnologias digitais podem ser benéficas para a aquisicdo de competéncias e
aprendizagens nos alunos da atualidade.

No ambito da Prética Supervisionada no 1.° Ciclo do Ensino Bésico realizada no
mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Bésico da Escola
Superior de Educacdo do Instituto Politécnico de Castelo Branco realizou-se uma
investigacdo sobre as tecnologias digitais com enfoque na tecnologia Realidade
Aumentada (RA).

A investigacdo mencionada é de cariz qualitativo, tratando-se de uma investigacdo-acao.
Nesta investigagdo enfatizamos a importancia das tecnologias digitais em confexto
educativo. No seio do digital, optdmos por explorar uma tecnologia inovadora: RA. A
escolha desta tecnologia surgiu devido ao pouco conhecimento da mesma em contexto
educativo. Acreditamos que com a sua utilizacdo os alunos podem sentir-se mais
motivados, facilitando o processo de ensino e aprendizagem através de uma abordagem
mais concreta e inovadora.

Esta investigacdo pretendeu apurar se a utilizagdo da RA podia promover novos
contextos que permitiam a aquisicdo de melhores aprendizagens nos alunos.
Inicialmente, interessava-nos concretizar esta investigagdo em contexto sala de aula.
Contudo, devido as medidas de contencdo motivadas pela COVID-19, a investigacdo
decorreu em Ensino a Distancia (E@D).

Com o intuito de apresentar a investigacdo realizada apresentamos um breve
enquadramento tedrico. De seguida, expomos a metodologia utilizada, os resultados
obtidos e a discussdo desses resultados. No final, apresentaremos as consideracées
finais relativas & investigacao.

2. ENQUADRAMENTO TEORICO

O desenvolvimento da sociedade levou a mudancas e evolugdes as quais as
tecnologias digitais ndo sdo alheias. Na perspetiva de Ferreira (2014, p. 22), “(...) o
avanco da tecnologia e a procura constante de novos métodos inovadores levaram ao
desenvolvimento ndo sé de utensilios e maquinas que facilitam o nosso [dia a dia], mas
principalmente de sistemas que nos permitem aumentar a realidade em que vivemos.”
Ligada a esse avanco tecnoldgico inovador, apresentamos a RA.

A RA é uma tecnologia que tfem como objetivo misturar objetos e informacées do mundo
real com o mundo virtual, enriquecendo assim o mundo real com pormenores do mundo
virtual. Por outras palavras, é uma tecnologia que pretende acrescentar informacdo ao
mundo real. Esse acréscimo de informacdo permitird uma maior compreensao sobre
aquilo que observamos. Na opinido de Kimner e Siscoutto (2007, p. 6), a RA é uma
tecnologia que tem “(...) grande impacto no relacionamento com as pessoas, através

de novas maneiras de realizar visualizacdo, comunicacdo e interacdo com pessoas e
informacao”. Cabero e Garcia (2016) acrescentam que se trata de uma realidade mista,
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inferativa e que mediante a sua utilizacdo acrescenta informacao. Para Yilmaz (2016), a
RA permite adicionar textos, imagens, videos e animagdes que combinados permitem
obter um conhecimento mais aprofundado e dindmico do objeto, que de outra forma
permaneceria estético e vago. A RA é a fusdo entre duas realidades e essa interacdo é
proporcionada pelos dispositivos mdveis: smarfphone ou tablet. Para Bimber e Raskar
(2005), Johnson e Alonso (2013) e Cabero e Barroso (2016) a RA é também uma
realidade mista, na medida em que combina o ambiente real com o virtual, promove a
infegracdo em tempo real e enriquece a informacéo.

De acordo com Moreno (2014), existem vérios niveis de RA: nivel O, nivel 1, nivel 2 e
nivel 3 (tabela 1). O nivel O, refere-se aos cédigos QR no mundo fisico, ou seja, através
da leitura de um cédigo QR, podemos observar algo do mundo virtual no mundo real.
O nivel 1, diz respeito aos marcadores que ao serem digitalizados pela cdmara do
dispositivo mével, déo origem ao modelo em 3D. O nivel 2, ndo precisa de marcadores,
como o nivel 0 ou 1, o que ativa a tecnologia RA s&o imagens, objetos ou localizagdes
GPS. O nivel 3, refere-se a realidade incorporada através de éculos ou lentes.

TABELA 1. NiVEIS DE REALIDADE AUMENTADA

NIVEL NOME FOTOGRAFIA EXEMPLO

o0

- —-——

Nivel O Cédigo GR.

Nivel 1 Marcadores.
Fonte de imagem: Moreno
Imagens, objetos
Nivel 2 ou localizagdes
GPS.
Nivel 3 Oculos ou lentes

Fonte de imagem: Moreno. Fonte de imagem: Claudio Yuge




Acreditamos que esta tecnologia apresenta fortes inovacées e possibilidades no campo
educacional, onde ainda é pouco utilizada e explorada, pois facilita a compreensao

e aquisicdo de conhecimentos através de dispositivos moveis, tdo apreciados pelas
criangas e jovens nascidos j& na era digital.

Segundo Martinez e Pérez (2016, p. 20) sdo cada vez mais os projetos educacionais
centrados no uso da RA na escola, sendo o principal propésito desta tecnologia “(...)
ganacias de aprendizaje, motivacién, interaccion y colaboracién”. A RA pode ser
encarada como um motor que afiva a curiosidade e ajuda a enriquecer a percecdo
sobre a realidade, tornando-se uma mais-valia aplicada em contexto educativo (Wu, Lee,
Chang & Liang, 2013).

A RA promove um conceito inovador de aprendizagem, baseado na aprendizagem

pela descoberta (Moreno, 2014). Déa oportunidade aos alunos de safrem virtualmente
das aulas, entrando num mundo de possibilidades através das trés dimensaes. £ uma
tecnologia que potencia aprendizagens onde os alunos experimentam, havendo uma
maior percecdo sobre determinados contelidos a estudar. Além disso, ao ser um recurso
novo e ao estar inserido no seio digital, estimula a motivagdo dos alunos, pois permite
criar inferfaces interativas. Desse modo, havera maior interacdo entre os alunos e os
objetos a estudar, estimulando o inferesse e a curiosidade dos alunos para o processo
de ensino e aprendizagem. Esse inferesse e curiosidade sdo causados pelo fator
novidade e pela prépria inferatividade da ferramenta digital, que permite uma visdo mais
pormenorizada dos objetos.

Dado que nos dias de hoje as criancas e jovens apresentam muito interesse e
recetividade a novidades digitais, devemos aplicé-las em contexto educacional. A RA ao
ser afrativa para os alunos, permite que estes adquiram as aprendizagens pretendidas de
forma ativa, participativa, realista e interativa.

Atualmente, a utilizacdo da RA em contexto educativo é facil e pouco dispendiosa, uma
vez que muitas das aplicagdes educativas sdo gratuitas. Desse modo, a utilizacdo desta
tecnologia pode até facilitar e reduzir custos, na medida em que permite que os alunos
observem conteldos de modo realista sem safrem da sala de aula.

Com a utilizagdo da RA, os docentes podem proporcionar aprendizagens mais
significativas aos seus alunos, onde estes podem construir o seu préprio conhecimento,
afravés de uma interagdo direta, experiéncias que a tecnologia proporciona. De acordo
com Martinez e Pérez (2016), a RA é uma tecnologia emergente com grande impacto
na docéncia. Permite criar um novo contexto educativo baseado na visualizacdo e
manipulacdo de objetos em trés dimensdes. E possivel promoverem-se novos contextos
pelo facto de os alunos poderem ‘manipular’ objetos, sejam eles de que natureza forem,
permite que observem diferentes detalhes de acordo com os seus inferesses. Neste
ambito, o papel do professor seré o de orientar e de contextualizar pedagogicamente
essas observacdes que levem a que os alunos possam melhor assimilar os contetidos
numa perspetiva que se poderéa incluir numa aprendizagem pela descoberta.

H& inGmeros recursos educativos com RA. Destacamos a aplicagdo AR Platonic Solids,
a aplicacdo Quiver e o Google. As aplicacées apresentadas funcionam afravés de
dispositivos digitais, nomeadamente os smartphones e os tablefs, tendo estes que
possuir uma camara fotogréfica incorporada. O mesmo acontece na utilizacéo da

RA no Google. As aplicacdes e a utilizacdo da RA disponibilizada no Google foram
selecionadas apds alguma pesquisa. Todas possuem intuito pedagdgico e podem ser
utilizadas de modo gratuito.




A REALIDADE AUMENTADA EM CONTEXTO EDUCATIVO

~

RESULTADOS DE UMA INVESTIGACAO NA PRATICA DE ENSINO

SUPERVISIONADA NO 1.° CICLO DO ENSINO BASICO

A aplicagdo AR Platonic Solids permite visualizar sélidos geométricos com recurso a
codigos QR. Segundo Martinez e Pérez (2016, p. 56) “(...) un cédigo QR (...) es un
cédigo de barras en dos dimensiones, originalmente desarrollado en 1994 por Wave,
un trabajador japonés de una conocida compafia de automdéviles que lo disefid para
capturar dafos de forma automética.” Esta aplicacdo baseia-se na RA a partir da leitura
de marcadores - cédigos impressos (cédigos QR). Através desses codigos é possivel
observar diversos sélidos geométricos em 3D, dentro da nossa realidade.

A aplicacdo Quiver é baseada em RA, consiste em colorir ilustragdes ou desenhar em
telas que se obtém através do site web: http://quivervision.com e, posteriormente, essas
ilustracdes sdo observadas com recurso a RA. Segundo Almenara, Olivenca, Martinez,
Osuna e Meneses (2016, p.40): “(...) es una aplicacién basada en la realidad aumentada
y la virtualidade, consiste en colorear ldminas impresas (...) y posteriormente, com la
aplicacién de mévil mediante la cdmara, permitir que adquieran vida los elementos del
dibujo creando escenarios de realidad aumentada adecuados para el aprendizaje.”

Atualmente, o Google permite-nos utilizar a RA através do motor de pesquisa para a
observacao de animais. Inicialmente é-nos possivel visualizar os animais numa versao

em 3D, posteriormente, é necessério colocar esses animais no mundo real, por meio da
tecnologia de RA. Ha vérios animais em que a tecnologia de RA esta disponivel, todavia,
importa ressaltar que ainda ndo é possivel observar todos os animais com recurso a esta
tecnologia.

Em suma, acredita-se que os recursos pedagdgicos com RA podem ser um instrumento
poderoso no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, pois motiva-os e promove
aprendizagens mais concretas e reais ligadas a uma percecéo sensorial direta (Basogain,
Olabe, Espinosa, Rouéchey & Olabe, 2007).

3. METODOLOGIA

Para a investigacdo definiu-se uma questdo-problema: “Serd que a utilizacao da
Realidade Aumentada pode promover novos contextos que permitam a aquisicado de
melhores aprendizagens nos alunos?”. De forma a dar resposta a esta questdo-problema,
estruturaram-se os seguintes objetivos: 1) Incluir os recursos digitais em contexto
educativo — tecnologia RA; 2) Investigar qual o contributo da RA na promocéo de novos
contextos que permitam a aquisicdo de melhores aprendizagens nos alunos; 3) Propor
estratégias e atividades para a inclusdo da RA em contexto educativo no 1.° CEB.

Optémos por uma investigacdo de cariz qualitativo, nomeadamente uma investigagao-
acdo. Segundo Bento (2012, p. 1), a investigacdo de indole qualitativa “(...) foca um
modelo fenomenoldgico no qual a realidade é enraizada nas percecdes dos sujeitos
(...)". Este tipo de investigacdo tem como objetivo procurar e compreender significados
através de observacdes e narrativas verbais. Por outras palavras, a investigacdo qualitativa
diz respeito as situacdes nas quais o investigador pretende encontrar significado, estudar
as interagdes entre os participantes na investigacdo e os contextos em que se encontram.
A investigacdo-acdo, na linha de Sousa e Baptista (2014), caracteriza-se por ser uma
metodologia onde o investigador n&o é um agente externo ao processo e onde todos

os intervenientes estdo envolvidos. Nesta investigacdo, entende-se por intervenientes

o investigador, o grupo de alunos, os professores de 1.° CEB, os encarregados

de educacado dos alunos e, ainda, o par pedagdgico da PES 1.° CEB. Este tipo de
investigacdo caracteriza-se pelo duplo papel que o investigador exerce, pois participa

e investiga. Como afirma Maximo-Esteves (2008, p.19), a investigacdo é “(...) uma



forma de articular a teoria e a pratica.” A investigacdo-acdo é um processo dindmico,
inferativo e aberto aos reajustes que vao surgindo e que sdo necessérios. H& um
conjunto de fases que se desenvolvem ao longo da investigacdo acdo: a planificacao,

a acdo, a observacdo e a reflexdo. Ou seja, para a concretizacdo de uma investigagcao-
acdo devemos planificar os procedimentos que se pretendem utilizar, devemos agir,
colocando em prética o que foi previamente planificado, devemos observar para avaliar
e validar o que foi colocado em prética e devemos refletir. Nessa reflexdo devemos
realizar uma teorizacdo do que foi observado.

A investigacdo realizou-se durante a metodologia de E@D com alunos do 2.° ano de
escolaridade do 1.° CEB de uma Escola Bésica situada na cidade de Castelo Branco. A
turma era constituida por vinte e um alunos, sendo onze alunas do sexo feminino e dez
alunos do sexo masculino.

Foram privilegiados como técnicas e instrumentos de recolha de dados a observacao
participante, as nofas de campo, entrevistas semiestruturadas a professores do 1.° CEB,
os registos fotogréficos e o inquérito por questionario aos encarregados de educacao.

Tendo em conta que a principal caracteristica deste tipo de investigacéo se foca na
possibilidade de envolver os participantes no préprio processo de investigacdo, optou-se
por recorrer & observacdo participante como uma das técnicas de recolha de dados.

De acordo com Latorre (2003, p. 57) a observagéo pode-se considerar um método
interativo “(...) que require una implicacién del observador en los acontecimentos o
fenédmenos que esté observando.”

Um dos cuidados do investigador foi observar os fenémenos e registé-los da forma mais
objetiva possivel para que, numa fase posterior, os pudesse interpretar e analisar de
forma critica e reflexiva. De toda a observacéo participante que o investigador realizou,
reuniu vérias notas que constituiram um relato de todo o processo da investigacdo. Essas
notas incidiam primordialmente naquilo que o investigador viu, ouviu, experienciou e
refletiu no decorrer das infervencées. Na linha de Maximo-Esteves (2008, p. 88), as
notas de campo sdo “(...) registos detalhados, descritivos e focalizados do contexto, das
pessoas (refratos), suas accdes e interaccées, efectuados sistematicamente, respeitando
a linguagem dos participantes nesse contexto”.

Como outro modo de recolher dados, utilizdmos a entrevista semiestruturada. Para a
realizacdo desta, o investigador assumiu o papel de entrevistador e formulou uma série
de questdes aos entrevistados. A entrevista foi flexivel, pois voltdmos atrés sempre que
necessario, clarificando questdes e ideias. Segundo Bogdan e Biklen (1994, p. 137), “[o]
processo de entrevista requer flexibilidade”. Neste tipo de investigacées, a ordem das
questdes também é flexivel, permitindo improvisar a pergunta, caso ocorra um imprevisto
(Méximo-Esteves, 2008). Bogdan e Biklen (1994, p. 139), acrescentam que “[n]as
entrevistas semiestruturadas fica-se com a certeza de se obter dados comparéveis entre
os varios sujeitos (...)"

Durante fodo o processo investigativo foram realizados registos fotogréficos de modo
a fundamentar o estudo desenvolvido. Tal como nos refere Maximo-Esteves (2008), os
registos fotogréficos podem ter como finalidade ilustrar, demonstrar e exibir.

Além de tudo, optédmos pela realizacdo de inquéritos por questionério. De acordo com
Barbosa (2012), o inquérito por questionério é uma técnica de investigacdo composta
por um conjunto de questdes que sdo propostas pelo investigador. Os inquéritos por
questionério utilizados foram elaborados, exclusivamente, para a presente investigacao,
tendo em consideracdo os encarregados de educacdo dos alunos da turma. Na

sua construcdo procurdmos que as questdes fossem claras, simples e curtas, para
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ndo instigar dividas aos inquiridos. Na dtica de Oliveira (2011), a realizacdo de um
questionario deve respeitar trés principios: o da clareza, da coeréncia e da neutralidade.
Ou seja, as questdes apresentadas devem ser claras, concisas e univocas. Desse modo,
o guido do questionario foi validado através do “Método dos Juizes” por um docente de
1.° CEB, um docente especialista na drea das TIC e um docente especialista na drea de
Portugués. Apds o pré-questionério ter sido validado pelos especialistas, procedeu-se as
correcdes sugeridas e finalizou-se o mesmo, aplicando a versdo validada e corrigida aos
inquiridos.

Além de tudo, importa enfatizar os procedimentos éticos da investigacao, pois é
essencial que o investigador consiga agir de forma respeitosa para com os outros.
Dessa forma, foi sempre tido em conta o anonimato dos infervenientes no presente
estudo, sendo os dados apenas utilizados para fins investigativos. Tratando-se de uma
investigacdo que envolveu criancas foi necessario o consentimento informado dos
encarregados de educacdo e da instituicdo onde decorreu a investigacao. Para tal, foram
realizadas autorizacdes as entidades e individuos responséveis. Além disso, foi essencial
dar a conhecer a todos as envolventes na investigacdo, os objetivos e finalidades da
mesma.

Por fim, cumpridos os procedimentos éticos, foram operacionalizados os seguintes
procedimentos: conceder e implementar atividades pedagdgicas com a tecnologia

RA; avaliar os resultados dos alunos nas atividades pedagdgicas com a tecnologia RA;
realizar a entrevista semiestruturada ao orientador cooperante e a outros docentes do 1.°
CEB; submeter os inquéritos por questiondrio aos encarregados de educacéo; analisar os
dados obtidos e proceder, no momento seguinte, a triangulacéo de dados.

4. RESULTADOS E DISCUSSAOQ

Foram realizadas quatro sessdes de intervencdo com a turma envolvida na investigacéo,
onde se optou por utilizar trés recursos com a tecnologia RA (tabela 2).



TABELA 2. RECURSOS UTILIZADOS COM A TECNOLOGIA RA.

SESSAO RECURSO UTILIZADO CONTEUDOS EXPLORADOS EXEMPLO

AR Platonic Solids

Sélidos geométricos

Quiver

Google
30 Propriedades do ar e caracteristicas
: Go gle dos animais (serpente)
Quiver

Ny ,
4° Texto narrativo e caracteristicas
. W das aves
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Tendo por base as quatro sessdes de intervencao realizadas, podemos afirmar que

a utilizacdo da RA proporcionou aprendizagens mais facilitadoras e motivadoras.
Depreendemos que estfa tecnologia se tornou benéfica para a aquisicdo de
conhecimentos e para a realizacdo de tarefas. Para o efeito, apresentam-se, a titulo de
exemplo, algumas das afirmacées recolhidas junto dos alunos nas quatro sessdes de
infervencdo que foram realizadas:

AT: Assim é mais fécil perceber como os sélidos sdo na realidade. (1.° sessdo)
A2: A aplicacdo acrescentou ao meu desenho movimento. (2.% sesséo)
A3: Foi incrivel! Consegui ver a serpente mais parecida com a realidade. (3.° sessdo)

A4: Desta maneira, foi mais real!l Conseguiamos ver a serpente a mexer-se e fazer sons.
(3% sessdo)

A5: Parece mesmo real. S6 que com as cores que nds pintdmos. (4.° sesséo)

A utilizagdo da RA, por si sé, tornou-se uma mais-valia devido ao facto de motivar os
alunos para a execucgdo das atividades. Contudo, o facto de os alunos estarem préximos
das tecnologias que manuseiam com a maior das destrezas, também intensificou essa
motivacdo e o modo como correram as sessdes.

Embora num contexto atipico — E@D — que nao era de todo esperével quando definida
a investigacdo, a expectativa inicial face as potencialidades da RA em contexto educativo
foi a esperada. Apesar da distancia sentida em fodas as sessées de intervencdo, a
investigadora conseguiu explorar a tecnologia em estudo, inserindo um novo contexto de
aprendizagem. Sentiu-se que a turma estava verdadeiramente envolvida no processo de
ensino e aprendizagem, demonstrando-se muito interessada e motivada com a utilizagdo
da tecnologia RA.

As sessdes de intervencdo permitiram-nos demonstrar que a RA pode ser aplicada nas
mais diversas areas do curriculo do 1.° CEB e permitem-nos explorar vérios contetidos,
o que vem provar as potencialidades das TIC como &rea transversal do curriculo. Foram
realizadas quatro sessdes de intervencdo na investigacdo realizada, pelo que se passa a
apresentar os aspefos mais significativos de cada uma das mesmas.

No que diz respeito a primeira sessdo de infervencao os confelidos associados eram
os sélidos geométricos, tendo sido envolvida a &rea da Matemética. Esta sesséo teve
como objetivo explorar as caracteristicas dos sélidos geométricos. Antes da sessdo
propriamente dita, foi necessério criar um video didatico que explicasse e orientasse
os alunos no decorrer da sessdo. A distancia tornar-se-ia dificil acompanhé-os de outro
modo. Além da criacdo do video, foi criado um guido orientador, de modo a facilitar
todo o processo que os alunos tinham de realizar.

Em primeiro lugar, foi pedido aos alunos que visualizassem o video para reverem as
caracteristicas dos sélidos geométricos e perceberem o modo como instalariam a
aplicacdo «AR Platonic Solids» e quais os recursos de que iam necessitar, evidenciando
exemplos de sélidos geométricos observados com recurso a tecnologia RA. De seguida,
foi pedido aos alunos para lerem e seguirem as diretrizes do guido orientador, para

que, depois da visualizacdo dos sélidos com RA, preenchessem as quest®es que este
inclufa. Apds o respetivo preenchimento, os alunos disponibilizaram o produto final na
plataforma.
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Os alunos demonstraram gostar de observar os sélidos daquele modo e verificaram

que os podiam observar de forma mais pormenorizada do que no manual. Ficaram
motivados, demonstrando interesse em querer ver mais sélidos geométricos com recurso
a tecnologia RA, como podemos verificar através de alguns dos comentarios deixados
na plataforma:

C.: Eu gostei muito! Nao tive dificuldades, foi muito facil instalar a aplicacdo. Gostava de
poder observar mais sélidos geométricos. Ha mais codigos?

L.: Assim é mais f4cil perceber como os sélidos sdo na realidade.
Esta atividade levou também a outras atividades, feitas livremente pelos alunos:
L.: Com a aplicacdo vimos os sélidos geométricos em 3D.

Investigador.: E gostaste? Sentiste mais facilidade em resolver os exercicios ao
observares os sélidos geométricos com RA?

L.: Gostei, foi mais facil. E também é mais divertido assim! Depois de ver os sélidos,
pedi a minha mée que me ajudasse a construir os sélidos que observei.

Com base nas opinides, julgamos que os alunos estiveram entusiasmados, pois a
atividade tornou-se interativa. Tal inferacéo foi um ponto forte na potencializacdo de
aprendizagens nos alunos. A figura 1 apresenta um dos exemplos que foram explorados
pelos alunos.

FIGURA 1. EXEMPLO DE SOLIDOS GEOMETRICOS OBSERVADOS COM RA.

A segunda sessdo de infervencao era direcionada a escrita criativa. Esfa sessdo

tinha como objetivo treinar a escrita correta de frases e criar uma producéo artistica
tendo em conta o produto escrito. As principais areas curriculares envolvidas foram o
Portugués e a Educacdo Artistica, nomeadamente as Artes Visuais. O desenvolvimento
da atividade correu bem, surpreendendo-nos pela positiva (figura 2). O investigador
teve oportunidade de questionar os alunos sobre o que acrescentou a RA as produgdes
artisticas realizadas pelos alunos. Vaérios alunos ficaram entusiasmados com a questdo:

C.: A aplicacdo trouxe um cdo ao meu desenho. E o cdo parecia mesmo que esfava a
falar!
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FIGURA 2. PRODUGAO ARTISTICA COM A APLICAGAO DIGITAL QUIVER.

Apds a sessdo, foi undnime entre o investigador, a orientadora cooperante e o par
pedagdgico que tinha sido uma tarefa bastante motivadora para estimular o processo da
escrita nos alunos desta faixa eféria.

Na terceira sessdo de intervencdo os contelidos em exploracdo eram o ar e as
caracteristicas dos animais (ex: serpente). A principal drea curricular envolvida na
sessdo foi o Estudo do Meio, embora também tenha estado presente a érea curricular
da Educacdo Artistica - Artes Visuais. Esta sessdo teve uma particularidade diferente
das sessdes anteriores, pois a utilizacdo da tecnologia RA ndo requeria a instalacdo
de qualquer aplicagdo. Os alunos apenas tiveram de aceder ao Google e seguir os
procedimentos referidos pela investigadora. De modo a facilitar, o investigador voltou
a criar um video para a sessdo. Depois de revistas as caracteristicas da serpente, foi
proposto aos alunos a observacdo de uma serpente com recurso a tecnologia RA.

Depois de observarem a serpente com recurso a tecnologia RA, foi pedido aos alunos
que desenhassem a serpente que observaram e evidenciassem as caracteristicas que
conseguiam observar no animal. Na impossibilidade de os alunos contactarem com

uma serpente real, a RA veio trazer a possibilidade de uma observacdo mais realista do
animal e com total seguranca. Além de observarem o animal, conseguiam ver como este
se deslocava e que sons imitia, o que entusiasmou os alunos. Tinham a possibilidade de
aumentar a serpente, observando com maior pormenor o animal.

Para perceber o que os alunos tinham apreendido e qual a sua opinido sobre a
observacao da serpente com RA. Eis algumas das respostas dadas pelos alunos:

C.: Observei que a serpente é enorme e tem escamas. E um réptil.
CK.: O corpo da serpente tfem escamas, manchas amarelas e a lingua sempre de fora.

J.: Tem escamas, ndo tem patas e desloca-se a rastejar.
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Relativamente a segunda questdo, através das respostas dadas percebemos que todos os
alunos gostaram da atividade, evidenciando muito agrado nas respostas dadas:

L.R.: Adorei! Parecia que a serpente estava ao meu lado!

L.F.: Foi incrivel! Consegui ver a serpente mais parecida com a realidade.

Esta tecnologia, ao permitir que os alunos observassem a serpente no seu espaco
permitiu-lhes aprender e explorar as caracteristicas dos animais de modo lidico. Grande
parte dos alunos ficou motivado e predisposto a investigar mais animais, tal como

podemos observar nos comentérios enfatizados durante a sessdo sincrona semanal:

T Eu ndo vi sé a serpente! Depois de ver a serpente, fui pesquisar outros animais.
Adorei ver o ledo, rugia mesmo de verdade.

E.: Adorei ver a serpente... ajudou-me a identificar as caracteristicas dela. Até tirei uma
fotografia com ela!

FIGURA 3. OBSERVA(;;\O DA SERPENTE COM RECURSO A RA.

Podemos afirmar que a visualizacdo da serpente com recurso a RA revelou-se atrativa
para os alunos. A maioria dos alunos evidenciou gostar muito deste modo de observar

a serpente, pois muitos deles nunca tinham visto uma t&o aproximada da realidade. Em
suma, podemos afirmar que a RA conseguiu ser um estimulo e um fator acrescido de
motivacdo para a realizacio das tarefas. Esta constatacio é defendida pela orientadora
cooperante e pelo par pedagdgico. Ambos mencionaram que a utilizagdo da RA

tornou a sessdo mais dindmica e os alunos ficaram mais predispostos para rever as
caracteristicas das serpentes, acabando por, de modo livre, explorar as caracteristicas de
outros animais.

Na quarta e Gltima sessdo as dreas curriculares em exploracao foram o Portugués, o
Estudo do Meio, a Educacao Artistica (Artes Visuais e Expressdo Dramética/Teatro) e

a aplicacdo utilizada foi novamente o Quiver. Os alunos tinham que construir um texto

e para a construcdo do texto, os alunos tinham de colorir de forma livre o péssaro e
observé-lo com recurso a tecnologia RA. Como sabiam que iam observar o que estavam
a colorir, aperfeicoaram a pintura, o que se pode considerar um outro aspeto positivo
como o rigor, o cuidado, a concentragdo e até a autoestima.
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Houve grande entusiasmo com a tarefa, sendo que esse foi manifestado através da
exteriorizacdo de opinides dos alunos:

L.S.: Viu a fotografia que eu coloquei na Classroom? Eu consegui ver o passaro com as
cores reais!

C.: Eu adorei pintar o péssaro como eu queria! E depois ele aparece mesmo com as
cores eu pintei.

Ao analisarmos todo o processo, consideramos que foi uma atividade em que todos os
objetivos foram cumpridos. Os alunos utilizaram vocabulario diversificado na construcdo
do texto, exploraram e descobriram novos frajetos do seu imaginério. Nesta perspetiva,

a RA ajudou-os a desenvolver a criatividade, pois permitiu-lhe observar a ilustracdo que
eles préprios decoraram com maior pormenor e movimento.

Ao realizarmos uma retrospetiva de todas as sessdes, percebemos que ao
acrescenfarmos inovacdo as atividades que os alunos estdo habituados a realizar, a
inferacdo e motivacdo destes é maior. Nessa linha, a RA tornou-se uma ferramenta
potenciadora de aprendizagens, visto que motivava a turma para a execugdo das
tarefas ao ser criado um novo contexto educativo que permitiu a aquisicdo de melhores
aprendizagens dada a motivagdo e o envolvimento demonstrados pelos alunos.

Ao analisarmos as entrevistas semiestruturadas feitas a trés professoras de 1.° CEB,

as quais ainda se acrescentou a orientadora cooperante, podemos retirar vérias
consideracdes e inferéncias das mesmas. Todas as professoras apresentam uma longa
carreira como docentes, exercendo a profissdo ha mais de duas décadas. Além disso,
demonstraram valorizar a formacao continua, pois procuram estar sempre atualizadas.
Pudemos apurar que, embora nao tenham tido formacdo no dmbito das TIC na sua
formac&o inicial, apostaram nela na sua formacdo continua através de vérias formacdes
(ex: Excel; quadros interativos; Toondoo; exploracdo da plataforma Aga Khan). Com o
relato das entrevistadas, percebemos que dao importancia as formacées no dmbito das
TIC e que estas contribuiram para o que sabem hoje sobre as tecnologias. Contudo,
sentem que hé necessidade de mais formacdo neste dmbito.

De um modo geral, as TIC sdo recursos presentes no dia-a-dia das professoras, quer para
fins pessoais, quer para fins profissionais. No entanto, deram primazia ao uso das TIC em
contexto profissional, enfatizando que sdo uma boa ferramenta de trabalho.

De acordo com a opinido das professoras, percebemos que as TIC sdo importantes

e devem ser aplicadas em contexto educativo, pois s&o motivadoras, inovadoras e
facilitadoras de melhores aprendizagens. No entanto, a utilizacao das TIC apresenta
algumas limitac®es, tais como a falta de equipamentos disponiveis nas escolas e nas salas
de aula e a falta de formacdo de professores no ambito das TIC.

Através das entrevistas, compreendemos que as TIC assumem uma grande importancia
para as entrevistadas e todas elas utilizam as TIC na sua sala de aula com os seus alunos.
Utilizam-nas pelo facto de motivarem os alunos, captarem a atencdo e os interesses

dos mesmos e permitirem novos modos de ensinar extremamente enriquecedores e
facilitadores de aprendizagens.

No que diz respeito a utilizacdo da RA em contexto educativo, ainda que
superficialmente, devido ao pouco conhecimento que possuiam desta tecnologia,
conseguimos averiguar que todas as professoras consideram que é uma tecnologia
motivadora, interessante, inovadora e pertinente para utilizar com alunos de 1.° CEB.
Inferimos que as entrevistadas consideram que esta tecnologia pode ser utilizada em
diversas atividades e areas curriculares.
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Podemos afirmar que as entrevistadas apresentam uma atitude positiva face as TIC no
geral e a RA, no particular. As professoras encontram-se predispostas para inovar e
aprender a utilizar novos recursos digitais em contexto de sala de aula.

Relativamente aos inquéritos por questionério realizados aos encarregados de educagéo
da turma envolvida na investigacdo, estes foram organizados em quatro blocos:

l) identificacdo do inquirido; ii) opinido e utilizacdo pessoal em relacdo as TIC no
quotidiano de cada inquirido; iii) opinido em relacdo as vantagens e utilizagcao das TIC
na educacao; iv) opinido sobre a utilizacdo da RA em contexto educativo.

Houve dezasseis encarregados de educacédo a responderem ao inquérito por
questionério. De acordo com os dados recolhidos foi possivel averiguar que a maioria
dos encarregados de educacéo se encontra numa faixa etaria entre os 36 e os 45
anos. No que diz respeito as habilitagdes académicas dos inquiridos, a maioria dos
inquiridos possufa o 12.° ano de escolaridade. De um modo geral, podemos afirmar
que os encarregados de educacdo apresentam uma atitude positiva face as TIC e a sua
utilizagdo em contexto educativo.

Em relagdo ao Bloco II, direcionado as TIC, averigudmos que a maioria dos inquiridos
utiliza dispositivos digitais para as mais variadas finalidades. Depreendemos que as
TIC estdo muito presentes no dia-a-dia dos encarregados de educacdo: 87% usam-nas
diariamente.

Relativamente ao Bloco lll, referente a utilizacdo das TIC em contexto educativo,
percebemos que a maioria dos inquiridos reconhece importancia as TIC em contexto
educativo e no processo de ensino e aprendizagem dos seus educandos. Podemos
afirmar que grande parte dos inquiridos considera que a utilizacdo das TIC é adequada
no 1.° CEB e, por esse motivo, devem estar incluidas no sistema educativo portugués
ao longo de todos os anos de escolaridade. A maior parte dos inquiridos considera
que através das TIC os alunos aprendem de modo lidico e interativo, sentindo-se mais
motivados no processo de ensino e aprendizagem. Todavia, relativamente a afirmacéo
que induz que com as TIC os alunos brincam mais do que aprendem, a opinido dos
inquiridos ndo é undnime, o que nos evidencia alguma contradicdo em relagdo as
afirmacées anteriores. Noutras das afirmacées é claro que os inquiridos consideram

as TIC importantes no ensino. Contudo, a maioria dos inquiridos considera que as TIC
ndo podem substituir o professor. Podemos inferir que os encarregados de educacdo
consideram que o professor deve supervisionar e orientar a utilizacdo das TIC de forma
a mediar a aquisicdo de aprendizagens.

No Bloco IV, conseguimos aferir qual o conhecimento dos encarregados de educacdo
face a tecnologia RA. Percebemos que a larga maioria desconhecia a tecnologia RA
até ter sido aplicada com os seus educandos nas sessdes de E@D. No que se refere a
opinido dos inquiridos em relacdo a utilizagdo desta tecnologia em contexto educativo,
a maioria apresenta uma opinido muito positiva, embora a opinido varie nos diferentes
niveis de concordancia e discordancia. Os inquiridos consideram que a utilizacdo

da RA é uma forma de potenciar aprendizagens nos alunos, tornando as aulas mais
motivadoras e interativas para os mesmos, em especial num contexto ndo presencial.

A maioria dos encarregados de educagdo considera que a RA permite a observagéo
mais pormenorizada dos objetos em estudo, bem como um ensino mais realista. Porém,
consideram que este fipo de tecnologia ndo pode nem deve substituir o professor.
Através destas respostas, inferimos que os encarregados de educacdo consideram a
utilizacdo da RA positiva, mas ndo descuram o papel e a pertinéncia do professor. Ainda
neste bloco, averiguamos qual a opinido dos inquiridos sobre a utilizacdo da RA nas
sessdes de E@D. Reconhecemos que os inquiridos consideram que a RA aumentou

a interacdo e a motivacdo dos alunos. Foi também possivel verificar-se que através do
acompanhamento dado aos educandos durante o E@D, os encarregados de educagéo
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sentiram que durante as sessdes onde a RA foi utilizada, os seus educados estavam
motivados para aquisicdo de aprendizagens. Apesar da opinido positiva dada pelos
inquiridos, percebemos que a maioria considera que a utilizacdo da RA feria sido mais
vantajosa no ensino presencial.

De acordo com os dados recolhidos, podemos afirmar que as TIC t&m um impacto
positivo na vida dos alunos e dos encarregados de educacdo. Verificamos que a
utilizacdo das TIC se mostrou positiva, pois permitiu tornar as sessdes mais dindmicas

e motivadoras, possibilitando a aquisicdo de aprendizagens de modo mais fécil e mais
intuitivo. No que concerne a utilizagdo da RA, percebemos que a maioria dos inquiridos
a considerou vantajosa, podendo esfa ser uma mais-valia no processo de ensino e
aprendizagem.

CONCLUSAO

As tecnologias digitais encontram-se muito presentes no quotidiano dos individuos:
qualquer cidaddo do século XX as utiliza para fins profissionais e pessoais. Dada a
emergéncia das TIC na sociedade, estas comecam a aparecer em contexto educativo
revelando grandes potencialidades na sua utilizacdo. As TIC motivam os alunos para o
processo de ensino e aprendizagem, fornando as aprendizagens mais faceis de adquirir
para os alunos. Além disso, prepara-os para o seu futuro ao nivel das competéncias
digitais que obtém no seio deste contexto.

Dado a pertinéncia das TIC em contexto educativo, optou-se por explorar esta temética na
investigacdo, porque consideramos que as TIC ainda ndo sdo implementadas de forma
sistematica e regular, nem sdo exploradas todas as potencialidades que podem oferecer
ao processo educativo. De modo a explorar o tema num contexto inovador, optou-se pela
exploragdo da tecnologia RA. A investigacdo apresentada é de natureza qualitativa, no
ambito de uma investigacdo-acdo. Através desta metodologia foi-nos possivel inferagir
com os participantes de uma forma mais préxima (alunos, orientadora cooperante, par
pedagdgico e pais/encarregados de educacao), compreendendo com mais facilidade e
maior profundidade os interesses e preferéncias dos participantes no estudo.

Através desta investigacdo pretendiamos averiguar se a RA podia ser potenciadora

de aprendizagens com alunos de 1.° CEB através da criacdo de novos contextos de
aprendizagem. Para tal formulédmos a seguinte questao-problema: “Seré que a utilizacdo
da Realidade Aumentada pode promover novos contextos que permitam a aquisicao

de melhores aprendizagens nos alunos?”. Para darmos resposta a questao-problema,
cridmos vdrios objetivos: a) incluir os recursos digitais em contexto educativo: tecnologia
RA; b) investigar qual o contributo da RA na promog&do de novos contextos que permitam
a aquisicdo de melhores aprendizagens; c) propor estratégias e atividades para a
inclusdo da RA em contexto educativo no 1.° CEB.

Relativamente aos objetivos definidos, entendemos que foram atingidos. Foi

possivel utilizar a tecnologia RA em contexto educativo onde perceciondmos que os
alunos estavam realmente entusiasmados com o fator inovacdo que estfa tecnologia
proporcionou em contexto educativo. Embora no E@D, conseguimos incluir este recurso
digital de modo muito positivo. Além disso, conseguimos inquirir qual o contributo da RA
na promogado de novos contextos que permitam a aquisicdo de melhores aprendizagens
nos alunos. Percebemos que este objetivo foi bem conseguido uma vez que cridmos

um contexto diferente no processo de ensino e aprendizagem. Embora num contexto
completamente diferente do que era espectavel quando se definiram os objetivos da
investigacdo, percebemos que a inclusdo da tecnologia RA permitiu que os alunos
adquirissem aprendizagens de modo mais interativo, dindmico e motivador. Nesta



perspetiva, compreendemos que a RA veio trazer vantagens ao E@D, pois embora

haja dificuldade em manter sessdes inferativas e dindmicas nesta metodologia de
ensino, devido ao fafor distdncia, conseguimos fazé-lo. Através dos dados recolhidos
percebemos que os alunos estavam dispostos e motivados em executar as tarefas

que lhes eram propostas, manifestando muito interesse em explorar os contetidos.
Entendemos que as inovagdes trazidas pelas tecnologias digitais sdo sempre bem
aceites, tal como verificdmos nesta utilizacdo com alunos do 1.° CEB. O entusiasmo e
envolvimento com que os alunos exploraram esta tecnologia foi notério. Como «nativos
digitais», foi visivel a grande facilidade de compreenséo e utilizacdo dos recursos
utilizados para usufruirem da tecnologia RA. Averigudmos, assim, que a RA se fornou um
recurso vantajoso, na medida em que permitiu a aquisicdo de melhores aprendizagens,
pelo facto dos alunos sentirem dinamismo e interacdo nas sessdes, estando assim mais
motivados e recetivos as aprendizagens através do fator inovacdo. Para além de tudo,
conseguimos ainda propor estratégias e atividades para a inclusdo da RA em contexto
educativo, visto que as professoras envolvidas nesta investigacdo ficaram muito recetivas
e predispostas para utilizar esta tecnologia com os seus alunos, visto que consideram
que traz vérias vantagens ao processo de ensino e aprendizagem.

Em relacdo a questdo problema inerente nesta investigacdo, percebemos que a utilizagdo
da RA pode realmente criar novos contextos que permitem a aquisicdo de melhores
aprendizagens nos alunos. A tecnologia RA mostrou-se uma mais-valia para o processo
de ensino e aprendizagem, pois através dela os alunos conseguiram observar de

modo mais pormenorizado e com caracteristicas mais realistas diversos objetos de
estudo no decorrer das diferentes sessées. Além disso, a RA tornou-se facilitadora de
aprendizagens na medida em que motivava os alunos para as mesmas.

Em suma, consideramos que as TIC e a RA integradas em contexto educativo permitem
criar um ambiente mais estimulante, inferativo, motivador e inovador, permitindo e
facilitando a aquisicdo de aprendizagens nos alunos da atualidade. Assim, enquanto os
alunos desenvolvem competéncias cognitivas também estdo a desenvolver competéncias
para a sua integracdo na sociedade do século XXI.
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