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RESUMO

O retorno ao presencial depois de meses no ensino remoto tornou-se desafiante para 0s
professores. Nessa perspectiva, o desafio do professor foi tornar o ensino ainda mais dinamico,
atrativo e palpavel para o aluno. No presente trabalho buscou-se analisar o uso de
metodologias ativas com auxilio da realidade aumentada para o desenvolvimento de praticas
mais autdbnomas e estimulantes para os estudantes de ciéncias dos anos finais do Ensino
Fundamental. Para a realizacdo da presente pesquisa aplicou-se a metodologia rotagcdo por
estacbes e em uma das estacbes o emprego da realidade aumentada. Sendo abordado
contetdos de ciéncias nas trés unidades teméticas da Base Nacional Curricular: Terra e
Universo; Matéria e Energia; Vida e Evolucdo nos anos finais do ensino fundamental. Assim,
a utilizacdo da realidade aumentada, pode proporcionar um estimulo ao trabalho em equipe,
cooperacdo mutua e uma aprendizagem reflexiva e ativa sobre 0s conceitos tedricos abordados
em sala de aula; além de proporcionar um aprendizado mais concreto dos contetdos de maior
abstracéo.

Palavras-chaves: Realidade Aumentada. Metodologias ativas. Ensino de Ciéncias.

ABSTRACT

The return to face-to-face teaching after months in remote teaching has become challenging
for teachers. In this perspective, in addition to the gaps suffered by the system that did not
provide equity for all, the student also changed. The teacher's challenge was to make teaching
even more dynamic, attractive, and palpable for the student. In the present study, we sought
to analyze the use of active methodologies with the aid of augmented reality for the
development of more autonomous and stimulating practices for science students in the final
years of elementary school. To carry out this research, the rotation by stations methodology
was applied, and in one of the stations the use of augmented reality. Science content in the
three thematic units of the National Curriculum Base were addressed: Earth and Universe;
Matter and Energy; Life and Evolution in the final years of elementary school. Therefore, the
use of augmented reality can provide a stimulus to teamwork, mutual cooperation and a
reflective and active learning about the theoretical concepts discussed in the classroom; in
addition to providing a more concrete learning of content of higher abstraction.

Keywords: Augmented Reality. Active Methodologies. Science Teaching.
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1. INTRODUCAO

Sabe-se que a sociedade mudou e o campo educacional segue as mudancgas da mesma.
O mundo ‘poés-pandemia’ nos fez refletir a acdo docente e o espago escolar convencional. Este
Gltimo passou a ser dentro de nossas casas sendo realizado com o auxilio de uma ferramenta

tecnoldgica e acesso a rede internacional de computadores, a Internet.

Os avancos da tecnologia no sentido de levar a utilizacdo de ferramentas didaticas
inovadoras, proporcionando mudancgas nos processos de ensino e de aprendizagem junto aos
professores e alunos torna-se mais rotineiro no ambito educacional e potencializado pela volta

a presencialidade apés o periodo de ensino remoto.

Com os avancos tecnologicos varias sdo as transformacdes que vem repercutindo nos
diferentes segmentos da sociedade e nédo diferente no campo da educacéo, as tecnologias
digitais cada vez mais, tornam-se essenciais as praticas pedagogicas, bem como a adogdo de
formas alternativas para o alcance dos objetivos de ensino e aprendizagem que atendam as
demandas da sociedade contemporanea (OBREGON, BRAGA e FILHO, 2015, p.1).

Partindo para os Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), onde o0 nome dessa
etapa ja aborda a relevancia para a formacédo intelectual dos nossos estudantes ao longo do seu
percurso estudantil. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais
(BRASIL, 1997), o ensino de ciéncia permite introduzir e explorar as informacdes
relacionadas aos fenbmenos naturais, a saude, a tecnologia, a sociedade e ao meio ambiente,

favorecendo a construcdo e ampliacdo de novos conhecimentos.

Corroborando, Bizzo (2009) explica que o ensino de Ciéncias constitui uma das vias
que possibilita a compreensédo e o entendimento do mundo, contribuindo para a formacéo de
futuros cientistas. O autor supracitado enfatiza que o ponto crucial da agdo docente “[...] €
reconhecer a real possibilidade de entender o conhecimento cientifico e a sua importancia na
formacdo dos nossos alunos uma vez que ele pode contribuir efetivamente para a ampliacdo
de sua capacidade” (BIZZO, 2009, p. 15-16).

A base para a area de Ciéncias da Natureza bate na tecla do letramento cientifico
(também conhecido como alfabetizacdo cientifica), definindo que a ciéncia deve ser usada

como ferramenta de atuac@o no e sobre o mundo.

Nessa perspectiva, o uso de metodologias ativas “baseia-se em formas de desenvolver

0 processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condic¢des de



solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em
diferentes contextos” (BERBEL, 2011, p. 29). Entre as metodologias ativas do ensino hibrido
estar a rotacdo por estacdo. A rotacdo por estacdes € uma metodologia em que os estudantes
sdo organizados em diferentes grupos, cada um com uma tarefa diferente, de acordo com os
objetivos do professor. A ideia € que cada grupo rotacione por entre as atividades

(algumas online e outras ndo) para que experimentem as diferentes formas de aprender.

Essa metodologia tornou-se um aporte pedagogico ap6s o retorno da presencialidade
para o ensino de Ciéncias, nas turmas de 6° ano ao 9° ano, Anos Finais do Ensino Fundamental,
Itapiina-CE como um subsidio pedagdgico, pois ela contempla os diferentes estilos de
aprendizagem dos estudantes e ajuda-os a melhorar a compreensédo dos conceitos abordados
pelos objetos de aprendizagem estudados na sala de aula. Além disso, essa metodologia
estimula uma aprendizagem colaborativa onde os estudantes discutem/debatem, incita a
pesquisa e se envolverem com determinado conteddo, melhorando o engajamento dos

mesmaos.

A partir da resolucéo e obrigatoriedade da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
o ensino de Ciéncias, visto como darea, area de Ciéncias da Natureza deve garantir o
desenvolvimento de competéncias especificas ao longo do percurso no ensino fundamental.
Segundo a BNCC (BRASIL, 2017), a area de Ciéncias da Natureza deve garantir o
desenvolvimento de oito competéncias especificas, entre elas “avaliar aplicagdes e
implicac@es politicas, socioambientais e culturais da ciéncia e de suas tecnologias para propor
alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do
trabalho” e “agir pessoal ¢ coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza para tomar decis@es frente a questdes cientifico-tecnoldgicas e socioambientais e a
respeito da saude individual e coletiva, com base em principios éticos, democréaticos,

sustentaveis e solidarios”, tratando a disciplina de ci€ncias como algo aplicavel na sociedade.

Sabe-se que os contetdos da area de Ciéncias da Natureza, por vezes, sdo abstratos e
de dificil compreensdo dos estudantes e por meio da Augmented reality (A.R) ou Realidade
Aumentada (R.A) utilizando aplicativos como: Quiver; Augmented Class v.05; AR Solar
System; Fectar e RappChemistry podem representar ferramentas contributivas para praticas
mais ‘palpaveis’ nas metodologias dos docentes em classe, favorecendo a aprendizagem ativa

dos educandos no Ensino Fundamental Anos Finais.
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Diante desse contexto, a presente pesquisa visou analisar o emprego da realidade
aumentada como ferramenta contributiva, na metodologia ativa - rotacdo por estagdes, no
ensino de ciéncias para 0s anos finais do Ensino Fundamental, assim tentando potencializar o
processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, no retorno presencial, de uma Escola de
Ensino Infantil e Fundamental do municipio de Itapitna, em aulas de ciéncias e propiciar aos

discentes um aprendizado motivador e dindmico acerca da tematica.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Ensino e Aprendizagem em Ciéncias da Natureza

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) as praticas pedagogicas de
Ciéncias da Natureza devem se basear em métodos que promovam nos estudantes a

investigacao e averiguacao de fatos.

Devem ser ensinadas e baseadas na investigacdo e atividades experimentais sendo
dividida em trés Unidades teméticas, Terra e Universo, Vida e Evolucio e Matéria
e Energia, onde os conteldos, chamados de objetos de aprendizagem, sao
selecionados conforme a compatibilidade de critérios para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades” (BRASIL, 2017).

Chama-se de “competéncias” aquelas ferramentas fundamentais que estdo em
conjunto com o pensamento cientifico. Estas competéncias tém a ver com o aspecto
metodolégico da ciéncia (CABRAL, 2005).

O Ensino de Ciéncias da Natureza deve ser continuo e estimulado desde as primeiras
etapas da Educacdo Escolar para que, ao completar a etapa dos Anos Finais do Ensino
Fundamental, “o aluno possa compreender conteudos de grande abstragdo como o ‘mundo
atdbmico’, processos celulares, genoma humano, galéxias, entre outros” (ALVES-
MAZZOTTI; GEWANDSZNAJDER, 1998).

Por isso, desde os primeiros anos, quando apenas conceitos relacionados ao
conhecimento do corpo, formas, higiene etc., deve-se estimular o método cientifico, a
curiosidade e investigacdo para a promocao da aprendizagem ativa do aluno. Assim, “através
da apropriagdo e compreensdao dos significados que as Ciéncias Naturais apresentam” as
criangas ja iniciam a construgdo de conceitos sobre o ambiente em que estdo inseridas.
(GELLON et al., 2005)

(13

Assim, o Ensino de Ciéncias da Natureza deve ter como compromisso “o
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desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a capacidade de compreender e
interpretar o mundo (natural, social e tecnologico), mas também de transforma-lo com base
nos aportes tedricos e processuais das ciéncias” (BRASIL, 2017). Sendo também importante

que “o professor respeite o que o aluno ja traz de conhecimento, ou seja, sua cultura

prevalente” (DELIZOICOV, ANGOTTI e PERNAMBUCO, 2009).

2.2 A Aprendizagem em Ciéncias por investigacdo

Para o desenvolvimento do processo cientifico organiza-se a as unidades tematicas e
os objetos de aprendizagem em quatro eixos estruturantes do conhecimento cientifico sendo
que o primeiro eixo enfatiza o “saber sistematizado em leis, teorias e modelos” da ciéncia
(BRASIL, 2017). O segundo eixo, por sua vez, possibilitaria “as relagdes entre os contetidos
conceituais de Ciéncias da Natureza e o desenvolvimento historico da ciéncia e da tecnologia”
(IDEM). O terceiro eixo evidencia “a dimensdo do saber fazer, proporcionando-se aos
estudantes uma aproximag¢ao com os modos de producdo do conhecimento cientifico”
(IDEM). Por fim, o quarto eixo da énfase ao “dominio das linguagens especificas das Ciéncias
da Natureza” (IDEM).

E, neste sentido, cabe a escola e ao professore oportunizar aulas praticas, nas quais o
objetivo é envolver os alunos no aprender (KRASILCHIK e CUNHA, 2009). Portanto, ndo
basta dominar “os contetidos do componente curricular Ciéncia, para que realmente 0S alunos
aprendam, sdo necessarios outros conhecimentos por parte do professor” (ROCHA e NETO,
2010).

Além disso, “o processo investigativo deve ser entendido como elemento central na
formacgédo dos estudantes, em um sentido mais amplo, e cujo desenvolvimento deve ser
atrelado a situacdes didaticas planejadas ao longo de toda a educagdo basica” (SASSERON,
2018). A contextualizacdo, interdisciplinaridade, competéncias e habilidades devem estar
conectadas a pratica docente.

Esse modelo, conhecido como ensino por investigacdo, baseia-se na integracdo de ambas
as dimensbes da ciéncia: a de produto e a de processo e na implementacdo do método
investigativo na sala de aula (GELLON et al., 2005).

Sendo o Ensino de Ciéncias repensando ndo apenas como teorias e conteddos
programaticos que devem ser passados aos discentes. E essencial se pensar no professor ndo

apenas como
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Transmissor de conhecimentos, em que predominem apenas aulas expositivas,
memorizagdo, questiondrios e tarefas acriticas, mas sim que preponderem atividades
investigativas, voltadas para a problematizagdo, para a busca de soluces, para a
pesquisa, enfim, atividades que mobilizem o aluno para a aprendizagem
(DELIZOICOV, ANGOTTI e PERNAMBUCO, 2009).

2.3 Metodologias Ativas de Aprendizagem

Paulo Freire (1996) apresentou em sua teoria, tracos muito marcantes e carateristicos
das metodologias ativas, sendo na sua concepcdo o aprender por desafio e resolugdo de
problemas pelo conhecimento prévio pertencente ao estudante, evidenciando a importancia da
autonomia do estudante para uma aprendizagem mais eficaz.

Ao abordar esta questdo, Novoa (2000) ressalta que o professor, ao deslocar a atencao
exclusiva dos saberes que ensina para as pessoas a quem esses saberes vao ser ensinados, sente
a necessidade imperiosa de refazer uma reflex&o sobre o sentido do seu trabalho. Para o autor,
seria necessario que essa reflexdo tivesse, simultaneamente, uma dimensdo individual
(autorreflexdo) e uma dimensao coletiva (reflexdo compartilhada).

Ja em Freire (1996), a acdo de problematizar enfatiza a praxis, na qual o sujeito busca
solugdes para a realidade em que vive e o torna capaz de transforma-las pela sua prépria acéo,
ao mesmo tempo em que se transforma.

Um dos grandes desafios atuais do ensino de ciéncias nas escolas de nivel fundamental
e médio é construir uma ponte entre o conhecimento ensinado e 0 mundo cotidiano dos alunos
que é tdo enfatizado na Base Nacional Comum Curricular.

Na visdo de que alunos e professores se encontram em constante processo de
interacdo, vale ressaltar que repensar ou modificar o papel de um, implica em rever o papel
do outro. Assim, o papel do aluno também passara por um processo de transformacéo, ele
deixa de ser subestimado para se tornar um aluno ativo e participativo no processo de
construcdo de conhecimento.

A inclusdo de préticas que possibilitem o aluno vivenciar nos diferentes contextos de
determinado objeto de aprendizagem como experimentos simples nas aulas, gamificagéo,
realidade aumentada, cultura maker podem ser decisivos para estimular os estudantes a adotar
uma atitude mais empreendedora e a romper com a passividade que, em geral, lhes ¢
subliminarmente imposta nos esquemas tradicionais de ensino.

As metodologias ativas tornam-se cada vez mais popular nas praticas pedagogicas.
Segundo Berbel (2011), as metodologias ativas sédo na verdade algumas possibilidades, uma

vez que elas ndo representam um pacote de ideias fechadas e passiveis de replicacdo de uma
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forma geral em todos os contextos e situacdes escolares, mas pode considerar que, trata-se de
um conceito, de uma espécie de técnica de trabalho que deve ser construida e planejada, de
acordo com as necessidades dos estudantes devendo ser um processo dindmico.

Dentre as metodologias ativas destaca-se a: (a) aprendizagem baseada por projeto
(PBL) em que “o docente apresenta um problema préximo do real ou simulado elaborado por
expertises na area do conhecimento, com temas fundamentais que oportunizem o preparo do
estudante para atuar na vida profissional” (BERGMANN e SAMS, 2012); (b) sala de aula
invertida ou Flipped Classroom que para Valente (2014), como “uma forma de e-learning,
em que os conteldos e as instrugdes sdo estudados de maneira on-line antes da aula presencial,
onde se realizam atividades praticas como resolucdo de problemas e projetos, discussdo em
grupo, dentre outros” (PAVANELO e LIMA, 2017); (¢) gamifica¢do “pode ser usada para
desenvolver habilidades, alterar comportamento e aprimorar a vida das pessoas” (BURKE,
2015); (d) a rotacdo por estacdes é uma técnica que € baseada em criar diferentes ambientes
dentro da sala de aula e formar uma espécie de circuito, permitindo que os estudantes abordem
determinado conteudo de diferentes maneiras.

A aprendizagem que envolve a auto-iniciativa, alcangando as dimensdes afetivas e

intelectuais, torna-se mais duradoura e sélida para os estudantes.

2.4 Realidade Aumentada aplicada a educacao

A Realidade Aumentada teve seu primeiro registro datado de 1962, com o cineasta
Morton Heilig, por meio de um simulador de motocicleta, denominado Sesorama, onde o
usuario em um ambiente de tecnologia multissensorial, envolvia-se com recursos visuais,

auditivos, de vibracao e cheiro, conforme Anami (2013).

A Realidade Aumentada “[...] consiste em inserir elementos virtuais em cenas reais,
de modo que eles possam coexistir sem que seja notado qual é o virtual e qual o real. Além
disso, o usuario podera interagir em tempo real com os objetos reais e virtuais.” (SILVA et
al. 2012, p.1).

Diante desse contexto, essa ferramenta pode potencializar conceitos abordados na area
de Ciéncias da Natureza e ser empregada para a educacdo. Existem algumas formas de
utilizacdo da Realidade Aumentada capazes de desencadear bons frutos do aspecto ensino-

aprendizagem.
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Para Cardoso et al. "[...] uso da Realidade Aumentada em auxilio a Educacédo além de
tornar os discentes (idosos) mais motivados proporcionaram uma maior interacao entre estes
e os conteidos e novas tecnologias educacionais” (CARDOSO et al. 2014, p.338).

Neste sentido, a RA torna-se um meio de complementar o mundo real em vez de
substitui-lo, permitindo assim a existéncia de um recurso produtivo para o campo pedagdgico.

Segundo Cardoso et al. (2014), o funcionamento de uma aplicacdo de RA se da atraveés
de um posicionamento realizado com um marcador no campo de atuacdo da camera, de modo
que esta identifique a simbologia e em seguida a transmita a um software, que € responsavel
pela interpretacdo e geracdo do objeto virtual. O software devidamente programado deve
retornar um objeto virtual em sobreposicdo ao marcador em algum dispositivo de saida, seja
ela televisdo, monitor, ou até mesmo, um Datashow. O marcador ¢ uma figura previamente
cadastrada no sistema de RA, que ao ser impressa e inserida fisicamente diante de uma camera
possibilita a comunicagdo desta com um software responsavel por mostrar a imagem ao
usuario.

Portanto, as combinacdes de fatores podem proporcionar aos estudantes um ensino
mais palpavel, concreto e dindmico tornando o processo de ensino aprendizagem mais
inovador, prazeroso e autbnomo.

Para Anami (2013), os sistemas de RA atribuem-se trés propriedades, sendo elas: “a
combinacéo de objetos reais e virtuais em um ambiente real, a execu¢do em tempo real com
interatividade, além do alinhamento dos objetos reais e virtuais entre si.”

No que diz respeito as propriedades que podem facilitar a insercdo da tecnologia de
RA nas préaticas de ensino-aprendizagem, a autora aponta o fato de suportar que ocorra uma
ligacdo direta entre os ambientes reais e virtuais, permite ainda a manipulacdo de objetos
através da representacdo de uma interface tangivel do mundo real, e oferece uma transicdo

sutil entre realidade e virtualidade.

3 METODOLOGIA

A metodologia € o método da pesquisa, 0s passos feitos para a obtencdo de resultados
sendo o ‘passo’ relevante para aprofundamento e averiguacdo de hipdteses que foram
levantadas. Assim, para a realizac¢do da pesquisa a metodologia (quadro 1) foi escolhida para
ser desenvolvida, conforme os resultados a serem observados e obtidos da mesma. Sendo
considerado a natureza, aos objetivos, a abordagem e aos procedimentos sendo de carater

descritiva e exploratoria.
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Dessa forma, a pesquisa procurou permitir uma familiarizacdo das caracteristicas de
experiéncias pedagodgicas, com o uso da RA na rotacdo por estacOes, realizadas na escola
Rufino Sousa Barros, na localidade de Lagoas, interior de Itapitna, uma cidade localizada no

sertdo central do Ceara.

Quadro 1 — Aspectos gerais da metodologia

Fator considerado Tipo de pesquisa
Quanto a natureza Pesquisa Aplicada
Quanto aos objetivos Pesquisa Exploratoria
Quanto a abordagem Pesquisa qualitativa
Quanto aos procedimentos Pesquisa de campo

Fonte: Proprio autor, 2021.

Silveira e Gerhardt (2009, p. 35) descreve a pesquisa como sendo aquela que se “objetiva em
gerar conhecimentos para aplicacdo préatica, dirigidos a solucdo de problemas especificos;
além de envolver verdades e interesses locais.”

No que diz respeito aos objetivos foi classificada em exploratéria, sendo definida por
Gil (2007) como uma pesquisa que “proporciona maior familiaridade com o problema, com
vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipéteses. Envolvendo: (a) levantamento
bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreensao” (GIL, 1999).

E, o procedimento escolhido foi a pesquisa de campo, sendo denominada, por Fonseca
(2002), como sendo uma pesquisa que se caracteriza-se “pelas investigacdes em que, além da
pesquisa bibliografica e/ou documental, se realiza coleta de dados junto a pessoas, com 0
recurso de diferentes tipos de pesquisa (pesquisa ex-post-facto, pesquisa-acdo, pesquisa
participante, etc.)”.

Por fim a metodologia quanto a abordagem, ela desenvolveu-se por meio qualitativa,
sendo assim, “empregado uma valoracdo dos resultados” (DEMO, 1996); preocupando-se
com “os aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, a compreensao e a explicagao

da dindmica das relages sociais s&o o centro da pesquisa” (KOCHE,1997).

As caracteristicas da pesquisa qualitativa sdo: objetivacdo do fendmeno;
hierarquizacédo das a¢Oes de descrever, compreender, explicar, precisdo das relagdes
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entre o global e o local em determinado fenémeno; observéancia das diferencas entre
o mundo social e 0 mundo natural; respeito ao carater interativo entre os objetivos
buscados pelos investigadores, suas orientagdes tedricas e seus dados empiricos;
busca de resultados os mais fidedignos possiveis; oposicdo ao pressuposto que
defende um modelo Unico de pesquisa para todas as ciéncias (SILVEIRA;
GERHARDT, 2009, p. 32).

Apdbs a definicdo dos aspectos gerais da metodologia da pesquisa iniciou-se 0
levantamento bibliografico por meio de acesso a Internet e bibliografias existente para subsidiar
as praticas do objeto da pesquisa a RA aplicada na rotagao por estacoes.

E importante ressaltar que o trabalho desenvolvido utilizou uma metodologia ativa,
rotacdo por estacbes de aprendizagem, onde inseriu-se a realidade aumentada, propiciando ao
estudante as diferentes vivéncias com o objeto de estudo da aula. Essa metodologia ativa consiste
em criar uma espécie de circuito dentro da sala de aula em que cada uma das estagdes deve propor
uma atividade diferente sobre 0 mesmo tema central - a0 menos uma das paradas deve incluir
tecnologia digital. A ideia € que os estudantes sejam divididos em pequenos grupos e fagam um
rodizio pelos diversos pontos.

Vale destacar que o trabalho em cada estacdo deve ser independente das outras. Ou seja,
precisa ter comego, meio e fim, sem exigir um exercicio prévio para sua compreensdo. Assim,
como cada grupo vai comecar em uma estacao diferente e circular a partir dela, é preciso que o0s
grupos sejam capazes de resolver cada desafio isoladamente.

ApoOs varias pesquisas em sites, realizacdo de cursos online, socializagdo em grupos de
estudos acerca do assunto e testes realizou-se a escolha dos materiais que seriam usados para a
aplicacdo da RA em sala de aula, considerando dois fatores: (a) a relagdo com o objeto de
aprendizagem abordado; (b) a acessibilidade do material. Essas considera¢Ges foram importantes
para a identificacdo dos softwares a serem utilizados. Assim, para as praticas pedagogicas da
pesquisa em questdo utilizou-se os seguintes aplicativos (Figura 1): Augmented Class v.05;
AR Solar System; Quiver, Fectar e RappChemistry.

Figura 1 — Icone dos aplicativos escolhidos para as praticas pedagogicas

90/

K, \
Auvgmented Class!

Augmented Class AR Solar System Quiver Fectar RappChemistry

v.05

Fonte: Proprio autor, 2021.



17

Dentro do cenério apresentado, a pesquisa foi iniciada em outubro/2021, més em que

as aulas presenciais foram retomadas e percorreu até meados de novembro, conforme a

abordagem metodoldgica do objeto de aprendizagem estudado, descrita no organograma 1.

As etapas dos procedimentos metodoldgicos estdo descritas no organograma (Figura 2):

Figura 2 — Organograma da abordagem pedagdgica para execucao da metodologia

Explanagdo do conteudo
e averiguacdo dos
conhecimentos prévios
dos estudantes

Estudo por meio do livro
didatico e materiais de
apoio sobre o objeto de

aprendizagem

Aplicacéo da
metodologia ativa:
Rotacéo por estagdes de
aprendizagens

|

v

Aplicacdo da Realidade
Aumentada em uma das
estacoes de
aprendizagem

Sondagem da
aprendizagem por meio
de questionario e testes

Fonte: Proprio autor, 2021.

Quanto as atividades, foram realizadas com as turmas de 6° ano ao 9° ano dentro das

aulas semanais da area e a metodologia aplicada ao objeto de aprendizado estudado no

momento, descrito a seguir no Quadro 2.

Quadro 2 — Descricdo dos objetos de aprendizagem, unidade tematica, turmas e o
software de RA escolhido para ser aplicada

uma esfera em
movimento;
Capitulo 06 - A
célula

Vida e evolugdo

Objeto de | Unidade Tematica | Turma Software de RA
Aprendizagem utilizada
Capitulo 05 — Terra: | Terra e Universo; 6° ano Quiver; AR

Solar System

Capitulo 03 -
Ecossistemas
terrestres: Poriferos e

Vida e Evolucao 7°ano

Fectar
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Cnidarios

Capitulo 05 — Sistema | Terra e Universo 8°ano AR Solar System

solar, Terrae Lua

Capitulo 06 — Atomos | Matéria e Energia | 9° ano Augmented

e elementos quimicos Class v.05;
RappChemistry

Fonte: Proprio autor, 2021.

A rotacgdo por estacdes de aprendizagem foi executada com a divisdo dos alunos em
trés grupos onde cada estacdo eles teriam o contato diferente com o contetdo. A primeira
estacdo seria mais tedrica envolvendo resolucdo de questbes do livro didatico; A segunda
estacdo seria uma gamificacdo (virtual ou ndo) do conteldo e a terceira estacdo seria
empregada a realidade aumentada.

O uso de cada aplicativo foi empregado conforme o objetivo da aula de cada contetdo
estudado. No 6° ano, foi empregado AR Solar System que permite o estudante visualizar o
movimento dos planetas em suas Orbitas por meio de um marcador e o Quiver permitiu
visualizar a ampliagdo das células: animal e vegetal que foram anteriormente, pintadas pelos
estudantes e estudadas as suas partes.

Fotografia 1 — Atividade na turma do 6° ano

Fonte: Proprio autor, 2021.

No 7° ano, o software escolhido foi o Fectar que cria dentro do ambiente real a realidade
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aumentada, no caso em questdo o fundo do mar; possibilitando aos estudantes a visualizagéo

dos poriferos e cnidarios, entre outros animais.

Fotografia 2 — Atividade na turma do 7° ano

Fonte: Proprio autor, 2021.
No 8° ano, novamente utilizou-se 0 AR Solar System para que verificassem o
movimento de rotagdo e translacao.

Fotografia 3 — Atividade na turma do 8° ano

Fonte: Proprio autor, 2021.
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Por fim, a turma de 9° ano, utilizou-se dois aplicativos de RA Augmented Class v.05
onde os discentes puderam entender a formacéo da dgua por meio da projecao da realidade
aumentada com o uso de marcadores e RappChemistry onde possibilitou o estudo das camadas
eletrbnicas, movimentos dos elétrons e compreenséo periddica dos elementos quimicos.

Fotografia 5 — Atividade na turma do 9° ano

o ~3
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Fonte: Proprio autor, 2021.

Vale ressaltar também que todas as atividades foram realizadas seguindo o0s
protocolos de seguranca contra a COVID-19, como o uso de mascaras e alcool 70 e gel.

Como os questionarios sdo muito Uteis para recolher informacdes essa foi a coleta de
dados utilizada para que estas técnicas fossem analisadas pelos discentes. Este foi respondido
por 52 estudantes do turno tarde. Os pontos abordados foram: Awvaliagdo docente;
Autoavaliacdo; Avaliacdo do componente curricular; Avaliagdo da metodologia e uma

pergunta de carater aberto sobre as quais os resultados estardo dispostos a seguir.

3.1 Avaliagéo docente

Esse topico foi colocado para analisar acerca da praxis docente sendo 0s seguintes
pontos: (a)dominio do conteudo; (b)organizacdo do roteiro de praticas; (c)metodologia
abordada e (d)motivacdo. Os alunos deveriam responder agregando qualificacdo:

insatisfatorio, ruim, regular, bom e 6timo para cada um dos pontos observados.
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3.2 Autoavaliacdo

O outro tépico foi a autoavaliacdo sendo ressaltados os pontos: (a)atencao;
(b)motivacdo; (c)conhecimento prévio; (d)participacdo. O fator motivacdo foi colocado
propositalmente, pois um dos problemas apresentados no percurso docente de muitas escolas
é a ndo motivacao do estudante em assistir e participacdo das aulas presenciais. Tal fato tem
como consequéncias faltas, desinteresse e até mesmo alunos dormindo em sala de aula.

3.3 Avaliacédo do componente curricular

Sobre o entendimento da disciplina sem levar em consideragdo a metodologia aplicada
e levando em consideracdo a abordagem adotada pelo docente: (a)dificil compreenséo; (b)facil
compreensdo. Essa questdo teve como objetivo de comparacdo de possiveis fatores
problematicos que sdo fundamentais para o bom desenvolvimento da metodologia.

3.4 Avaliacéo da metodologia

Vocé considera que a metodologia ajudou na sua compreensdo sobre o conteudo? ()
sim; () ndo. Sabe-se que para o bom funcionamento da metodologia, a organizacdo do roteiro
aplicado na sala de aula é fundamental para a aprendizagem. A pergunta foi feita com o intuito
de compreender a acdo pedagogica na concepgdo dos estudantes e para que 0s proximos
planejamentos fossem de encontro com as expectativas dos alunos.

Como a metodologia de ensino foi extremamente diferenciada das demais disciplinas
que os alunos costumavam a ter teve-se grande aceitacao e pedidos de repeticdo da prética.

Os resultados obtidos nos topicos 4.1; 4;2; 4.3 e 4.4 com a aplicacdo desse questionario
encontram-se descritos quadro 3, a seguir.

3.5 Avaliacdo da Aprendizagem

Com o objetivo de se ter uma nocdo mais clara da satisfagdo ou ndo dos alunos em
relacdo a aprendizagem do determinado objeto de aprendizagem estudado em Ciéncias foi
colocada a questdo (5): Como vocé analisa sua aprendizagem com aulas mais expositivas ou
aulas onde vocé estudante é mais ativo, como por exemplo, utilizando a realidade aumentada

na rotacdo por estagoes?



4 RESULTADO E DISCUSSAO

Com base no que foi exposto sobre os topicos abordados segue os resultados, quadro

3.

Quadro 3 — Resultados das avaliagdes pelos discentes
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Quanto a avaliacao docente

Quesitos analisados

Percentual

Dominio do contetddo

Insatisfatorio: -
Ruim: -
Regular: -
Bom: -

Otimo: 100%

Organizacao do roteiro de préaticas

Insatisfatorio: -
Ruim: -
Regular: -
Bom: 9,61%
Otimo: 90,38%

Metodologia abordada

Insatisfatorio: -
Ruim: -
Regular: 9,61%
Bom: 23,07%
Otimo: 67,30%

Motivacao

Insatisfatério: -
Ruim: -
Regular: 9,61%
Bom: 23,07%
Otimo: 67,30%

Autoavaliacdo

Atencéo

Insatisfatorio: sem percentual (0,00%)
Ruim: 3,84%

Regular: 23,07%

Bom: 28,84%

Otimo: 32,69%

Motivacao

Insatisfatorio: sem percentual (0,00%)
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Ruim: sem percentual (0,00%)
Regular: (0,00%)

Bom: 13,46%

Otimo: 86,53%

Conhecimento prévio

Insatisfatorio: 3, 84%
Ruim: 9,61%
Regular: 57, 69%
Bom: 19,23%
Otimo: 9,61%

Participacéo

Insatisfatorio: sem percentual (0,00%)
Ruim: sem percentual (0,00%)
Regular: 3, 84%

Bom: 86,53%

Otimo: 9,61%

Avaliacdo do componente curricular

Dificil compreensdo: 57,69%

Facil compreenséo: 42,31%

Avaliacéo da metodologia

Vocé considera que a metodologia ajudou na

sua compreensao sobre o conteido?

Sim: 96,15%
Nao: 3,85%

Fonte: Proprio autor, 2021.

As respostas dadas a questdo aberta foram analisadas A seguir, apresenta-se a

porcentagem em que cada resposta aparece nas sugestoes.

(1) Elogios a metodologia: ocorreu em 96,15% das respostas.

(2) Gostou da metodologia: ocorreu em 100% das respostas.

(3) Dificuldade de adaptacdo a nova metodologia: ocorreu em 5,7% das respostas.

Esses alunos se sentiram desconfortaveis no inicio do trabalho, mas com o passar das aulas

conseguiram se adaptar a nova estrutura das aulas.

(4) Sentir muito motivado a aprender por meio dos ‘desenhos se movendo’: ocorreu

em 96,15% das respostas.

N&o é raro discussdes entre os estudantes sobre os problemas das aulas meramente

expositivas, ndo é raro também encontrar estudantes presentes, mas literalmente dormindo em

sala de aula, ou seja, desmotivados.
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Quanto as respostas fechadas, ao analisar o trabalho docente mostrou-se que a
metodologia abordada e a motivacdo foram apontadas por muitos dos discentes atingindo o
percentual de 67,30% como 6timo. Isso demonstra que a conexao entre o docente e discente
é relevante e que a aplicacdo de alguma novidade deve ser motivada pelo docente para que o
estudante sinta-se ‘chamado’ para a agao.

Quanto as respostas referentes a autoavaliacao, considero de fundamental relevancia,
pois o foco é, justamente, o aluno. E, este demonstrou-se motivado, atento e participativo
durante as agdes das atividades. Além da aprendizagem colaborativa feita nos grupos
formados para as atividades, o estimulo visual promovido pela realidade aumentada na estagdo
de R.A. foi um dos fatores que mais contribuiram para que os alunos se aprofundassem no
contetdo mesmo que visto, por muitos, de dificil compreenséo e, pela metodologia utilizada

pode-se romper ‘barreiras’ de pré-denominacgdes acerca do conteudo abordado.

5 CONSIDERACOES FINAIS
Ao realizar as atividades da rotacdo por estacOes de aprendizagem inserindo a

realidade aumentada nas praticas pedagogicas pode-se perceber uma maior interagdo dos
alunos com o objeto de aprendizagem em questdo. Além da realidade aumentada empregada
em uma das estacbes de aprendizagem, a propria metodologia trouxe aproximacgdo e
aprendizagem colaborativa, significativa e concreta aos estudantes.

Por meio do emprego da RA e os materiais escolhidos verificou o potencial da RA
para 0 ensino nas escolas, enfatizando que o software de RA citados trazem uma série de
recursos importantes pela sua interface gratuita e material em portugués, em que é capaz de
atrair professores e profissionais, para que possam utilizar nos espagos educacionais, enquanto
visam por recursos didaticos que irdo contribuir com a melhoria do ensino e da aprendizagem
entre professor e aluno, com o auxilio da tecnologia, sendo que apenas o software Fectar
necessita de internet para ser aplicado dos escolhidos para serem avaliados.

Quanto aos estudantes, estes, além da ‘admiracdo’ pela ‘magica’ dos cards
(marcadores) e da realidade aumentada com o auxilio apenas do celular e um pedaco de papel
remeteu neles mais empolgacao as teméticas das aulas e melhor compreenséo de conteudos
abstratos do ensino de ciéncias, como o movimento dos planetas e a formacao de moléculas.

A organizacdo de atividades diferenciadas que promovam mais interatividades entres

os discentes, entre os discentes e o professor; discentes e 0 componente curricular trazem mais
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engajamento e incita a pesquisa mais aprofundada pelos discentes em horas de sala de aula e
extraescolar.
Ressalta-se a importancia e a caréncia de atencdo para mais pesquisas dessa natureza,

nessa etapa basilar do ensino e imprescindivel no desenvolvimento intelectual dos estudantes.
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APENDICE A

O questionario a seguir foi entregue aos alunos em sala de aula para avaliacdo das praticas
vivenciadas pelos menos acerca da rotacao por estacdes de aprendizagem mediada pelo uso
da realidade aumentada.

Avaliacao docente

Quanto ao seu professor de Ciéncias, como vocé o avalia em relagdo aos topicos abaixo.

I- Dominio do conteudo

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

Il — Organizacdo do roteiro de praticas

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)étimo

I11 - Metodologia abordada

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

IV — Motivacao

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

Autoavaliagdo

Quanto a vocé, estudante, no periodo das aulas como se avalia em relagdo aos topicos abaixo.
I- Atencéo

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

Il — Motivacao

a) insatisfatdrio; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

[11 - Conhecimento prévio

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

IV — Participagéo

a) insatisfatério; (b)ruim; (c)regular; (d)bom; (e)6timo

Avaliacdo do componente curricular

Vocé considera que o componente curricular Ciéncias € um componente que possui?
(a)dificil compreensdo; (b)facil compreensao.

Avaliacao da metodologia

Vocé considera que a metodologia ajudou na sua compreensao sobre o contetdo?

() sim; () néo.

Avaliacdo da Aprendizagem

Como vocé analisa sua aprendizagem com aulas mais expositivas ou aulas onde vocé
estudante € mais ativo, como por exemplo, utilizando a realidade aumentada na rotacéo por

estacOes?



