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RESUMO

O presente artigo é produto do processo de pesquisa apresentado para submissao no
programa de Iniciagdo Cientifica da Universidade Presbiteriana Mackenzie para o ano letivo
de 2017/2018 na area de Educacao. A pesquisa na area da educacao, eixo TIC, tem o tema
cultura digital e recursos pedagogicos digitais que se propds abordar mais amplamente a
contextualidade histérica e cultural da Realidade Aumentada (RA) e da Realidade Virtual
(RV) dentro da perspectiva pedagdgica. Levantamos a problematica da utilizacdo da
Realidade Aumentada e Virtual como recurso potencializador no processo de ensino
aprendizagem, voltada para a formagéao dos professores e isso foi analisado com base em
pesquisas bibliogréaficas que sdo a base epistemoldgica e fundamentagéo para a analise dos
dados levantados nas aplicagbes de oficinas e questionarios e pesquisa de campo com
oficinas de projeto de extensdo que levamos para escolas publicas e para alunos (as) do
curso de Pedagogia. O processo de pesquisa foi muito importante, pois fez parte da
formacdo inicial de uma futura pesquisadora. O contato com as escolas e professores nas
oficinas comprovou a importancia de levar propostas pedagogicas com recursos digitais e o
papel da universidade em colaborar com a melhoria da qualidade das escolas publicas.
Outro ponto importante foi promover as reflexées junto os alunos (as) de Pedagogia sobre a
cultura digital e sua formac&o inicial.

Palavras-chave: Realidade Aumentada e Virtual. Formagéo de Professores. Cultura Digital.

ABSTRACT

This article is a product of the research process submitted for submission to the Scientific
Initiation program of University Presbiteriana Mackenzie for the 2017/2018 academic year in
the area of Education. The research in the area of education, TIC axis, has the theme of
digital culture and digital pedagogical resources that has been proposed to more broadly
address the historical and cultural contextuality of Augmented Reality (RA) and Virtual
Reality (VR) within the pedagogical perspective. We raised the problem of the use of
Augmented Reality and Virtual as a potential resource in the process of teaching learning,
focused on teacher training and this was analyzed based on bibliographical research that are
the epistemological basis and foundation for the analysis of data collected in the applications
of workshops and questionnaires and field research with extension project workshops that
we take to public schools and to students of the Pedagogy course. The research process
was very important because it was part of the initial training of a future researcher. The
contact with the schools and teachers in the workshops proved the importance of bringing
pedagogical proposals with digital resources and the role of the university in collaborating
with the improvement of the quality of public schools. Another important point was to promote
the reflections among the Pedagogy students about the digital culture and its initial formation.

Keywords: Augmented Reality and Virtual. Teacher training. Digital Culture.
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1. INTRODUCAO

O artigo apresentado € estudo da pesquisa desenvolvida para o programa de
Iniciacdo Cientifica na Universidade Presbiteriana Mackenzie com foco em educacgéo, sendo

a pesquisadora aluna do curso Pedagogia desde 02/2016.

A submissao do projeto para Iniciacdo Cientifica realizou-se em 05/2017 com aceite
em 07/2017. As orientacdes sob a supervisdo da profa. Dra. Claudia Coelho Hardagh do
Programa de pés-graduacdo Educacdo, Arte e Histéria da Cultura iniciou em 07/2007 e
passou a compor as producdes do grupo de pesquisa Convergéncia do Programa
Educacéo, Arte e Historia da Cultura (EAHC).

A escolha da subarea na educacgédo; Tecnologia Digital Informagcdo e Comunicagéo
(TDIC), se deu pela curiosidade em aprofundar os estudos sobre o impacto que a cultura
digital tem causado na sociedade contemporanea e, por consequéncia, na educacao e nas
praticas pedagogicas dos professores.

A Iniciacdo Cientifica coloca o aluno da graduagdo em contato com grupos de
pesquisa composto por professores pesquisadores, alunos de mestrado e doutorado que,
durante o periodo da pesquisa, se tornam parceiros de pesquisa e colaboram no processo

de amadurecimento tedrico e indica¢des de leitura

O tema, cultura digital e recursos pedagdgicos digitais, possui relevancia cultural,
pedagdgica e social, pois proporciona novas estratégias de ensino para aprendizagem em
consonancia com a cultura dos alunos da sociedade contemporanea. Foi nesse caminho
gue o projeto de iniciagdo cientifica se consolidou e parte da questdo problema: Como os
professores de EFI podem utilizar Realidade Aumentada (RA) / Realidade Virtual (RV) como
recurso pedagdgico computacional voltado para praticas pedagogicas da cultura digital e

aprendizagem dos alunos?

O recorte feito na area da educacéao, eixo TDIC, tem o tema cultura digital e recursos
pedagdgicos digitais que se propds abordar mais amplamente a contextualidade histérica e
cultural da RA e da RV dentro da perspectiva pedagogica, como artefato pedagdgico em
suportes smartphones, éculos 3D e Apps.

Lidke; André (2017) explicam sobre o processo de escolha do recorte que se afunila
conforme os pesquisadores tém contato com o loco, e que exploram as problematicas
levantadas pelos participantes.

Na maior parte dos estudos qualitativos, o processo de coleta se assemelha
a um funil. A fase inicial € mais aberta que o pesquisador possa adquirir
uma visdo bem ampla da situagéo, dos sujeitos, do contexto e das principais
questdes do estudo. Na fase imediatamente subsequente, no entanto,
passa a haver um esforco de “focalizagao” progressiva (Stake, 1981) do
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estudo, isto e, uma tentativa de delimitacdo da problematica focalizada,
tornando a coleta de dados mais concentrada e mais produtiva. (LUDKE;
ANDRE, 2017, p.54).

O tema tecnologia digital computacional voltado para a educacéo é indispensavel na
escola contemporanea devido a dissemina¢do de recursos tecnoldgicos nbmades por parte
de alunos, como, celulares, tablets, notebooks em seu cotidiano. Isso mostra que é
necessario levar para a escola, como recursos didaticos os novos artefatos computacionais
como a RA e RV e desmistificar as dificuldades para praticas pedagdgicas com esses

artefatos e disseminar o acesso para professores da educacgéo publica.

A RA e RV sao tecnologias com interface diferente de outros objetos virtuais, pois
tenta reproduzir para o “real” situagdes e imagens para serem estudadas por alunos e
professores em sala de aula. Esses recursos com a metodologia apropriada propiciam ao

aluno a simulagao do real, aproxima os contetidos escolares realidade concreta.

A proposta esta centrada nas possibilidades de insercao deste artefato digital nas
aulas de diversas disciplinas do curriculo para os professores em formacao continuada.

Levantamos 0s seguintes objetivos:

1. Apontar e descrever o potencial da Realidade Aumentada (RA) E

Realidade Virtual para uso pedagogico no Ensino Fundamental e Ensino Médio;

2. Analisar o potencial pedagdégico da RA/RV pode colaborar para o processo

de aprendizagem e constru¢éo do conhecimento escolar de forma ludica;

3. Perceber a importancia da formacao do professor, inicial e continuada, na

implementacéo de tecnologias que visem uma pedagogia inovadora;

Os objetivos acima apontados tiveram éxito maior que o proposto, sendo assim
foram expandidos, pois as oficinas propostas inicialmente somente para o0 curso de
Pedagogia foram reelaboradas como oficinas de extensdo para professores e alunos de
escolas publicas da zona leste de Sao Paulo. Tal movimento contribuiu imprescindivelmente
para essa pesquisa e consequentemente para sua base metodolégica a ser explicada no

decorrer deste artigo.

Desenvolver o projeto de Iniciagdo Cientifica € um desafio para os (as) alunos (as)
da graduacdo, um dos pontos mais dificeis e que proporciona um salto qualitativo e
guantitativo na formacao inicial € a pesquisa bibliografica que a IC exige dos alunos em

formacédo para pesquisa.
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Especificamente para ao projeto de pesquisa da IC foram elencados alguns tedricos
que sdo a base epistemoldgica e fundamentacdo para a analise dos dados levantados nas

aplicacfes de oficinas e questionarios.

Para situar o leitor com relacdo ao processo de pesquisa bibliografica foi elaborado
um quadro tedrico referente ao eixo de pesquisa na area de educacédo focado em tecnologia

digital e cultura digital.

Quadro 1 — Levantamento bibliogréafico

Autor

Titulo da obra

Conceito chave

Antonio Névoa
(NOVOA, 1995)

Para uma formacéo de
professores construida

dentro da profisséo

Aponta que a formacdo docente ndo esta
abrangendo  determinados  aspectos
imprescindiveis para a pratica, para a
atuacdo de um Bom profissional como
conhecimento, cultura profissional, tato
pedagdgico, trabalho em equipe e
compromisso social; e elabora propostas
para atingir esses objetivos ndo deixando
de lado a pessoalidade de cada
profissional.

Claudio Kirner
(KIRNER, 2007)

Realidade Virtual e
Aumentada: Conceitos,
Projeto e

Aplicacdes

Neste livro Claudio Kirner em parceria
com Robson Siscoutto trazem o0s
principais conceitos sobre RA e RV, bem
como as aplicacbes destas tecnologias
em diversas areas.

Claudia Coelho
Hardagh

(HARDAGH; 2018)

A Cultura Digital esta
inserida na Formacao
Inicial de Professores?

Neste capitulo de livro Hardagh,
juntamente com Rodrigues, também
autora dessa pesquisa, dialoga como
professora e aluna sobre a cultura digital
na formacdao inicial de professores a partir
de suas diferentes geracoes.

Lucia Santaella
(SANTAELLA, 2004)

Navegar no
Ciberespaco. O Peffil
cognitivo do leitor
imersivo /

Santaella discorre sobre 3 tipos de leitores
de hipermidias: o contemplativo, o
movente e o imersivo.

Pierre Bourdieu
(BOURDIEU, 2007 e

A Distingéo: critica
social do julgamento / O

O autor define o conceito de HABITUS e
sua incorporacéo social.

2009) Senso pratico
Lev Vygotsky AF 20 Social d Aponta aspectos do comportamento
ormacao social da humano, interacionismo, mediacéo; do
(VYGO;—SO'%(’ 1998, Mente aprendizado do homem com o meio
) Fundamentos e TORI, é um dos autores mais citados
Romero Tori Tecnologia de RA e RV quando pensamos em Realidade
(TORI Presenca das Aumentada e Virtual. Seus artigos trazem
2006/2010/’2017) tecnologias interativas a historia, conceito e como se da a

na educacao

utilizacéo de tais tecnologias.

Fonte: Elaborada pela autora
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O eixo cultura digital, na educacao, é fundamental na formacao inicial do pedagogo,
pois remete a importancia de levar a didatica para cultura digital e disseminar praticas
pedagogicas que utilizam artefatos tecnoldgicos dentro dos espacos escolares. Levar a
cultura digital para o contexto das escolas € um processo que ndo se faz apenas por
politicas publicas e investimento para infraestrutura, se faz necessario o investimento na

formacédo de professores, tanto na fase inicial como a formacéo continuada.

2. REFERENCIAL TEORICO
REALIDADE AUMENTADA (RA) r“

\
iic‘?

% r
Fonte: PORVIR

Neste item segue a explicacdo de aspectos tecnoldgicos do artefato digital em

estudo — RV e a RA. O projeto dessa pesquisa passou por reajustes conforme a ascensao
da RV tomava maiores proporgdes que a RA.

O projeto inicialmente apresentado exteriorizava a RA para os professores, relatando
gue a mesma era aplicavel em sala de aula como artefato pedagdgico.

As definicbes sobre RA sado diversas, mas considerando a evolugdo crescente da
tecnologia, Cardoso (2014) diz:

Uma linha de pesquisa no ambito da Ciéncia da Computacéo que lida com a
integracdo do mundo real com elementos virtuais ou dados criados pelo
computador. Atualmente, a maior parte das pesquisas em RA esta
relacionada ao uso de videos transmitidos ao vivo, que sdo digitalmente
processados e “ampliados” pela adigdo de graficos criados pelo
computador. (CARDOSO, 2014 p.1)

A RA utiliza a sobreposicdo de dados em 3D para promoc¢do de experiéncias, para
oportunizar a aprendizagem e ampliar o acesso a informacdo, e se caracteriza pela
assimilacédo da informacao digital, como imagens, video e audio, nos espacos da vida real.

(Nunes et al. 2016)

De acordo com Tori (2010) a RA se diferencia da realidade virtual por ndo ter a
imersao como principal paradigma. Ao contrario, o desafio neste caso é fazer com que 0s

elementos virtuais paregcam fazer parte do ambiente real e a este se integrar.

A pesquisa e oficinas teve a preocupacdo de levar os recursos digitais para as
escolas, mas néo colocar na tecnologia o valor para as mudangas pedagdgicas, mas sim

nos aspectos pedagdgicos, ou seja, nas metodologias que os professores terdo como
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referencias para suas praticas. Outra preocupac¢do é nao tornar o uso da tecnologia digital
um motivo para mais consumo e gastos o que inviabiliza a sua disseminacgéo e apropriacao

pedagdgica has escolas publicas.

Estudar cultura digital e propor o uso pedagdgico de seus recursos pode nos levar a
defender a tecnologia pela tecnologia, ou seja, colocarmos a tecnologia como aquela que
vai proporcionar a melhoria na qualidade da educacdo, isso ndo corresponde ao que
defendemos, pois ndo importa investir e consumir recursos caros e de primeira geracédo, se
os professores ndo entendem o seu potencial tecnoldgico. Corremos o risco de reduzir seu
grande potencial a interagdo para o consumo e entretenimento. Essa problematica provoca
outros questionamentos; como podemos transformar A RA e RV em recurso pedagogico?
Como podemos motivar os professores a estudar e planejar suas aulas com a mediacéo de
RA e RV? As mudancas tecnolégicas e a ampliagdo de conceitos conduziram ao
aprofundamento fazendo com que a autora por meio da teoria vivenciasse a pratica. E a

singularidade do por que fazer com o saber fazer, como fazer.

Para a area de educacgdo, o que se observa é que a tecnologia de RA é
capaz de oferecer caracteristicas como alto grau de manutencdo do
interesse e facilitacdo da compreensao dos conceitos estudados, a partir da
possibilidade de interacdo direta com seus objetos representativos. O
aspecto ladico intrinseco da utilizagcao desta tecnologia também é um fator a
destacar (FORTE / KIRNER, 2009 p. 177 e 178).

O desenvolvimento do sistema de RA pode oferecer algumas vantagens para 0s
alunos e professores. As principais técnicas de utilizacdo da RA s&o por meio de Optical
see-through (6culos), Video see-through (capacetes), Monitor (monitor de video) e de

Projecdo ou até mesmo através de luvas de RV.

A crianca por fantasia, cria fungbes ou significados para o0s objetos, utilizando o

ladico como estratégia de linguagem.

As possibilidades educacionais que essa tecnologia pode nos trazer merecem a
atencdo dos pesquisadores e professores, pois podemos dialogar com o conhecimento da
pedagogia e da tecnologia para promover formas, projetos e possiblidades acessiveis a

educacdo.

Essa tecnologia pode ter impacto na relacdo das pessoas com objetos, pois
facilita a formalizacdo das ideias por meio de novas maneiras de visualizar,
comunicar e interagir com elementos abstratos para os alunos na educacao
especialmente, com novas formas de relacionamento do estudando com
professor, colegas, informacéo, misturando o ambiente real com virtual.
(TORI, et al., 2006 p.26)

Um dos grandes problemas na educacéo relacionada ao uso de tecnologias digitais
estd no olhar do professor quanto a dificuldade de manusear alguns artefatos

computacionais. Os motivos sdo varios: 1. Nao explorar o potencial da tecnologia como
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recurso pedagogico; 2. Ver as TDIC como meios para entretenimento e ndo de producado de
conhecimento ou aprendizagem; 3. Falta de familiaridade com os recursos techoldgicos e

precariedade na formacéo dos professores.

A RA esta em sintonia com as mudancas cognitivas dos alunos da geracéo digital. E
fato e dados de pesquisa a quantidade de horas que os jovens passam jogando, buscando
Apps no smartphone e procurando novidades na internet para entretenimento. Esses jovens
na sala de aula ndo sentem motivacdo em estudar com materiais didaticos analdgicos e que

ndo facilitam a visualizagdo de fendmenos que estao presentes no curriculo escolar.

Ao longo desta pesquisa foi verificada a frequente presenca de softwares
educacionais e plataformas, que funcionam como ferramenta de apoio, inclusive gratuitos,
facilitando o processo de utilizacdo e criagdo da RA. Abaixo organizamos uma tabela
elencando recursos de RA.

Quadro Il — Algumas Ferramentas para utilizagdo da RA

Ferramenta Conceito chave

E um aplicativo utilizado para a contribuir no processo de
alfabetizacdo de criancas de em torno 6 a 7 anos, sendo

Adoletras composto por jogos com estagios a serem ultrapassados e
cartas em RA. Pode ser baixado através da biblioteca do
celular.

E uma plataforma da Google para utilizacdo da RA. Os
recursos principais para integrar o contetido virtual ao mundo
ARCore real: rastreamento de movimento, compreensao ambiental e
estimativa de luz. Site:
https://developers.google.com/ar/discover/

Programa que permite pode criar cenas em RA usando
modelos 3D, rotas e pontos de interesse vinculando qualquer
Aumentaty Autor informacdo as imagens de (RA) sem qualquer programacédo
e permitindo o] compartilhamento. Site:
http://www.aumentaty.com/community/

Plataforma de (RA) que desmistificam a dificuldade em
utilizar (RA). A plataforma estd disponivel para qualquer
pessoa com um endereco de e-mail e apds cadastro pode
ser usada para transformar carregar recursos e Auras para
usar objetos, imagens e lugares cotidianos. Site:
https://www.hpreveal.com/

Aurasma = HP Reveal Studio

Plataforma para pesquisa em interfaces de usuario 3D,
Goblin XNA incluindo (RA) movel e RV, com énfase em jogos. Site:
https://archive.codeplex.com/?p=goblinxna

Software com opg¢bes para incrementar o ambiente real com
materiais digitais, tais como imagens, videos, links para
Layar paginas da internet. A inscricdo é gratuita no site, mas
grande parte dos servicos sdo pagos. Site:
https://lwww.layar.com/

Fonte: Autora
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De acordo com o que foi proposto neste item entende-se que a RA esta presente e
disponivel na rede para acesso e uso, sendo alguns pagos e outros de uso gratuito, para
varios tipos de area, inclusive educacdo. O professor na cibercultura precisa ter autonomia
para buscar, selecionar, pesquisar e aplicar em suas aulas 0s recursos coerentes a sua
proposta pedagoégica. Outro fator importante esta na mudanca da relacdo aluno ---
professor, ndo somente o professor que passa conhecimento e aprendizado, mas o aluno
que nasceu na cibercultura pode ser seu colaborador pedagogico. E necessario que o
professor valorize os saberes dos alunos, pois estes tém maior afinidade com a tecnologia

digital.

REALIDADE VIRTUAL: Pode ser recurso um recurso pedagégico

Realidade Virtual (RV/VR) é uma tecnologia de interface. Segundo Moran (1981) “a
interface de usuario deve ser entendida como sendo a parte de um sistema computacional
com a qual uma pessoa entra em contato fisica, perceptiva e conceitualmente”. Kirner e
Siscoutto (2007, p.8) dizem que a interface baseada em realidade virtual permite que
habilidades e conhecimento intuitivos do usuario possam ser utilizados para a manipulagéo
dos objetos virtuais que nos imerge totalmente para o mundo virtual, por meio de conceitos

de imersao que conforme.

Todas as definicbes encontradas sobre o conceito de interface agregam o termo
sentir, envolver e imergir todas essas percepgcbes estdo presentes no cinema, nas
exposicdes de arte tecnolégica e nos games, podem também ocupar 0s espacos de

aprendizagem como a escola e tornar esse processo mais ludico, motivador e consistente.

Fotografia 1 e 2 — A constru¢éo dos 6culos: interagao

™

Wi ] i | P

=

w

Fonte: Autora
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Quanto ao conceito de imersdao MURRAY, 2003, diz:

E um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na
agua. Buscamos a experiéncia psicologicamente imersiva, a mesma
impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina, 0
objetivo € proporcionar a sensacdo de estarmos envolvidos por uma
realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que
se apodera de toda a nossa atenc¢do, de todo o nosso sistema sensorial.
(MURRAY, J. 2003, p.102)

Por sua vez GRAU, Oliver (2009) caracteriza a imersdo a partir da diminuicdo da
distancia critica e do envolvimento, emocional. As fotos 1 e 2 mostram momentos de
oficinas realizadas tanto em universidade particular do estado de S&o Paulo no curso de
Pedagogia quanto em escola publica e pudemos constatar que a interacdo mediada pela
RV, a interacdo € um processo que engloba as a¢6es do usudrio sobre a interface de um
sistema, e suas interpretacbes sobre as respostas reveladas por esta interface e de
envolvimento ao qual podemos explorar fazendo parte integrante desse préprio ambiente

tridimensionalmente.

Além da visualizacdo em si, a experiencia do usuéario de RV pode ser
enriquecida pela estimulacdo dos demais sentidos como tato e audicao (...).
A possibilidade de um usuéario interagir com um ambiente virtual
tridimensional realista em tempo real, vendo as cenas serem alteradas
como resposta aos seus comandos, caracteristica dominante nos videos
games atuais, torna a interagdo mais rica e natural propiciando maior
engajamento e eficiéncia. (TORI/ KIRNER / SISCOUTTO 2006 p.5)

A realidade virtual acaba por chamar atencdo do aluno devido seu carater imersivo,
como base para nesse pensamento sustento o conceito de leitor imersivol segundo

Santaella (2004). Ja que este leitor interage, se envolve, aprende e ensina com prontidao.

O processo de aprendizagem ndo se constitui apenas em utilizar material ja
pronto, mas no desenvolvimento de etapas para que esse processo aconteca; um bom
exemplo sdo os 6culos de papeldo que podem ser totalmente fabricados e montados
manualmente pelos usudrios. Em pesquisas (Hardagh; Rodrigues, 2018) no campo escolar
verifica-se as vivencias de estruturas burocraticas e pedagdégicas destoantes dos jovens que
cognitivamente ndo entendem as estruturas mentais e formas simbdlicas que elas se
basearam, “As estruturas cognitivas utilizadas pelos agentes sociais para reconhecer

praticamente o mundo social sao estruturas sociais incorporadas” (Bourdieu, 2007, p. 435).

! Leitor imersivo é o leitor implodido cuja subjetividade se mescla na hipersubjetividade de infinitos textos (...) um leitor e
estado de prontiddo, conectando-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multissequencial e labirintico que ele
préprio ajudou a construir ao interagir com os nds entre palavras, imagens, documentagdo, musicas, video etc. (...)
(Santaella, 2004:33).
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Trazemos aqui a importancia do professor como artesdo de suas praxis e
ndo apenas o consumidor de pedagogias e materiais didaticos, professor
produtor e autor do processo de ensino que ao mesmo tempo é parte de
sua formacéo profissional, ele ensina e aprende com seu aluno (HARDAGH,;
RODRIGUES, 2018 p.128)

Para visualizacdo da RV sdo comumente utilizados 6culos especificos. De acordo
com o Google, O Google Cardboard permite que vocé experimente a realidade virtual de
uma maneira simples, divertida e acessivel, proporcionando experiéncias de imersdo para
todas as pessoas de uma forma simples e barata. Os Oculos de papeldo enriquecem o
aprendizado da realidade virtual pois permite a interagdo do professor com o aluno e vice-
versa proporcionando envolvimento de ambos durante a aprendizagem. Tal aprendizado foi
passivel de percepcao durante as oficinas realizadas aplicadas em escolas publicas na zona
leste de S&o Paulo para que o assunto aqui abordado ndo permanecesse apenas em

aspectos bibliograficos.

Pesquisas recentes mostram que apenas 17% da utilizacdo da RV é realizada na
area da educacado, ainda ndo nos apropriamos desses recursos e um dos motivos é o
desconhecimento sobre o tema, que causa justificativas como: recurso caro para a escola,
dificuldade em desenvolver aulas porque é dificil de manusear. Quando pensamos em areas

da educacao conforme, a maior parcela, 39%, de utilizagéo € do Ensino Superior.

Comunicagio

2% Fundaments
A%

Necessidades

’ porativ
Especiais
5% \
Infantil
6%

Nio Especificado
30%

Psicologia
3%
Engenharia
3%
Arquitetura e
Urbanismo
5%

| 2

Educagdo
17%

Fonte: QUEIROZ, A.; TORI, R.; NASCIMENTO, A. 2017

A prevaléncia de linhas de pesquisa voltadas para aplicacdo da RV na
Educacdo Superior pode ser devido a facilidade de acesso a estudantes
universitarios como sujeitos nas pesquisas, uma vez que as mesmas Sao
conduzidas por instituicdes de ensino superior, o que facilita o delineamento
e andamento dos experimentos (SEARS, 1986 Apud QUEIROZ, A.; TORI,
R.; NASCIMENTO, A. 2017).

Isso ratifica 0 que presenciamos nas escolas e na formacao inicial de pedagogos, a
RV é mais usada em outras areas como saude e publicidade, mas seu uso nao foi ainda

disseminado nas escolas.
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APLICACOES de RA e RV — Andlise das concepcdes pedagogicas

O individuo se transforma, estd em constante movimento, interagindo com o meio. O
objetivo de analisar as concepc¢des pedagdgicas, fundamentadas nesta visao, tem o objetivo
de identificar e entender pedagogicamente os artefatos como mediadores tecnolégicos da

cultura digital que enriqguecem os processos de ensino aprendizagem.

A aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente relacionados [...]
os individuos se inter-relacionam com o meio objetal e social, internalizando
0 conhecimento advindo de um processo de construgdo. (VYGOTSKY,
1998, p. 103).

Para criar um ambiente propicio para o processo de constru¢do do aprendizado o
professor precisa agir como agente mediador, interagindo com seu aluno de forma que o
aluno seja ativo e autbnomo na aquisi¢do da aprendizagem. E necessario propor, analisar,
experimentar, investigar, registrar, comparar situagdes a partir de diversas metodologias e
alternativas que apresentem problematizacbes; é criar realmente um ‘desequilibrio’, ou
melhor falando um conflito cognitivo para permitir que os alunos e professores criem

estratégias, solugdes, caminhos que os despertem a enfrentar e solucionar desafios.

Os recursos pedagogicos digitais sdo propostos na formagéo de professores como
um aliado as suas aulas e o professor deve se apropriar para encontrar metodologias
aliadas ao curriculo e aos objetivos educacionais que tracados para as atividades, projeto,
aulas, no entanto, ele deve ter formagdo na area da educagdo adequada para mediar o
processo de ensino por meio do aporte das tecnologias. Pode-se afirmar com base em
Vygotsky (1998) que o uso de linguagens que estabelece relacdo com o contexto socio
histérico do aluno, como é o caso da cibercultura, favorece o desenvolvimento de alguns
aspectos que sao necessarios para aprender e produzir conhecimento como a motivagéo, a
curiosidade, a capacidade de ir além da tarefa ou atividade que foi sugerida pelo professor,
etc. Conforme SANTOS (1997), as novas tecnologias, além de se constituirem como
ferramentas de aprendizagem se concebidas dentro conceitos pedagégicos podem se tornar
motivadoras, fatores que contribuem decisivamente para uma imagem mais positiva de

determinadas disciplinas, tantas vezes alvo de magoa, revolta, frustacao e insucesso.

O que a tecnologia digital traz hoje é a integracédo de todos os espacos e tempos, a
ubiquidade, a RV e RA explicitam essa caracteristica, e 0 ato de ensinar e aprender
acontece numa interligacao simbidtica, do mundo fisico e do digita — sem separacdes. Nao
sdo dois mundos ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que
se mescla, hibridiza constantemente, “Por isso a educacao formal é cada vez mais blended,
misturada, hibrida, porque ndo acontece sé no espaco fisico da sala de aula, mas nos

multiplos espagos do cotidiano, que incluem os digitais” (MORAN, 2015, p. 16).
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Neste ponto podemos levantar dois aspectos: O primeiro a a¢do do professor e suas
metodologias, pois 0 mesmo precisa se apropriar da ferramenta e saber a hora e a
linguagem de utiliza-la e outro aspecto que com certeza decorre do primeiro, é de como se

dara essa aprendizagem? Que estratégias individuais e/ou coletivas podemos utilizar?

As aulas tradicionais, como modelo hegemonico, estdo gerando desinteresse e
desatualizacdo de informacdes pelas tecnologias por parte dos alunos, o que esta abalando
o conhecimento “inquestionavel’ dos docentes, sendo assim, o “grande desafio consiste em
integrar os professores com a cultura tecnolégica para o0 processo de ensino e
aprendizagem”. (BARROS 2007, p. 105 e 106)

As estruturas da educagdo permanecem distantes dos jovens que cognitivamente
nao entendem as estruturas mentais e formas simbdlicas que elas se basearam, “As
estruturas cognitivas utilizadas pelos agentes sociais para reconhecer praticamente o
mundo social sao estruturas sociais incorporadas” (Bourdieu, 2007, p. 435). Conteudos,
estética, linguagem, o capital simbdlico existente na escola ndo é incorporado pela geracéo
“touch”, o habitus, as estruturas culturais, sociais e cognitivas mudaram e o professor com

aluno precisam reconstruir novas possibilidades de organizar a escola.

Com o uso de RV é possivel reproduzir e criar inimeras situacdes tanto de
apresentacdo de informacgdes (e.g. um museu virtual), de manipulagédo de
objetos (e.g. um laboratério de anatomia virtual) quanto de resolucdo de
problemas (e.g. jogo de quimica no qual se misturam componentes
guimicos), o que permite seu amplo uso em Educacdo (Greenwald et al,
2017; Martins & Guimaraes, 2012; Psotka, 1995 Apud QUEIROZ / TORI /
NASCIMENTO, 2017).

A utlizagdo da RA e a RV como recurso alternativo e mididtico para o
desenvolvimento da comunicagéo, da aplicagdo de novas metologias age como facilitador

da aprendizagem para alunos e/ou professores em diversas areas dos saberes.
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FORMACAO DE PROFESSORES PARA A CULTURA DIGITAL
Para analisar como a formacao inicial de professores esta inserida na cultura digital

aplicamos um questionario para alunos do curso de Pedagogia. O questionario foi

disponibilizado no GoogleDocs,
Idade sendo compartilhado nas redes

sociais Facebook e WhatsApp, para

. alunos do 5° e 7° semestre de

3(13,6%)3 (13,6%)

instituicdo  privada de Ensino

Superior de Sdo Paulo, onde 72,7%
1(4,5%) 1(4,5%) 1(4,5%) 1(4,5%)
das respostas foram do 7° semestre
w0 2 om om oW 0w 2w n B % 4 e 27,3 % do 5° semestre do curso

GRAFICO 1. Fonte: Autora

de Pedagogia, de 19 a 40 anos de

idade onde informam suas experiéncias com o uso das tecnologias aqui descritas. O gréafico
1 mostra a idade dos alunos varia de 19 a 40 anos, sendo que 0 nimero dominante esta
entre 20 a 22 anos, ou seja, sd0 jovens que nasceram na cultura digital e espera-se que
levem as tecnologias digitais para as aulas como alunos de pedagogia e pensem também
na sua utilizagdo como futuros professores. Para (JENKINS, 2006), essa geracéo, precisa
ser preparada para desenvolver importantes caracteristicas e habilidades da cultura digital,
como: experimentacdo, flexibilidade, simulacdo, apropriacdo, multitarefa, cognicdo

distribuida, inteligéncia coletiva, julgamento e navegacao transmidia.

Os gréficos abaixo quantificam as respostas dos graduandos sobre cultura digital.

O Gréafico 2 mostra que
1. Durante os estagios, previstos na sua formag#o, vocé observou nas durante o0s estagios obrigatdrios
escolas a utilizacdo da Realidade Aumentada e/ou Realidade Virtual . .
como objeto de ensino aprendizagem? previstos ao Iongo da formagao de 4
s anos de curso, sendo eles
:fp semestrais, com carga horéria
compativel a disciplina estudada na

ocasido, 82,6% das alunas nao
viram a observaram a presenca da

GRAFICO 2. Fonte: Autora Realidade Aumentada e Realidade

Virtual, nas escolas, sejam elas particulares ou publicas.

A medida que descortinamos as respostas vemos que mesmo tendo pouco contato a
maioria das futuras pedagogas consideram maior importancia para a utilizacdo da RA e RV
na educacdo do que para 0 uso pessoal e entretenimento. No que tange a auséncia de

utilizacdo desses artefatos digitais nas escolas avaliam que a falta de conhecimento e
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preparo pedagoégico, além da falta de investimento em inovacdo e tecnologia como

principais responsaveis por esse desuso.

4. Caso suas respostas tenham sido negativas, na sua opinido, quais os
motivos para estas tecnologias ndo estarem presentes na escola e na sua
formacao inicial?

12 respostas

Acho gue falta de investimentos por parte da unidade de ensino.

Situagdo financeira da escola e Avers&o a tecnologia no dia a dia dos alunos

Pouca participagdo da tecnologia com as criangas.

Acredito que a tecnologia ainda deva percorrer um longo caminho para ser entéo vista como uma parceira para
a educagdo. Ainda ha um esteredtipo muito forte de gue a tecnologia € apenas o celular que o aluno usa
durante a aula, desviando sua atencdo do estudo

Desconhecimento e falta de interesse de trazer a inovacéo.

Falta de informagao, atualizacdo do corpo docente da escola.

Para Noévoa:

A formagdo ndo se constréi por
acumulacéo (de cursos, de
conhecimentos ou de técnicas), mas
sim através de um trabalho de
reflexividade critica sobre as praticas
e de (re) construcdo permanente de
uma identidade pessoal. Por isso é
t&o importante investir a pessoa e dar
estatuto ao saber da experiéncia.
(NOVOA, 1995, p.25).

Economico
Falta de preparo da escola e equipe pedagdgica

Os objetos para a utilizagdo da tecnologia existe, porém as professoras ndo ddo tanta importancia, preferem
livros e etc

GRAFICO 3. Fonte: Autora

Ha muito debate no que diz respeito a utilizacao de tecnologia em sala de aula, mas
percebemos ainda muita rejeicdo por parte dos professores quanto ao uso de celular e de
outras tecnologias em sala de aula. A dificuldade em se utilizar a tecnologia ndo se prende
apenas aos professores de séries iniciais, mas se estendem a professores dos cursos de
graduagéo. As linguagens e tecnologias séo importantes, mas ndo substitui o lado humano e
sim agrega ferramentas a serem utilizadas, isso ratifica a importancia da formagao de
professor de forma progressiva, colocando como base central a cultura digital e suas
contribuigdes.

A proposta aqui apresentada esta voltada a inser¢cdo da RA e RV como recurso
educacional, e ndo seja somente um entretenimento, mas que Seu USO Seja consciente,
como um artefato pedagogico inovador. Metodologias que agucem a sensibilidade da
crianga do que ela viu para o cientifico, desenvolvendo competéncias no aluno que
promovam a problematizagdo e exploracdo do contetdo. Constituir uma formagédo de

professores que ndo se detenha ao textual, mas que busque a formagdo com a

diversificacdo de linguagens e
3. Qual o motivo que Ihe faria utilizar a Realidade Aumentada e a

Realidade Virtual. Vocé pode assinalar uma ou mais questdes. recursos que sao oferecidos

23 respostas

pelos suportes tecnolégicos. Ao

falarmos do seu uso diante dos

Educacéo /

Pesqguisa 22(95.7%)

professores nas escolas da

Educacdao Basica e Ensino

Médio,

Entretenimento 14 (B0,9%)

procuramos justificar

teoricamente que a tecnologia
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permite o estimulo para construcdo de conhecimentos nas diversas etapas da vida escolar,
por meio de experiéncias de aprendizagem ladicas e desafiadoras que potencializem o

processo de aprendizagem.

3. METODOLOGIAS: Oficinas - Projetos de extenséo e Iniciacao Cientifica

A metodologia ndo se baseou apenas em pesquisa quantitativa/qualitativa, mas em
partilha de saberes entre 0 grupo de pesquisa, professores do curso, colegas, professores e

alunos das escolas publicas.

No inicio deste relatorio foi ressaltada a importancia da Iniciacdo Cientifica para o
desenvolvimento profissional e académico e com essa postura de aprendiz e pesquisadora
em fase inicial que procurei absorver, escutar, vivenciar oS momentos em que colocamos na

pratica o uso dos recursos Ra e RV nas escolas e Universidade.

Durante as oficinas estudamos e analisamos do papel desempenhado pelas
ferramentas tecnolégicas como impulsionadora em questdes de ensino-aprendizagem.
Estudo da construcdo de pesquisa cientifica, abordando a problemética da formacao
docente presente na sociedade contemporanea.

Objetivos:
. Conhecer o conceito da Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV).
. Observar e identificar a postura quanto a tecnologia na pedagogia.
. Valorizar a tecnologia como ambiente socializador, de aprendizagem, comunicacao e
interagao.

Referente aos conteudos: Introdugcédo a RA e virtual e seus conceitos. Conhecer os
aplicativos para tecnologia movel necessarios para a RA/RV. Desenvolver os 6culos 3D.
Aplicagdo da RA em areas educacionais, empresariais, de saude, design e criacao.
Proposta de atividade na idealizacdo ou na criagdo de uma dindmica em grupo com um
tema proposto pelas discussdes levantadas em sala para desenvolver RA/RV. Apresentacdo

das dinamicas desenvolvidas; discussdo dos trabalhos apresentados.

Os proximos itens se deterdo ao relato e analise dessas praticas em formato de

oficias de extensao.

1° Movimento: Aula no 1°, 5° e 7° semestre do Curso de Pedagogia da Universidade

Presbiteriana Mackenzie

Foi um movimento de compartilhar com futuras (os) pedagogas os caminhos para
pesquisa, para a utilizacdo de novas tecnologias e do quanto a formacdo docente tem

fundamental importancia na amplitude de olhares sobre a tecnologia. O debate em
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discussdo concerniu com o pressuposto de como a tecnologia e a formacédo do pedagogo
podem contribuir efetivamente na aprendizagem. Durante a oficina os pedagogos, em inicio
de formacdo, puderam entender como o0 processo de realizacdo de uma pesquisa de
iniciacdo cientifica bem como os elementos norteadores da mesma identificando que os
aparatos por si sé ndo fazem a diferenca, mas sim a forma como serdo conduzidos. O

importante é a metodologia adotada, 0os objetivos 0s quais usamos a tecnologia.
2° Movimento: Oficina de RA/RV em escolas publicas da zona leste de SP.

O que até entdo seria uma oficina de apresentacdo de uma tecnologia a ser utilizada
como recurso educacional tornou-se uma troca entre uma aluna de pedagogia/pesquisadora
e alunos da rede publica estadual da escola Professor Gabriel Ortiz?, Diretoria de Ensino
Leste 1. Professores também participaram do didlogo e expuseram suas percepc¢des, tanto
como usuarios da tecnologia em suas atividades fora da escola como a da utilizacdo da
mesma em sala de aula. Os alunos utilizaram os éculos 3D para na préatica constarem 0s
conceitos de imersao, interacdo e envolvimento. Os éculos estavam desmontados conforme

as figuras 1 e eles seguiram 0 passo a passo observando as figuras 2,3 e 4.

FIGURA 1 FIGURA 2 FIGURA 3 FIGURA 4

Fonte: GOOGLE VR

Nas imagens estamos elucidam-se momentos em que o0s alunos aprendem os
principais conceitos sobre Realidade Aumentada e Realidade Virtual, trocando,
compartilhando e sugerindo ideias quanto a utilizagdo dessas tecnologias e em grupos
montam os 6culos, cada grupo usa uma estratégia para otimizar a montagem e mais uma
vez pude comprovar como a RA e RV durante as experiéncias veste como um recurso
tecnolégico alternativo que encanta e alegra, torna o aprendizado mais atraente e prazeroso

e principalmente motivador.

2 As oficinas bem como a realizagdo e divulgacido das imagens foram autorizadas pela supervisora de ensino
Silvia Nogueira, diretoria Leste 1.
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Fotografia 4 — Oficinas — Metodologia e tecnologia
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Fonte: Autora

Primeiro passo o professor ndo deve levar tudo pronto para a aula, segundo a
geracédo touch ndo pode se colocar no papel de consumidora e querer tudo pronto, precisa
assumir seu protagonismo na aprendizagem e o professor sair do palco no mondlogo
instrucional. A convergéncia de linguagens e midias pressupde a convergéncia de
interesses no campo da escola, produgédo de conhecimento e cultura na escola, em tempos
e espacos expandidos proprios da cultura digital. (Hardagh; Rodrigues 2018 p.130) Este

processo foi realizado em dois encontros, os alunos foram atuantes e coautores do

aprendizado, eles construiram os Oculos através das imagens, sendo agentes ativos na
construcdo do conhecimento.
4. RESULTADO E DISCUSSAO

O resultado dessa pesquisa foi esclarecedor e comprovou 0 que 0s autores que
fundamentaram esse tema revelaram, a educacédo ainda estd distante da cultura digital.
Podemos concluir que se os alunos, futuros professores, em formacao inicial que pertencem
a geracao millenium, ndo tiveram contato com recursos tecnoldgicos digitais no estagio e
nas aulas durante o curso eles também terdo dificuldades em se apropriar dos recursos

digitais quando estiverem em sala de aula.
Podemos apontar alguns caminhos que levantamos durante a pesquisa, a interacéao
aluno-aluno, professor-aluno que a tecnologia pode causar com uma aprendizagem em

tempo real dependera de como este professor esta apto e seguro para trabalhar com esses
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recursos. O artefato digital sozinho ndo resolve o problema, como foi colocado
anteriormente o planejamento do professor, a elaboracdo das atividades mediadas pelas
tecnologias séo, fundamentais para se transformar esses recursos, no caso da RA e RV, em

recurso pedagaogico.

O envolvimento dos alunos com o tema, nas oficinas, se deu principalmente a partir
de suas proprias experiéncias com games. Os games sao elementares na discussao sobre
RA e Virtual, € o meio como 0s jovens, em sua maioria, interagem com este tipo de
tecnologia porque valorizam a imersdo, permitem que o jogador consiga imergir totalmente

no mundo virtual.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver um projeto de Iniciagdo Cientifica € um desafio para os (as) alunos (as)
da graduacdo, um dos pontos mais dificeis e que nos proporciona um salto qualitativo e
quantitativo na formacao inicial é a pesquisa bibliografica que a IC nos exige. A carga de
leituras e levantamento bibliografico que nos deparamos é grande e colabora muito no
decorrer do proprio curso, pois vamos muito além do tema que estamos pesquisando. A
Iniciagdo Cientifica coloca o aluno da graduacdo em contato com grupos de pesquisa
composto por professores pesquisadores, alunos de mestrado e doutorado que, durante o
periodo da pesquisa, se tornam parceiros de pesquisa e colaboram no processo de
amadurecimento teorico e indicagbes de leitura. A experiéncia, como aluna, no grupo de
pesquisa no qual a orientadora profa. Dra. Claudia Coelho Hardagh lidera foi fundamental

para o desenvolvimento deste estudo.

Os movimentos realizados para que esta escrita, viabilizou que a mesma nao
permanecesse apenas dentre os muros da academia, mas para que de alguma forma
devolvesse a comunidade todas experiéncia e aprendizado adquirindo através das
pesquisas, eis dada a importancia da continuidade e aprofundamento em pesquisas que
promovam acessibilidade digital e social para dentro das escolas e a formacdo continuada
para os professores. Os resultados foram positivos no sentido de que o trabalho do formador
do professor é importante para a inclusdo da cultura digital nas escolas, isso nos animou a
dar continuidade nesse projeto e nas oficinas mesmo com a conclusdo da Iniciacdo
Cientifica. A utilizacdo da Realidade Aumentada e Realidade Virtual proporcionam para
aquela que ensina e a aquele que aprende estar proximo da realidade, do contelido, da
formacdo de pensamento detalhado sobre determinado assunto e torna aluno e professor

simultaneamente em constante aprendizado, descobertas e interesses.
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