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Resumo

A tecnologia estd imbricada com o desenvolvimento da sociedade contemporanea, movimento
esse que necessariamente deve ser acompanhado pela educacdo. A Realidade Aumentada (RA)
destaca-se por inserir contetidos virtuais diretamente no espago fisico, oferecer uma experiéncia
situada, imersiva e inovadora ao aluno. Apesar disso, € um recurso pouco utilizado por
professores em atividades didaticas ou complementares. Nesse contexto, este artigo investigou na
literatura como a RA para a educac@o ¢ integrada a formagao de professores, visando identificar
o papel da formagao docente na integragdo da RA no curriculo. Utilizando a revisdo integrativa
de literatura, cinco artigos foram selecionados e analisados, evidenciando que os professores se
sentem inseguros em mudar a forma como atuam quando nao estdo amparados pedagogicamente
e ndo tém o conhecimento da ferramenta ou experiéncia com ela. Além disso, foi possivel concluir
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que € um campo pouco pesquisado, e que existe uma relagdo muito forte na aplicagdo de RA no
ambiente educacional e as Metodologias Ativas.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Formacdao de professores; Educacdo;
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao.

Abstract

Technology is intertwined with the development of contemporary society, a movement that must
necessarily be accompanied by education. Augmented Reality (AR) stands out for inserting
virtual content directly into the physical space, offering a situated, immersive and innovative
experience to the student. Despite this, AR is rarely used by teachers in didactic or complementary
activities. In this context, this article aimed investigate in the literature how AR for education is
integrated into teacher training, and to identify the role of teacher training in the integration of
Augmented Reality into the curriculum. Using the integrative literature review, five articles were
selected and analyzed, showing that teachers feel insecure about changing the way they act when
they are not pedagogically supported and do not have the knowledge or experience with the tool.
In addition, it was possible to conclude that it is an under-researched field and that there is a very
strong relationship between the application of AR in the educational environment and Active
Methodologies.

Keywords: Augmented Reality; Teacher Training, Education; Digital Information and
Communication Technologies.

INTRODUCAO

A tecnologia estd intrinsecamente ligada a rotina da sociedade contemporanea,
principalmente por meio do uso de dispositivos moéveis. Os usudrios de dispositivos
moveis globais atingiram 5,34 bilhdes no inicio do terceiro trimestre de 2022, com os
smartphones representando 4 em cada 5 dos aparelhos moveis em uso hoje (SOCIAL,
2022). Além disso, a populagdo global que utiliza dispositivos mdveis cresceu 93 milhdes
de 2021 para 2022, com mais de 66% da populagao total do mundo usando algum tipo de
telefone celular. Os dados mais recentes da GWI' mostram que os telefones celulares
representam 55,5% do tempo que passamos usando a internet. Esses dados estatisticos
corroboram uma ideia que € senso comum: o uso de tecnologias e da internet segue em
crescimento exponencial e estd enraizado no cotidiano, com forte influéncia nas relagdes

sociais.

' GWI ¢ uma empresa de pesquisa de audiéncia fundada em 2009, que fornece insights de audiéncia para
editores, agéncias de midia e profissionais de marketing em todo o mundo.
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O uso de dispositivos méveis no cendrio educacional ganha um potencial de
inovagao, encaixando-se no que ¢ conhecido hoje como mobile learning (m-learning).
Um dos fatores dessa potencialidade ¢ que, combinado com tecnologias emergentes de
Realidade Aumentada (RA), por exemplo, ¢ possivel aprimorar as experiéncias de
aprendizagem, enriquecendo e contextualizando essas informagdes oferecidas aos alunos.
E importante destacar que o uso da RA est4 fortemente ligado ao uso de dispositivos
moveis como smartphones e tablets, uma vez que essa ¢ a forma mais barata e popular
de se obter tal efeito, e a mobilidade ¢ um fator essencial na experiéncia de imersao. Nos
ultimos anos, inclusive, a RA foi uma das tecnologias imersivas que mais se popularizou

devido aos filtros de fotos e videos usados por aplicativos de redes sociais.

Objetivo

Diante da relevancia dos ambientes imersivos e, mais especificamente, da
Realidade Aumentada dentro das TDIC, e diante da importancia de os professores
estarem preparados para lidar com esse tipo de ferramenta tecnologica, esta pesquisa
busca responder a seguinte questao de pesquisa: Como integra-se a Realidade Aumentada
na formacao de docentes?

A partir da literatura que baliza a drea tematica, a presente pesquisa apresenta
como hipotese que a RA ainda € pouco integrada na formacao de docentes e que isso gera
um impacto no uso (ou desuso) desses professores em sala de aula, justamente por essa
caréncia de confianca ¢ conhecimento da ferramenta.

Isso posto, o objetivo geral foi identificar como se da a integracdo entre a
formacao docente e a RA, bem como qual ¢ a intersec¢do entre uso do recurso e a
formacdo dos professores, a partir de uma revisdo integrativa da literatura. Os objetivos
especificos foram identificar o papel da formacdo de tecnologias educacionais para
docentes e de determinar possiveis limitacdes dos professores para o uso da RA em sala
de aula. Este estudo mostra-se relevante por também trazer caminhos possiveis para o

futuro da educacdo para a tecnologia, focando na disseminacdo do uso da RA.

A Realidade Aumentada na Educacio
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A RA ¢ um conceito que se consolidou entre as décadas de 60 e 90: Ivan
Sutherland, em 1968, criou o primeiro prototipo de dispositivo que sobrepunha imagens
3D geradas por um computador com imagens reais, mas foi no artigo cientifico de Tom
Caudell e Tom Mizell (1992) que o termo apareceu pela primeira vez. Desde entdo, a RA
foi definida de diferentes formas por académicos ao longo do tempo, e, assim, para o
desenvolvimento deste artigo, a defini¢cao orientadora ¢ a de Ronald Azuma et. al. (2001,
p.34):

Um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, parecendo coexistir no mesmo espago e apresentando as seguintes
propriedades:

Combina objetos reais e virtuais no ambiente real,

Executa interativamente em tempo real;

Alinha objetos reais e virtuais entre si;

Aplica-se a todos os sentidos, incluindo audigao, tato, for¢a e cheiro.

No cenario educacional, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trouxe a
cidadania digital como um aspecto essencial de ser desenvolvido em sala de aula
(BRASIL, 2018). O documento inclui nas novas competéncias gerais para a Educagdo
Basica o desenvolvimento de diferentes dimensdes que caracterizam a computagao e as
tecnologias digitais, entre elas, o Pensamento Computacional. Nas competéncias de
Linguagens e suas tecnologias para o Ensino Médio, por exemplo, ¢ colocada a
necessidade de se desenvolver a habilidade de "(EM13LGG701) Explorar tecnologias
digitais da informac¢do e comunicacdo (TDIC), compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a préaticas
de linguagem em diferentes contextos" (BRASIL, 2018, p. 497).

E importante que um documento como a BNCC reconheca a relevancia de trazer
as TDICs para sala de aula, principalmente por oportunizar a inser¢cdo de recursos
tecnologicos diferenciados, como os ambientes imersivos, pois na literatura ja foram
evidenciados os seus beneficios para a aprendizagem. Focando especificamente na RA,
Radu (2012) evidencia beneficios como maior compreensdo do contetido, retencdo de
memoria de longo prazo, maior motivagdo do aluno e colaboracdo aprimorada dentre os
principais impactos positivos de usar atividades com RA, em comparagdo as atividades
que ndo usam. Billinghurst e Duenser (2012) endossam essa ideia ao trazerem a
possibilidade de a RA potencializar, por meio de uma experiéncia significativa, a

compreensao da leitura e de dados espaciais.
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Entretanto, mesmo com esses beneficios, ¢ pouco comum observar o uso de RA
em atividades curriculares: os professores nao raramente relutam em usa-la ou integra-la
em seu curriculo, geralmente pelo receio em mudar a forma como atuam, especialmente
porque, tratando-se de tecnologia, a evolucao das ferramentas ¢ constante ¢ dinamica.
Esse receio da mudanga dos professores também estd diretamente relacionado a
inseguranca ¢ a falta de conhecimento, muitas vezes por eles se sentirem fora da sua zona
de conforto. Assim como acontece com as demais tecnologias, para criar aulas em que se
tenha o uso de um aplicativo de RA de forma pedagogicamente significativa, ¢ necessario
conhecer a ferramenta, como utiliza-la e saber como ¢ possivel integrar esse recurso as
praticas educativas - ou seja, requer formacao, experi€éncias e vivéncias desses

professores.

Primeiro, os professores precisam de conhecimento da propria tecnologia.|...]
No entanto, saber como usar hardware de tecnologia (por exemplo, cdmera
digital, sonda cientifica) e software (por exemplo, ferramenta de apresentacao,
site de rede social) ndo ¢ suficiente para permitir que os professores usem a
tecnologia de forma eficaz na sala de aula. Na verdade, se isso fosse verdade,
haveria pouca ou nenhuma lacuna entre usos pessoais e instrucionais da
tecnologia pelos professores. Mas saber como usar as ferramentas ¢ apenas a
base. Ensinar com tecnologia exige que os professores expandam seus
conhecimentos sobre as praticas pedagdgicas em varios aspectos dos processos
de planejamento, implementacdo e avaliagdo. (ERTMER; OTTENBREIT-
LEFTWICH, 2010, p. 260).

Assim sendo, € necessario que o curriculo das escolas possa seguir essa orientagao
curricular da BNCC, possibilitando os professores de terem essas experiéncias e trazendo
adequagdes para construirem projetos que integrem tais tecnologias. Consequentemente,
esse movimento tem também um impacto no universo escolar, que se reconfigura
significativamente: a tradicional estrutura hierarquica de ensino, que ainda muito se
baseia em apostilas e materiais fisicos e no professor assumir um papel de detentor do
conhecimento em relagdo ao aluno, torna-se incoerente. A tecnologia coloca o professor
em lugar diferente - nesse caso, os alunos dominam e se apropriam mais rapidamente das
tecnologias digitais, utilizando-as de uma maneira mais eficaz, natural e internalizada
(BELLONI; GOMES, 2008). Essa alteragdo nos papéis torna inevitaveis as mudangas em
outras estruturas da sala, como as metodologias de ensino e a escolha das ferramentas
usadas nesse ambiente. Isso é coerente, inclusive, com a tendéncia de as Metodologias

Ativas estarem se tornando cada vez mais presentes nos debates e conversas sobre

ambientes educacionais - o que ¢é extremamente relevante para as analises realizadas no
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presente trabalho. Metodologias Ativas podem ser definidas como alternativas
pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigagao ou resolucio de problemas.
Essas metodologias contrastam com a abordagem pedagogica do ensino tradicional
centrado no professor (BACICH; MORAN, 2018).

Moreira et al. (2018) produziram um artigo que trata da inser¢ao do m-learning
nas aulas e a percepg¢ao dos professores. Neste trabalho, os autores evidenciam aspectos
relevantes da Realidade Aumentada. O questionario aplicado pelos autores continha 6
secdes (Informagdes Demogréficas, Conhecimento Prévio, Participagdo/Engajamento,
Uso de Dispositivos Moéveis, Uso de Celular em Sala de Aula e Autoeficacia). Baseando-
se na andlise e discussao dos resultados, podem ser destacados os seguintes dados sobre
o uso da RA:

e Aproximadamente 33% dos professores responderam que ndo sabiam "Baixar
aplicativos de Realidade Aumentada em um Dispositivo Movel", a segunda maior
porcentagem de "desconhecimento".

e Em média, 47% concordam que seria possivel eles pedirem aos alunos para
usarem o dispositivo movel com Realidade Aumentada como ferramenta de
aprendizado.

e A maioria dos professores acredita que os alunos podem ser ensinados a usar
adequadamente o Dispositivo Movel (DM) com aplicativos de RA para aprender.

e Em uma andlise final dos principais componentes extraidos (CATPCA), os

autores afirmam que:

Isso revela que quanto mais confiantes os professores estdo com o que podem
fazer nas salas de aula com os DMs, mais eles gostariam e acreditam que seus
alunos sdo capazes de fazer essas atividades usando seus DMs. Isso significa
que quanto mais conhecimento o professor tem do que pode fazer com os DMs,
mais confianga ele tem no que pode fazer em sala de aula. (MOREIRA et al.,
2018, p. 989).

Nesse caso, os autores reforcam o fato de que o conhecimento das ferramentas e
suas possibilidades ¢ um fator que tem um impacto direto na confianga que o professor
tem de levar o dispositivo movel para sala de aula. Isso aplica-se também a RA, pois além

de os autores trazerem dados especificos dessa ferramenta anteriormente (incluida de
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diferentes formas no questionario), a RA estd contemplada no m-learning e,
consequentemente, encaixa-se nessa analise dos resultados.

Isso posto, ¢ importante compreender por que a RA ¢é tdo pouco difundida em sala
de aula, mesmo quando ¢ sabido que existem beneficios com seu uso, € quais lacunas
existem na formagao de professores que impactam no (pouco) uso de RA em sala de aula.
Para buscar possiveis respostas, ¢ preciso entender como a formagdo de professores
atualmente estd integrada as ferramentas de RA e vice-versa, para poder compreender as
possibilidades de ter essa ferramenta mais presente em sala de aula no futuro. Os
professores precisam ter espago para aprender e se sentirem confiantes em reconfigurar o
universo da sala de aula. A tecnologia vai continuar evoluindo e repensar essa estrutura ¢

uma necessidade do agora.

METODOLOGIA

Este estudo trata-se de uma Revisdo Integrativa da Literatura (RIL), que pode ser

definida como:

A revisdo integrativa, finalmente, ¢ a mais ampla abordagem metodoldgica
referente as revisdes, permitindo a inclusdo de estudos experimentais e nao-
experimentais para uma compreensdo completa do fendmeno analisado.
Combina também dados da literatura tedrica e empirica, além de incorporar
um vasto leque de propositos: defini¢do de conceitos, revisdo de teorias e
evidéncias, e analise de problemas metodologicos de um topico particular. A
ampla amostra, em conjunto com a multiplicidade de propostas, deve gerar um
panorama consistente ¢ compreensivel de conceitos complexos, teorias ou
problemas de saude relevantes para a enfermagem. (SOUZA; SILVA;
CARVALHO, 2010, p. 102).

Com o intuito de desenvolver a revisao bibliografica, foi realizada uma pesquisa
através dos bancos de dados IEEE Xplore, Science Direct, SCiELO e Google Académico,
a fim de encontrar artigos cientificos publicados entre janeiro de 2017 e junho de 2022.
A escolha por essas bases se deu pelos seguintes motivos: IEEE Xplore e Science Direct
por serem bancos focados em tecnologia e ciéncia, SCIELO por ter uma base ampla de
periddicos qualificados e Google Académico por fornecer um niimero grande de textos a
serem analisados com as palavras-chave. Houve poucos artigos descartados por repeticao.

Inicialmente, outros bancos também foram visitados; porém, com as palavras-chave
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escolhidas, poucos eram os retornos e, na maioria dos casos, nao havia relagdo com a
presente pesquisa.

A combinagdo de palavras-chave utilizadas na busca foi: "Teacher training" e
"Augmented Reality". Houve tentativas anteriores, utilizando mais palavras-chave e
termos em portugués, o que restringiu os resultados obtidos, que foram escassos e
ineficientes para o objetivo da pesquisa. Um outro aspecto que merece destaque ¢ a
escolha do termo "Teacher training" em vez de "Teacher development". Sabe-se que, ao
traduzir do inglé€s, os dois termos acabam tendo um significado quase idéntico em
portugués; entretanto, na lingua inglesa, os termos, apesar de similares, referem-se a
situagdes diferentes do processo formativo de um professor. Segundo artigo da Japan
Association for Language Teaching (JALT)?, o termo “Teacher training” é utilizado
principalmente com professores que ainda estdo em formacdo ou que irdo realizar cursos
de formagao continuada de forma mais impositiva, por necessidade de desenvolvimento
profissional. Ja o termo “Teacher development” ¢ uma acao que tem uma iniciativa mais
pessoal e organica do professor, que, baseado na propria experiéncia, busca formas de se
desenvolver. Dessa forma, foi escolhido o termo “Teacher training” como palavra-chave,
por ele contemplar com mais coeréncia o objetivo ja citado desta revisao.

Os artigos procurados nos bancos de textos foram inicialmente avaliados por meio
da andlise dos titulos e das palavras-chave. Nos casos em que esse processo foi
insuficiente para definir a selegcao ou descarte do texto, foi realizada leitura do resumo e
da conclusdo. Esse processo segue o protocolo da RIL, em que se tem 6 fases de
elaboragdo, sendo elas: (1) Elaboracdo da pergunta norteadora, (2) Busca ou amostragem
na literatura, (3) Coleta de dados, (4) Analise critica dos estudos incluidos, (5) Discussao
dos resultados e (6) Apresentagdo da revisdo integrativa (SOUZA; SILVA;
CARVALHO, 2010).

Foram encontrados no total 1.878 artigos que traziam alguma das palavras-chave
citadas (ou ambas). Apo6s aplicar os critérios de inclusdo e exclusao (Quadro 1), restaram

24 artigos que foram analisados pelo resumo, verificando se os artigos atendiam aos

2 A Associagdo Japonesa de Ensino de Linguas (JALT) é uma organizag@o sem fins lucrativos dedicada a
melhoria do ensino e aprendizagem de linguas. The Language Teacher (TLT) é a publicagdo bimestral da
JALT. Publica artigos e outros materiais relacionados ao ensino de linguas. Site: Teacher Training
andTeacher Development: A Useful Dichotomy? | JALT Publications
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objetivos desta revisdo integrativa da literatura. Apds essa segunda sele¢do, restaram 5

textos que foram lidos integralmente para analise, conforme o fluxograma (Figura 1).

Quadro 1 - Critérios de inclusdo e exclusao para sele¢do dos artigos

Critérios de inclusao

Critérios de exclusao

Publicado no periodo entre jan./2017 e

Monografias ou dissertagdes

jun./2022

Escrito no idioma portugués ou inglés Artigos repetidos

Artigos cientificos Estudos secundarios (revisdes
bibliograficas)

Foco em RA e formacao de professores

Foco no uso de RA com estudantes

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Figura 1 - Fluxograma do processo de selecao dos artigos

Science Direct

1.472

. Google
IEEE Xplore Scielo Académico
43 362

Total
1.878

N

Nio atendem aos
critérios de
inclusdo (1.854)

Resumo

24

Néo contemplam o
objetivo da
pesquisa (19)

N/ \/

Leitura integral
5

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O Quadro 2 apresenta um panorama geral, destacando os dados mais importantes

dos artigos selecionados para este estudo:

Quadro 2 - Apresentacao dos artigos selecionados para a revisao

Base  de | Autor/Ano Origem | Objetivo

dados
Apoiando-se na Aprendizagem Baseada
em Projetos (PBL), foi proposto um curso
para motivar os professores em formagao
EEE Chookaew et inicial na construcdo dos materiais

Tailandia | didaticos. O curso tinha atividades com o
uso de Realidade Aumentada, e o objetivo
era compreender as vantagens da
tecnologia de RA para motivar os
professores em suas criagdes.

Xplore al. (2017)

Apresentar o processo de concepgdo e

. avaliacao de um curso de
Fragkaki, . .
T desenvolvimento profissional de
IEEE Mystakidis e . ~ oA
Xplore Filippousis Chipre professores de educagao a distancia para
p (2020) RA e RV no Ensino Fundamental e
Médio, disponivel para todos os
educadores da Europa.
Neste estudo de caso exploratorio, foram
recolhidos  dados  qualitativos ¢
quantitativos de cinco edi¢des do
workshop EduPARK através de um
Pombo, . .
Marques . questionario obrigatorio e de um relato de
SciELO Carlos Portugal | experiéncia reflexivo e voluntario. Esse
(2019) aplicativo foi desenvolvido para permitir

que professores, alunos e publico em geral
explorem conteudos multimidia num
parque verde urbano localizado em
Aveiro (Portugal).

Este artigo tem como proposta principal
Brasil duas oficinas com aplicativos de
Realidade Aumentada, para contribuir na

Google Abar e Cunha
Académico | (2021)

EM TEIA — Revista de Educacdo Matematica e Tecnoldgica Iberoamericana — vol. 14 - N 1 - 2023
Este trabalho esta licenciado com uma Licencga Creative Commons Atribuicdo (CC BY) 4.0 Internacional



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

232

formagdo de professores. Tem como
objetivo identificar, a partir de reflexdes
apresentadas pelos participantes, qual o
impacto desses momentos formativos
para a compreensdo e apropriagdo dos
recursos de RA.

Este artigo teve como proposta um
minicurso  utilizando o  aplicativo
GeometriAR para analisar quais as
. . ivei ntribuigd aplicativ
Liao, Almeida possiveis co b}l ¢Oes d~esse plicativo
Google . de RA para a ressignificagdo da percep¢ao
N e Motta Brasil . .
Académico espacial do grupo pesquisado. Os
(2021) . L o
instrumentos metodoldgicos utilizados
nessa  pesquisa  qualitativa  foram
observagoes, gravacoes de audio e video e
questionarios.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

O objetivo principal e a pergunta de pesquisa do presente trabalho orientaram a
leitura dos artigos selecionados, a fim de compreender a inser¢do da Realidade
Aumentada no processo formativo de professores e suas possiveis lacunas.

Os resultados serdo discutidos a partir de 4 categorias: (1) Publico-alvo, (2)
Origem, (3) Propostas praticas e Metodologias Ativas, (4) Percepcao dos docentes e (5)

Impacto das propostas.

Publico-alvo

A partir da andlise, observou-se que todos os textos falam sobre propostas praticas
realizadas ou projetadas (cursos, oficinas etc.) com o uso de ferramentas de RA e a
consequente analise disso. E interessante destacar que, dentre esses 5 artigos, o ptblico-
alvo foi diverso, como mostrado na Figura 2, entretanto, ha predominancia de propostas
voltadas para docentes em formagao inicial, em ingl€s conhecido pelo termo “Pre-service
teachers”. O artigo de Cunha e Abar (2021) contempla duas categorias diferentes, por
realizarem uma oficina com dois grupos focais distintos: graduandos de Licenciatura em
Matematica e professores da rede publica de Ensino Fundamental II. A Unica oficina que
nao tem um publico-alvo direcionado ¢ a proposta por Pombo, Marques e Carlos (2019),
que utiliza o aplicativo EduPARK, e, por isso, se encaixa na categoria "Docentes de

qualquer nivel escolar".
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Figura 2 - Publico-alvo dos 5 artigos

3
2
1
0
Docentes em formagao Docentes da Educagao Docentes de qualquer nivel
inicial Basica escolar
Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.
Origem

Refletindo sobre a origem dos artigos, temos diferentes continentes e paises
representados, mas é possivel notar a auséncia de paises localizados na Africa, Oceania,
América do Norte e América Central. Dos 5 artigos analisados, 2 sdo da América, 2 da
Asia e 1 da Europa. Além disso, mesmo contendo dois artigos com origem na América
do Sul, ambos s3o do Brasil, o que evidencia pouca variedade e representatividade dessa
parte do continente americano. Durante a selegdao dos artigos, também foi notoria essa
escassez de artigos do continente americano, com pouquissimos artigos em espanhol ou
outro idioma que nao fosse o inglés.

No caso da Europa, também ha -centralizacdo, principalmente porque,
considerando também o artigo de Moreira et al. (2018), ficam representados apenas
Portugal e Espanha. De forma geral, pelos artigos selecionados ¢ dificil ter um recorte e
analise precisos sobre as lacunas de produgdo textuais relacionadas a origem dos textos,
justamente por terem sido poucos selecionados na etapa final. A analise mais coerente de
ser realizada é que, pensando no foco desta revisdo integrativa da literatura, existem
poucos trabalhos que encaixam-se na intersec¢do de RA e formagdo de professores, pois

a maioria dos textos que resultaram da pesquisa nos bancos de dados focaram nas
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percepcdes dos alunos e no impacto desse recurso no processo de ensino-aprendizagem

dos estudantes.

Propostas praticas e Metodologias Ativas

Dando continuidade a andlise dos artigos, principalmente para aprofundar seus
resultados e conclusoes, ¢ relevante notar dois dados dos artigos que enriquecem as
futuras reflexdes do presente trabalho. A primeira delas ¢ se a proposta pratica trazida ja
foi realizada, e isso ¢ muito importante justamente porque, nos casos em que as
oficinas/cursos foram concretizadas, existe uma analise concreta de dados, situagdes e
experiéncias que ocorreram durante o momento da acdo. Assim, nesses casos, ¢ possivel
ter uma analise mais clara e precisa da proposta sugerida em cada artigo.

A segunda informagdo relevante a ser destacada ¢ a tendéncia desses artigos de
terem uma integracdo entre o uso das TDIC com Metodologias Ativas. Para ficar mais

claro, o Quadro 3 mostra um comparativo entre essas duas informagdes nos 5 artigos.

Quadro 3 - Comparagao dos artigos selecionados

Autor/ano A proposta  foi | Existe integracio da RA com
realizada? alguma Metodologia Ativa?
Sim Sim

Chookaew ctal. (2017) (Project-Based Learning)

Fragkaki, Mystakidis e [ Nao Sim

Filippousis (Flipped Classroom)

(2020)

Pombo, Marques e Carlos | Sim Sim

(2019) (Game-Based Learning)

Abar e Cunha Sim Nao

(2021)

Liao, Almeida ¢ Motta Sim Nao

(2021)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.
A tendéncia de aulas baseando-se em Metodologias Ativas para uso da RA, por

exemplo, € coerente quando retomamos o que ja foi citado aqui anteriormente, ou seja,
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que a inser¢do de tecnologias no curriculo leva o professor a necessariamente mudar a
estrutura da sua aula - uma estrutura que muitas vezes ¢ vertical e bancaria. Estrutura essa
que sustenta o modelo de ensino embasado na memorizagao e transmissao de conteudos,
com aprendizagem de saberes organizados ao redor de matérias convencionais e
protagonismo do aluno praticamente nulo. Paulo Freire, na obra Pedagogia do Oprimido
(1987), discute esse modelo de ensino, chamando-o Educagdao Bancaria. Segundo Freire
(1987), nesse modelo, os alunos sdo vistos como recipientes vazios que precisam ser
preenchidos com o conhecimento que o educador ira depositar neles, sendo essa agao
realizada por meio de memorizagdo e repetigdo.

Dessa forma, quando o professor insere tecnologias digitais em sua aula, ¢
inevitdvel a mudanca desse papel de apenas transmissor, porque, para um uso
significativo da tecnologia na aprendizagem, ¢ necessario que o estudante seja
protagonista e que o conhecimento seja construido conjuntamente, por meio da
ferramenta tecnoldgica. Assim, o professor também precisa buscar os saberes necessarios

para uma educagao engajadora e dindmica. Roza (2008) afirma:

E necessério que as institui¢des organizem suas propostas pedagogicas a partir
de metodologias mais dinamicas, mais ativas. A pedagogia contemporanea
entende que o processo de construgdo do conhecimento remete a
aprendizagem, a uma educag@o que visa a formagdo intelectual e cidada do
sujeito, efetivando-se no espago pedagdgico através de processos interativos
de reflexdo, de discussdo e de permanentes questionamentos, de promogao de
situagdes que permitam ao académico mobilizar seus conhecimentos,
ressignifica-los e contextualiza-los frente aos novos conhecimentos. (ROZA,
2008, p. 26).

Dentro desse contexto, a inser¢do das Metodologias Ativas torna-se um apoio
muito valioso para o professor inserir, por exemplo, a RA no seu curriculo. Esse
movimento torna-se necessario, pois estudos afirmam que os professores terao que liderar
o processo de integragdo das TDIC nas escolas (MONTRIEUX et al., 2014; OECD,
2012). A literatura reconhece, ainda, que a integragdo das TDIC nas escolas, com impacto
nas praticas pedagogicas, requer formagao docente (HORTA, 2013). Isso converge com
os resultados dos textos aqui discutidos, pois todos os artigos selecionados que realizaram
as oficinas praticas propostas, de forma geral, observaram um impacto positivo na
percepcao dos professores quanto ao uso de ferramentas e aplicativos de Realidade

Aumentada; entretanto, também evidenciaram a importancia de momentos formativos
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com esse tipo de ferramenta, para que o docente se sinta confortavel ao usa-lo em sala de

aula - o que sera aprofundado a seguir.

Percepciao dos docentes

Dois artigos discutem as oficinas realizadas com a proposta de que professores
conhegam aplicativos de RA para trabalhar conceitos de geometria. No artigo de Abar ¢
Cunha (2021), foram realizadas duas oficinas, com perfis de publico-alvo bem diferentes
(Figura 3). Com as observagdes e anotagdes realizadas durante a experiéncia, ¢ possivel
notar diferentes percepgdes entre os participantes, gerando reflexdes complementares

(Figura 4).

Figura 3 - Dados do perfil do publico das 2 oficinas

Oficinal Oficina2
Pré julgamento Dificuldade de Pré julgamento Dificuldade de
sobre a dificuldade instalagao sobre a dificuldade instalagio
5
60% v"' 86.6% A"
LB B3N]
100Y% faixa etdria acima de 35

m 75% com faixa etiria de 18 a 25 anos m Sie R SR CS s S B pen o
@ o
r . experiénciadocente < 1 ano j experiénciadocente = 10 anos

- -

Fonte: Abar e Cunha, 2021.

Figura 4 - Dados apos realizacio das 2 oficinas

Oficinal

6% cursaram
disciplinas especificas
sobre como usar
computador e Internet

75 0/ 0 cursaram

disciplinas especificas
sobre como usar
computador e Internet

nao
realizaram
formagdo
continuada

nao

realizaram
formacao
continuada

diz

que a diz que a

capacitagao
contribuiu
muito

capacitagdo
contribuiu
muito

Fonte: Abar ¢ Cunha, 2021.
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Analisando os dados mostrados nas figuras 3 e 4, é possivel inferir que os
participantes da segunda oficina tiveram mais dificuldade ¢ medo em manipular os
aplicativos de Realidade Aumentada. Os participantes da primeira oficina se mostraram
menos resistentes e mais confortaveis em usar os recursos, sendo a idade muito
possivelmente um fator primordial nessa disparidade das oficinas. H4 também uma
grande diferenca na porcentagem das duas oficinas de participantes que ja "cursaram
disciplinas especificas sobre como usar computador e internet". Analisando as
conclusdes apresentadas no trabalho, € possivel notar que as vivéncias praticas com a
ferramenta de Realidade Aumentada sdo necessarias no processo formativo de docentes,
para que eles possam entender como manusear e refletir acerca das possibilidades
pedagogicas (ABAR; CUNHA, 2021).

O segundo artigo que traz essa proposta, de autoria de Liao, Almeida e Motta
(2021), realizou uma oficina com graduandos de Pedagogia do Parand. Assim como no
artigo de Abar e Cunha (2021), as anotagdes e observagdes foram ferramentas
importantes nesse estudo, mas também foi realizado um questionario antes da oficina e
outro apos ela, com todos os participantes. Dentre os participantes, cerca de 55% atuavam
como professor regente e 21% ainda ndo atuavam no espago escolar. Em relacdo a faixa
etaria, 55% possuiam idade entre 18 e 23 anos, 38% entre 24 ¢ 40 anos e 7% possuiam
idade acima de 40 anos. A andlise realizada pelos autores, ap0s a oficina e com os dados
dos questionarios, foi de que uso do aplicativo de geometria com RA auxiliou os
professores a sanarem duvidas com relacdo a conceitos de figuras planas e espaciais,
mostrando-se na pratica uma ferramenta efetiva para visualiza¢do de conceitos abstratos,
com um papel importante no processo de aprendizagem. De forma geral, considerou-se
que o uso da ferramenta de RA foi extremamente valido para a formacdo desses
estudantes de Pedagogia.

A proposta de Pombo, Marques e Carlos (2019) diferencia-se dos outros dois
artigos acima destacados por ter sido voltada a um publico aberto, realizada com um
nimero maior de pessoas e utilizando um aplicativo autoral. O objetivo principal dos
autores era proporcionar uma vivéncia de formagao para professores portugueses, visando
apoia-los no desenvolvimento das competéncias necessarias para criar e implementar

atividades praticas inovadoras ao ar livre, utilizando dispositivos moveis e RA.
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O aplicativo usado na oficina foi o EduPARK?, o qual combina Realidade
Aumentada e Aprendizagem Baseada em Jogos. Os instrumentos utilizados para a coleta
de dados foram um questionario obrigatério de avaliagdo da oficina e uma analise
reflexiva voluntaria apos participar da oficina. Foram realizadas, ao todo, 5 oficinas,
totalizando 69 participantes, sendo a maioria dos docentes do género feminino (82%) e
com mais de 21 anos de experiéncia de docéncia (76%).

Um més apos cada oficina, uma parte desses professores (15 de 69) produziu uma
analise reflexiva da oficina e sua importancia para aplicacdes praticas em contexto
escolar. Dentre todas as respostas aos questiondrios e reflexdes individuais, os dados que
merecem destaque perante o objetivo do presente estudo sao:

e No questionario de avaliacdo, os professores afirmaram sentir-se mais preparados
para usar dispositivos moveis no ensino (33% concordaram fortemente e 41%
concordaram) por causa da oficina;

e No questionario de avaliagdo, 33 participantes afirmaram que usam poucas vezes
dispositivos moveis para promover a aprendizagem dos alunos e 10 afirmaram que
nunca usam;

e Quando questionados sobre vantagens do uso de dispositivos modveis para
promover a aprendizagem, do total de 69 professores, 65 mencionaram pelo menos
uma vantagem. As vantagens mencionadas com maior frequéncia foram as que
envolviam ganhos para os alunos na motivagao e aprendizagem;

e Quando questionados sobre possiveis razdes para a restricdo do uso de
dispositivos mdveis para promover a aprendizagem, 63 professores mencionaram
pelo menos uma. A falta de recursos, equipamentos ou conectividade foi mencionada
por 44 participantes e 11 deles mencionaram a propria dificuldade e falta de
confianga para usar o dispositivo.

De forma geral, todos os participantes ficaram com uma impressdo positiva da
oficina, seja por terem conhecido uma nova ferramenta, pensarem nas possibilidades de
vantagens para os alunos ou at¢ mesmo para beneficio proprio. A conclusdo da anélise

dos resultados ¢ bastante similar a dos outros artigos ja discutidos:

30 processo de desenvolvimento desse aplicativo (http://edupark.web.ua.pt) estd documentado e pode ser
consultado em estudos anteriores (POMBO; MARQUES, 2017; POMBO; MARQUES, 2018a; POMBO;
MARQUES, 2018b; POMBO et al., 2017).
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Além disso, os professores identificaram mais vantagens do que
constrangimentos no uso de dispositivos moveis na educacdo ¢ parecem estar
iniciando o uso de dispositivos moveis em suas proprias praticas. [...] Quanto
aos constrangimentos, a falta de recursos, principalmente de conectividade e
de dispositivos modveis, ainda é o mais presente na mente dos professores,
como referido em outros estudos (POMBO, CARLOS, et al., 2017). No
entanto, os professores revelam falta de confianca na utilizacdo destes
dispositivos na educacdo ¢ na gestdo das atividades educativas. Esta é uma
questdo relevante que precisa ser abordada, por exemplo, fornecendo mais
treinamento de professores e outras oportunidades para implementar
abordagens baseadas em jogos de RA moével em suas praticas, com apoio de
especialistas e colegas. (POMBO; MARQUES; CARLOS, 2019, p. 25).

O ultimo artigo que trouxe uma proposta pratica que foi realizada, foi o de autoria
de Chookaew et al. (2017). A proposta realizada por eles foi a de um curso sobre material
instrucional de 15 horas, para 136 professores em formagao no campo do programa de
ensino de Informatica, em uma universidade na Tailandia, todos com idade entre 19 a 21
anos. Os alunos teriam como proposta produzir um material de aprendizagem com a RA,
tendo como metodologia-base o Project-Based Learning (PBL), e, como principal
objetivo, motiva-los a construir materiais didaticos. Para mensurar isso, foi adotado um
questiondrio medindo a motivagdo dos alunos na aprendizagem, com escalas Likert de
cinco pontos, dividido em trés categorias; Autoeficacia no curso de Material Instrucional
(SEF), curso de Material Instrucional com Valor RA (ARV) e Meta de Realizagdo no
curso de Material Instrucional (ACG). Ao final do artigo, é apresentada a conclusdo de
que os alunos se mostraram altamente motivados pela abordagem proposta, e, assim, os
autores sugerem que os professores em formacao tenham oportunidades de usar a RA

para aprimorar o seu ensino € a respectiva aprendizagem do aluno.

Impacto das propostas

Os resultados dos 4 artigos que realizaram oficinas praticas demonstram que os
participantes enxergaram a RA como uma ferramenta interessante e potencializadora para
sala de aula, em todos os casos tendo um ganho notorio para os professores que puderam
ter suas respectivas vivéncias. Além disso, foi recorrente o fato de terem receio de usar a
tecnologia ou ndo saber como manusear o dispositivo mével ou aplicativo, sendo possivel
inferir a hipotese de que esse desconforto causado pela falta de conhecimento tem um
impacto no desuso da RA dentro das institui¢des de ensino. Existem textos na literatura

que endossam esse aspecto € como ¢ preciso atentar-se a isso quando se planeja uma
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integracao tecnoldgica pedagogicamente significativa, como ¢é o caso do artigo de Silva

et al. (2019):

Os professores também apontaram a falta de conhecimento pedagdgico ou
aplicagdes RA. O conhecimento pedagogico, nesse contexto, significa o
conhecimento de como integrar a RA efetivamente no ensino e aprendizagem.
[...] Em outras palavras, os dados indicam que os professores precisam de mais
orientagdo para usar a RA com intencionalidade nas salas de aula, como pode
ser visto nestas palavras: “Eu usaria mais RA se eu visse outras licdes de
exemplo para ter novas ideias”. A auséncia de apoio da escola, a falta de tempo
para planejamento das aulas usando RA, e também para usar em sala de aula,
sdo outros fatores importantes que impedem os professores de usarem a RA
com mais frequéncia. A falta desses aspectos importantes pode levar a uma
diminuicdo da confianca dos professores para explorar esta nova tecnologia,
como pode ser visto nesta declaracdo: “Eu ndo sou treinado o suficiente para
me sentir confiante usando RA”. (SILVA et al., 2019, p. 142).

Essa reflexao € urgente, pois, além dos resultados evidenciados nos textos, 1sso
alinha-se com outras pesquisas existentes na literatura. Por exemplo, em uma pesquisa
com cerca de mil professores, O'Bannon ¢ Thomas (2014) encontraram correlagdes
estatisticamente significantes entre idade, tipo de celular proprio, suporte para uso de
celular em sala de aula, bem como percepcdes do beneficios e barreiras quanto ao seu uso
na educacgdo. Mais especificamente, eles descobriram que professores com mais de 50
anos sao menos propensos a possuir smartphones, sdo desfavoraveis ao uso de telefones
celulares em sala de aula, s3o menos propensos a reconhecer sua utilidade no ensino e
percebem o uso em aula como mais problematico, o que corrobora os dados extraidos de
mais de um artigo, além de endossar a necessidade de contemplar esse publico com
formagoes/treinamentos especificos para esses recursos.

Os artigos trouxeram mais de uma possibilidade de integragao da RA na formacao
de professores, sejam eles estudantes de graduagdo ou até mesmo docentes com
experiéncia, e evidenciaram que, além de serem necessarias oportunidades como as que
foram desenvolvidas, elas s3o um elemento necessario na area educacional e que precisa
ser uma prioridade de desenvolvimento profissional. Isso posto, € possivel afirmar que os
artigos selecionados trouxeram possibilidades de respostas a pergunta orientadora desta

revisao bibliografica: Como integra-se a Realidade Aumentada na formagao de docentes?

CONCLUSAO
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As tecnologias digitais tém ganhado espacos significativos em ambientes
escolares. Embora isso ndo seja um fendmeno totalmente novo, foi intensificado pelo
periodo de isolamento sanitario ocorrido nos anos de 2020 e 2021. Um dos principais
motivos para isso ¢ a popularizacao de dispositivos moéveis, como tablets e celulares. O
ambiente escolar acompanha esse movimento da sociedade e tende a inserir as tecnologias
e midias no curriculo, potencializando de diversas formas a aprendizagem dos alunos,
tornando a aula dindmica e engajadora. A Realidade Aumentada ¢ um recurso imersivo
que pode ser utilizado com dispositivos moveis € com um grande potencial de engajar os
alunos por meio da exploracao fisica de movimentos e de relacionar conceitos abstratos
com o mundo ao seu redor. No entanto, para inserir tal recurso de forma significativa,
intencional e coerente, € necessario que os professores estejam preparados e conhegam a
ferramenta, para se sentirem confortaveis em criar aulas inovadoras e interativas com o
uso da RA.

Este trabalho buscou, por meio de uma revisao integrativa da literatura, investigar
de que forma estudiosos da drea vém aplicando a RA na formacdo de professores,
possibilitando que os docentes tenham o conhecimento necessario para levar a ferramenta
para dentro da institui¢do de ensino. E urgente compreender como aproximar professores
das tecnologias educacionais, porque eles precisam de tempo para se familiarizar com
esses novos dispositivos, conforme apontado por Montrieux et al. (2015). Na pesquisa
desses autores, ¢ evidenciado que, para os professores reconhecerem o potencial do uso
de dispositivos madveis, € preciso desenvolver uma politica educacional que proporcione
uma preparagdo adequada dos professores, além de materiais didaticos adaptados e de
apoio técnico-pedagogico.

Nesse sentido, todos os artigos selecionados apontaram para a mesma direcao:
quando houve vivéncia pratica com o uso de um aplicativo de Realidade Aumentada, os
professores afirmaram que tal midia imersiva teria um impacto positivo significativo na
aprendizagem e no engajamento dos alunos, mas também admitiram usa-la com pouca
frequéncia e terem receio de mudar a estrutura de suas aulas.

Refletindo mais sobre dados importantes obtidos na analise dos artigos, os perfis
dos docentes que mais tiveram dificuldades em pensar e construir o uso da RA em uma
aula foram professores acima de 50 anos e com mais de 20 anos de experiéncia docente.

Assim, considerando possibilidades futuras de cursos, oficinas ou formagdes voltadas
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para professores com RA, ¢ interessante pensar em uma personalizagdo do aprendizado,
adequado ao perfil docente, para oferecer o suporte necessario para professores que
tenham mais dificuldade e inseguranga com relagdo as tecnologias educacionais.

E interessante notar também que, na maioria dos estudos, a Realidade Aumentada
estd atrelada a aplicacdo de Metodologias Ativas. Isso confirma que, para inserir
tecnologias inovadoras, o professor precisa sair do tradicional e buscar metodologias que
coloquem o aluno como protagonista: ndo ha como pensar em usar RA com estudantes
sem que eles possam interagir ativamente e usar a criatividade para construir pecas 3D
ou interagir com o mundo real por meio de objetos virtuais.

Refletindo no direcionamento dos objetivos especificos desta pesquisa, o presente
trabalho conclui que os docentes ja conseguem perceber e compreender essa tendéncia,
mesmo tendo dificuldades de executé-la. E plausivel afirmar que a aplicagio de RA em
ambientes educacionais torna-se mais organica e potente quando os professores estdo
familiarizados com Metodologias Ativas.

Isso posto, os artigos selecionados trazem dados relevantes que contribuem para
alcancar os objetivos da pesquisa e responder a pergunta orientadora: “Como integra-se
a Realidade Aumentada na formagdo de docentes?”. Porém, ¢ importante ressaltar que
nao foram encontrados uma quantidade grande de resultados com a intersec¢do desejada
(Realidade Aumentada e Formagdo de professores), e isso torna-se uma limitagdo do
presente trabalho, visto que foram poucos que contemplavam todos os critérios de
inclusdo e objetivo da pesquisa. Com um recorte tdo especifico, torna-se desafiador ter
uma leitura macro e precisa do que os académicos da area estdo produzindo. Ao mesmo
tempo, isso evidencia uma lacuna, tanto de producao académica quanto de oportunidades
no mundo real. Atualmente, ¢ perceptivel que grande parte dos estudos realizados ao
redor da tematica de RA sdo voltados para a perspectiva do aluno e da aprendizagem,
pouco focando no professor e no seu conhecimento sobre o assunto.

As Instituigdes de Ensino precisam investir no desenvolvimento profissional do
seu corpo docente, preparando-o para a atual era digital. Um professor seguro e
confortavel em usar ferramentas diferentes na constru¢do do aprendizado com o aluno
desenvolve a criatividade e traz inovacdo para a sala de aula, formando um aluno
protagonista e criativo. Sobre inovagdo, ¢ importante que a Realidade Aumentada esteja

na perspectiva de futuro dos ambientes escolares, pois ela permite que os alunos criem
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experiéncias interativas nas quais objetos virtuais respondem a agdes reais € nas quais
objetos reais podem despertar experiéncias virtuais, transformando o aprendizado dos
estudantes.

Em estudos futuros, seria interessante ter um aprofundamento maior na percepcao
dos docentes com relagdo ao uso das TDIC. Seria relevante, também, mensurar o quanto
a auséncia de uma formagao adequada para preparar professores impacta o pouco uso de
recursos como o de Realidade Aumentada e, assim, faz com que a estrutura bancaria e

tradicional permanega sem mudancas.
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