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Resumo: Este trabalho tem como objetivo estudar a forma
como os professores e estudantes compreendem a Realidade
Aumentada, assim como perceber de que forma esta
tecnologia podera ser aplicada ao contexto educativo. Serdo
abordadas quais as potencialidades e desvantagens desta
tecnologia quando explorada especificamente através de
dispositivos mdveis, numa aprendizagem situada e contextual.

Abstract: This work aims to study how teachers and students
understand Augmented Reality. It also aims to understand how
this technology can be applied to the educational context. Will
be discussed the strengths and drawbacks of this technology
specifically when explored in mobile devices, and in a
contextual and situated learning.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho justifica-se na medida em que se
enquadra no terceiro eixo do programa estratégico de
crescimento Europe 2020 da Innovation Union, que aposta no
potencial da tecnologia em Realidade Aumentada em trés
campos distintos: manuten¢do industrial, Cultura e Educagao.

No campo da educacdo estd a ser desenvolvido um
projeto de investigagdo denominado de “ARISE” que tem
como objetivo a elaboragdo de uma plataforma de Realidade
Aumentada que sirva de ferramenta de autor para o
ensino/aprendizagem em sala de aula.

O trabalho a ser desenvolvido pretende contribuir para o
aprofundamento desta tematica de investigagdo através de uma
analise de diferentes estudos no campo da RA aplicada a
educacdo.

Procurar-se-4 assim estudar as boas praticas e identificar
as vantagens, desvantagens, assim como as potencialidades
pedagobgicas da tecnologia em RA.

2. ARTIGOS SELECCIONADOS

Serdo assim analisados trés artigos de especial interesse.
Um primeiro artigo denominado “Augmented reality
education: current technologies and the potencial for
education” que aborda, num sentido lacto, o potencial da RA
na educagdo. Serdo também analisados outros dois artigos,
“Affordances and Limitations of Immersive Paticipatory
Augmented Reality Simulation for Teaching and Learning” ¢
“Learning through Situated Simulations: Exploring Mobile
Augmented Reality” respetivamente, que se focam na
aprendizagem através de simulacdes em RA, mais
especificamente na exploragdo da RA através de dispositivos
mobile na aprendizagem situada' e contextual.

O primeiro artigo intitulado “Augmented reality in
education” considera a RA como sendo um novo média que
combina aspetos da computagdo ubiqua, computacio tangivel,
e computagdo social, permitindo ao utilizador alterar o seu
ponto de vista e interatividade. Os seguintes dois artigos
documentaram a forma como os estudantes descrevem e
compreendem as formas como a simulagdo em RA facilitam
ou ndo o ensino/aprendizagem.

No artigo “Affordances and Limitations of Immersive
Participatory Augmented Reality Simulations for Teaching
and Learning” foi desenvolvido o jogo denominado de Alien
Contact!. Uma simulagdo conduzida por uma narrativa
baseada na investigacdo para o ensino da matematica, artes da
linguagem e literacia cientifica. Esta simula¢do foi jogada
através de um smartphone utilizando a tecnologia GPS que
permitiu relacionar a localizagdo do estudante no mundo real,
com a localizagdo no mundo digital. A medida que o estudante
se movia pela escola, o mapa dos seus dispositivos moveis
mostrava as pessoas € 0s objetos virtuais que existam na
camada em RA. Quando os estudantes se aproximavam dos
artefactos digitais, o software mostrava video, audio e
ficheiros de texto que providenciavam pistas da narrativa,
navegacdo e colaboragdo, assim como desafios académicos.

' Jen Lave and Etienne Wenger, Situated Learning: Legitimate
Peripheral Participation (Cambridge, UK: Cambridge University
Press, 1991)



Trabalhando em equipas de quatro elementos, os estudantes
devem explorar o mundo em RA, entrevistando as
personagens virtuais, colecionando itens digitais, resolvendo
problemas matematicos, ¢ puzzles de literacia cientifica, numa
tentativa de determinar o motivo pelo motivo € que os aliens
aterraram na terra.

Quanto a metodologia aplicada, os investigadores
fizeram multiplas analises de estudos de caso em duas escolas
do ensino basico (6° ¢ 7° ano) e do ensino secundario (10° ano)
no nordeste dos Estados Unidos para documentar as
potencialidades e limitagdes das simulacdes em RA, tanto do
ponto de vista do professor, como do estudante.

Os investigadores recolheram dados através de
entrevistas formais e informais, observagao direta, post’s e
documentos em websites.

Desta experiéncia os investigadores verificaram um
maior envolvimento pelos estudantes. Tanto professores como
estudantes destacaram os fatores que para eles foram os mais
motivadores como: a possibilidade de utilizarem dispositivos
portateis para a aprendizagem; a possibilidade de recolherem
informagdo no exterior da sala de aula; a distribuicdo do
conhecimento pelos intervenientes, a sua interdependéncia e
papéis atribuidos. Sao também destacadas algumas limitag¢des
como: as limitagcdes logisticas; alguns problemas com o
Hardware e Software; o suporte e gestdo logistico; a
sobrecarga cognitiva imposta ao estudante; a forte
competitividade; os desafios de trabalhar num ambiente
hibrido de aprendizagem e por ultimo, o desinteresse prévio
dos estudantes.

Por ultimo, a investigagdo intitulada “Learning through
Situated Simulations: Exploring Mobile Augmented Reality”
ilustra e reporta uma série de experiéncias com simulagdes que
foram testadas com estudantes em ambientes reais na
Noruega, Atenas e Roma.

A investigacdo teve como objetivo compreender a
extensdo em que esta plataforma podera melhorar a
aprendizagem situada. O autor afirma que aquando os alunos
visitam locais histéricos, as informagdes do local sdo escassas,
pelo motivo que as ruinas e antigos vestigios sdo confusos e
dificeis de entender. A sinalética, brochuras ou os livros
poderdo elucidar o estudante, no entanto ¢ dificil experienciar
o local como era antes de serem apenas as ruinas do mesmo.

E afirmado no estudo que um professor ou guia podera
ser util através das descri¢des que podera fornecer. O objetivo
deste estudo sera ir além da informacdo verbal através de
simulacdes situadas que combina recursos verbais com
graficos 3D para uma apresentagdo multimodal dindmica para
diferentes  fins  educacionais, procurando  construir
conhecimento e experiéncia no campo da RA.

Os resultados deste estudo foram positivos por diversos
aspetos. Desde logo pela possibilidade de acederem a material
online relevante e¢ a possibilidade de poderem criar e

posicionar os seus proprios /inks e comentar os dos colegas.
No entanto, apesar do interesse pela aplicagdo, a maior parte
dos estudantes afirma que a simulagdo ndo podera substituir a
presenga de um professor como guia, mas que podera
funcionar como um complemento.

3. REFLEXAO CRITICA

Apbs a analise dos estudos anteriores, podemos verificar
que a aprendizagem ubiqua e a aprendizagem contextual
tiveram um papel fundamental no sucesso das experiéncias
apresentadas.

Os estudantes ndo apresentaram dificuldades técnicas na
utilizagdo dos dispositivos portateis para realizar as diversas
experiéncias pelo facto de utilizarem estas tecnologias no dia a
dia entre eles, tanto para comunicar, como para partilharem
informagdo. Pode-se assim verificar o consequente
envolvimento dos estudantes por utilizarem ferramentas
semelhantes na sua aprendizagem. Enquanto que estas
tecnologias  forem utilizadas, independentemente dos
conteudos desenvolvidos, as mesmas continuardo a ser uma
fator de interesse e motivacdo para o estudante, no entanto,
nada grande que o fator motivacional se desvanecera a medida
que os estudantes se forem acostumando a este método de
ensino.

4. CONCLUSAO

Nos diferentes estudos, conclui-se que € necessario
coordenar equipas de especialistas que permitam a criagdo de
solu¢des em RA para a educagdo, dando destaque a grande
necessidade de designers instrucionais “pratica que consiste na
criacdo de experiéncias institucionais que fazem com que a
aquisicdo de conhecimento e competéncias seja mais
eficientes, efetiva e apelativa™. E importante que esses
designers instrucionais consigam desenhar atividades de
aprendizagem para a realidade aumentada.

Os professores e estudantes relataram que a narrativa
interativa mediada por tecnologias para a resolucdo de
problemas colaborativos ¢é envolvente sobretudo para
estudantes que apresentam desafios comportamentais para os
professores.

As vantagens significativas dos estudos destacam a
habilidade tnica de criar ambientes de aprendizagem hibridos

% Merrill, M. D., Drake, L., Lacy, M. J., Pratt, J., &
ID2 Research_Group. (1996). Reclaiming instructional design.
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imersivos que combinam objetos fisicos e digitais, facilitando
os processos de aquisicdo de competéncias como o
pensamento critico ¢ a resolugdo de problemas através de
exercicios colaborativos interdependentes.

Contudo, apesar da simulagdo RA adicionar valor, esta
apresenta  simultanecamente um  desafio  tecnoldgico,
administrativo e cognitivo para o ensinar ¢ o aprender.

A aprendizagem tera sempre de ser contextual, dai a
aproximagdo pedagdgica a aprendizagem situada. Neste tipo
de aprendizagem o contexto local e espacial sdo centrais.

O investigador Gunner Liestol conclui que a realidade
aumentada em dispositivos moveis é simultaneamente uma
plataforma de aprendizagem promissora e¢ uma tecnologia
imatura, representando desta forma um desafio para o ensino
superior, mas também uma oportunidade.

Ficam ainda algumas questdes por responder:

* Apurar a efetividade da aprendizagem adquirida
independentemente da tecnologia utilizada;

¢ Podem as simulag¢des situadas em RA serem
aplicadas aos diferentes dominios cientificos?

* Quais os marcos tecnologicos que deve ser
alcancado para que as tecnologias de simulagdo
possam  contribuir efetivamente para o
ensino/aprendizagem nas institui¢des de enino?

* Sera esta uma tecnologia tangivel para a maior
parte dos educadores?
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