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RESUMO

O presente estudo aborda a utilizagdo de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada no ensi-
no de Histéria. Partindo do pressuposto de que vivemos em um mundo cada vez mais tecnolégi-
co, com a utilizagao cada vez mais difundida de meios digitais (smartphones, tablets, notebooks,
desktops) no nosso dia a dia, o objetivo desse estudo foi analisar a literatura especializada das
tecnologias Virtuais e Aumentada voltadas a Educagao e apresentar alternativas audiovisuais
que ndo estejam limitadas a sala de aula nem ao material didatico disponivel. Através de livros
e artigos de autores especialistas de lingua portuguesa, o estudo expde de que se tratam essas
novas tecnologias, como funcionam, sua utilizagdo na educacéao e seus pontos fortes e fracos.
Além disso o estudo também relaciona experiéncias com a utilizagdo de RV e RA no Brasil e
Portugal, os resultados alcangcados e de como essas experiéncias permitiram um maior engaja-
mento, colaboragao, contextualizagao e absorcao de fontes histoéricas.

Palavras-chave: realidade virtual. realidade aumentada. tecnologia. EaD.

INTRODUGAO

O tema deste estudo € a utilizag&do das tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Au-
mentada em sala de aula, e fora dela, no ensino de Historia, e foi elaborado a partir da pesquisa
bibliografica de autores que ja trataram desse tema de forma tedrica e/ou pratica.

O ensino de Histdria em sala de aula possibilita que alunos e professores tenham acesso
as fontes histéricas e sua manipulacéo, facilitando a imersao e interacdo de discentes e docentes
para propor novas questdes que contextualizem a realidade estudada ao cotidiano dos mesmos?

Quando analisamos a utilizagdo de recursos audiovisuais no ensino de Histéria, perce-
bemos que muitas vezes a mesma esta limitada pelos recursos disponiveis em sala de aula, e
na maioria das vezes, esta restrito ao usos apenas de livros didaticos, que por sua natureza,
possuem limites quanto ao uso de métodos e metodologias mais abrangentes.

As limitacdes colocadas pela questdo acima expdem a necessidade de buscarmos no-
vas formas de acesso as fontes histéricas, utilizando as novas tecnologias disponibilizadas para
a sociedade. Elas podem ser utilizadas para criar um ambiente ativo de aprendizado de Hist6-
ria, onde professor e aluno se tornam pesquisadores, participantes e exploradores, através da
exemplificagao dos conteudos pedagodgicos de natureza abstrata, e através de experiéncias e
simulagdes virtuais. A pandemia do Covid 19 veio explicitar com mais impacto a necessidade de
acesso remoto aos conteudos didaticos e a importancia da tecnologia no ensino.

O objetivo geral foi pesquisar a fundamentagao teorica e pratica das novas abordagens
tecnologicas que se baseiam em Realidade Virtual e Aumentada, buscando :

1) descrever o0 que é e como utilizar as tecnologias de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada; 2) relacionar essas tecnologias com o estudo de Historia proporcionando interagao
e imersao de professores e alunos; 3) demonstrar como essas tecnologias promovem a oportu-
nidade de comunicagao para estudantes de culturas e ambientes sociais diferentes, a partir de
representacdes virtuais.

Essa fundamentagao tedrica se baseou nos seguintes conceitos:
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Conforme Tori (2017, p. 19) :

Vivemos um tempo em que mentes em interagdo com inUmeras ferramentas de comuni-
cacgao sao capazes de gerar um valor nunca dantes visto ao conhecimento produzido pelo
coletivos digitais. & a cultura remixada.

De acordo com o0 mesmo autor (p. 115) :

A Realidade Virtual (RV) possibilita que se disponibilizem aos alunos intera¢des realistas
com ambientes sintéticos, constituindo-se assim em importante meio para redugao de
distancias, principalmente a distancia aluno-conteudo.

E conforme Costa e Cruz (2015, p. 127) :

A aprendizagem de conteldos programaticos em Histéria passa, muitas vezes, pela ne-
cessidade de abstragéo e de imaginagéo de determinado modelo bidimensional,tipico dos
livros, num formato tridimensional. No caso de processos de ensino aprendizagem,torna-
-se importante que os recursos tradicionais como o manual, a projecdo multimédia, etc.,
sejam complementados com ferramentas que permitam aos alunos um auxilio nessa abs-
tracdo, proporcionando-lhes a visualizagdo de um mesmo contetido em 3D.

O ENSINO DE HISTORIA SEM LIMITES DE TEMPO E DE ESPAGO

Porque utilizar tecnologia no ensino de histoéria

Vivemos em um mundo cada vez mais tecnologico. Estamos 100% conectados a partir
de nossos computadores, tablets, celulares, relégios, TVs e agora, através da Internet das Coi-
sas, conectados através de qualquer aparelho de nossa casa. Somos constantemente instados
a utilizar a tecnologia para as atividades de nosso dia a dia, seja no trabalho, na educagao, na
utilizagcao de servigos ou para o lazer. Conforme Fontoura (2018, p. 24) :

Nossos alunos nasceram na era da internet, e muitos se comunicam cotidianamente utili-
zando-se de equipamentos portateis que os mantém em contato quase que permanente.
Por meio de softwares especificos ou pelas redes sociais, a troca de videos, imagens,
sons e textos, compartilhados macica e rapidamente, faz parte do cotidiano de comunica-
¢ao dos estudantes.

Estamos cada vez mais conectados através das midias e redes sociais, e nos tornamos
seres midiaticos. Somos cada vez mais “criadores de conteudo” na medida em que criamos vi-
deos, audios e textos para publicacéo nas redes sociais. A difusdo de stremaming de diversos
conteudos aumentou ao longo da ultima década através de servigos de banda larga de melhor
qualidade e de menor custo, e através de tecnologias de mobilidade mais potentes : 4G e 5G.
Nossos jovens estdo constantemente utilizando essas novas tecnologias compartilhadas e acos-
tumados a também interagir com jogos que ja utilizam tecnologias mais avangadas como a Re-
alidades Virtual e Aumentada. Conforme Fontoura (2018, p. 25) :

Além disso, a nossa sociedade, ja ha cerca de um século, é midiatica: produzidas e re-
produzidas incessantemente e presentes em praticamente todos os momentos de nossas
vidas, as imagens - estaticas ou em movimento -, bem como os sons, transmitem-nos in-
formacgdes, sao fonte de diverséo, apelam a nossa imaginagao ou razao. A facilidade para
a producao, reproducao e difusdo técnica de informagdes audiovisuais é parte integrante
de nossa realidade.

I CAPIiTULO 28

306



Portanto, nao ha motivo para essas novas tendéncias nao serem utilizadas também em
sala de aula e no ensino a distancia, ja que permitem que o aluno acesse conteudos e fontes his-
téricas em qualquer lugar e a qualquer tempo, desde que o sejam de forma correta e confiavel.
Ainda conforme Fontoura (2018, p. 25) :

A disciplina de Historia tem condi¢des de capacitar os alunos, de uma forma mais profun-
da e menos ingénua, a compreender esses elementos que influenciam nosso cotidiano.
Conhecendo o desenvolvimento dessas midias e contextualizando seus usos e impactos,
os alunos terdo condi¢des de desenvolver uma autonomia em relagdo ao consumo dessa
midia ubiqua.
Fontoura (2018, p. 26) também nos alerta que a utilizacdo de recursos audiovisuais
também nos possibilita o compartilhamento de “agbdes, métodos e conteudos em conjunto com
outras areas cio conhecimento”. Outro fator importante para o autor na utilizagdo de recursos

audiovisuais € a possibilidade de ampliagao da sociabilidade entre os alunos:

A utilizagao de recursos audiovisuais em sala de aula permite que os alunos troquem
ideias sobre o passado e interpretagcdes histéricas, debatam a respeito de analises de
fontes primarias e, conjuntamente, construam as préprias conclusdes. Dessa maneira,
nao apenas fica reforgada a ideia de que a histéria ndo € um conteudo pronto e acabado,
mas, também, estimula-se a construgao e reforgo de interagdes sociais entre os alunos.
A colaboracéo é facilitada pela tecnologia na medida em que o conteudo pode ser com-
partilhado pelos alunos, constituindo algo que ja faz parte de sua vida diaria. Ainda do mesmo
autor temos mais dois fatores a serem considerados para validar a utilizagdo da tecnologia em

sala de aula:

1. “Permitir o contato com dados e situagdes que, de outra forma, seriam inacessiveis”.
Um passeio virtual sobre o forum romano, contextualizado e complementado por textos explicati-
vos, pode trazer mais conteudo histérico e prover mais debate do que simplesmente a leitura do
livro didatico e de utilizagdo de imagens.

2. “Apresentar uma abordagem mais diversificada da histéria” :

Se a historia serve para que possamos entender melhor os recursos audiovisuais, o inver-
so também ¢é verdadeiro: podemos entender melhor os eventos histéricos a partir do uso
de uma multiplicidade de recursos em sala de aula.
E por que o uso de tecnologias como a Realidade Virtual (RV) e Aumentada (RA) é reco-
mendada pelos autores para o ensino de Histdéria ? Conforme Costa (2015 p. 120) :

E possivel que os métodos tradicionais, pautados pela transmissdo do conhecimento pelo
professor, possam néao ser suficientes para atender as necessidades e interesses dos alu-
nos de hoje. Neste contexto, julgamos que as praticas educativas podem ser repensadas
com o objetivo de tornar a aprendizagem em sala de aula mais interessante, indo ao en-
contro das aprendizagens informais vivenciadas pelos alunos, com o uso das tecnologias
de informagao e comunicagao.

Tanto a RV como a RA permitem que os alunos, juntamente com a orientagado pedago-
gica adequada, explorem realidades que n&o estao presentes em seu cotidiano. Permitem que
tenham acesso a fontes histéricas, possam vivencia-las, manipula-las, discuti-las de forma mais
dinamica e divertida e compartilhar essa vivéncia com a sociedade que o cerca, seja na escola
ou fora dela. Permitem também que essas realidades expandidas possam ser acessadas de
qualquer meio digital, em qualquer tempo e lugar. Além disso permitem que a discussao sobre

essa fonte histérica possa ser entendida e contextualizada com sua realidade social de uma
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maneira mais direta e pratica.

Realidade virtual

Em um artigo publicado na década de 90, Milgram (1994) apud Tori, Hounsell, Kirner
(2018, p.12), apresentou o que definiu como “Continuo real- virtual” :

Figura 1 - Continuo Real-Virtual, conforme proposta por Milgram et al. (Milgram et al., 1994).
Adaptado do original por Tori (2018).
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Nessa figura podemos situar a realidade percebida pelos sentidos no lado esquerdo,
como o “Ambiente Real”, e no lado oposto o “Ambiente Virtual” onde, segundo Tori, Hounsell,
Kirner (2018, p.11) sao “realidades diferentes, alternativas, criadas artificialmente, mas sao per-
cebidas pelos nossos sistemas sensérios da mesma forma que o mundo fisico a nossa volta:
podem emocionar, dar prazer, ensinar, divertir e responder as nossas agdes, sem que precisem
existir de forma tangivel (tocavel).”

Apesar de nao existir “realmente”, através dos equipamentos e softwares adequados,
podemos interagir com essa realidade criada artificialmente. Nela podemos imergir e ter uma
experiéncia de tangibilidade que extrapola a nogdo comum do termo. Mesmo que aquilo que o
usuario esteja vendo nao pertenca a realidade em que vive, ele consegue perceber, agir, sentir e
aprender como se estivesse presente nessa virtualidade.

Tori, Hounsell, Kirner (2018, p. 12) definem Realidade Virtual com a que “se refere a
ambientes ou elementos que sao sintetizados por meio de dispositivos digitais e que podem ser
replicados de forma imaterial”. Através de estimulos visuais, tateis e auditivos, o individuo é leva-
do a ter a sensacao de que esta presente na cena que observa. Basicamente se utilizam 6culos
especiais, fones de ouvido e, em alguns casos, luvas com sensores que permitem essa interagao
através de um software especifico que faz a leitura das agdes enviadas através desses disposi-
tivos de entrada, realiza a manipulacdo dos eventos percebidos, cria a renderizag¢ao sensorial, e
atualiza o ambiente virtual através desses eventos percebidos e dos dados armazenados.
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Figura.2 - Processamento do sistema de Realidade Virtual. Tori, Hounsell, Kirner (2018, p.16)
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Figura 3 - Data Glove e Oculos com Fone para RV

fonte Google Imagens

E imprescindivel que esse tipo de software tenha um enredo abrangente, envolvente,
vivo e adequado, que permita a interatividade e simule um sentido de “presenca” neste ambiente
virtual. De acordo com Jerald (2015) apud Tori, Hounsell, Kirner (2018, p.15) o aplicativo deve
permitir quatro tipos de ilusdo de presenca : “Espacial: sentir-se em determinado local. Corporal:
sentir que tem um corpo. Fisica: poder interagir com os elementos do cenario. Social: poder se
comunicar com os personagens do ambiente”.

A RV se apresenta entdo como uma ferramenta poderosa para o ensino de Histéria, na
medida em que consegue recriar ambientes que n&o existem mais, ou ndo estado disponiveis
para alunos e professores (Periodo Cretaceo, Coliseu de Roma, Egito Antigo, Quilombo de Pal-
mares, Engenho de Agucar do Século XVII); passeio virtual por Museus histéricos e de artes,
acesso virtual a outros locais e realidades, tais como o Google Expeditions, abrindo o espectro
de insergcao do aluno em diversas culturas, ambientes, épocas e sociedades. A insercdo da RV
como ferramenta de ensino adicional, seja em sala de aula ou fora dela, se da através da con-
ducao indispensavel do professor, contextualizando o conteudo apresentado e direcionando os
alunos em como utiliza-la e retirar suas proprias conclusdes do que vivenciou.
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Segundo Soares (2020, p.12)

A tecnologia de realidade virtual pode se adaptar a diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem de cada estudante. Além disso, a presenga de métodos mais interativos de
estudo pode criar 6timas oportunidades para trabalhos em grupo.

O professor, contudo, continua sendo o personagem principal dessa ponte entre o aluno e
o conhecimento, no entanto é preciso que esteja disposto a conhecer como funciona essa
tecnologia e saber aplicar nas suas aulas para as tornarem mais interessantes.

O professor pode se tornar um agente nesse processo na medida em que pode contribuir
para a criagao de conteudo contextualizado para seus alunos, e também quando roteiriza previa-
mente como vai ser utilizada a ferramenta.

RV no ensino de historia

O primeiro exemplo € o citado por Vendruscolo et al. (2010) apud Tori, Queiroz, Corréa
e Netto (2018, p.409) onde descreve um projeto de RV para Histéria e Geografia desenvolvido
pelo Laboratorio de Informatica da Unifra (Centro Universitario Franciscano), chamado de Escola
TRI-Legal. O Software

apresenta uma simulagdo de uma escola em trés dimensdes na qual os alunos do ensino
fundamental, por meio de um computador de mesa, podem navegar virtualmente por to-
dos os ambientes de uma escola, com salas de aula, biblioteca, ginasio e lanchonete. Ao

entrar virtualmente na biblioteca, por exemplo, o aluno tem acesso ao material de referén-
cia de todas as disciplinas, e, ao entrar em cada sala de aula virtual, tem acesso a jogos
que reforgcam os conteudos aprendidos na sala de aula real, como por exemplo, jogos de
Geografia e Historia. A intengéo é que este ambiente virtual seja uma extenséo da sala de
aula, permitindo a revisao de maneira interativa e descontraida dos conteudos aprendidos
e incentive a busca autbnoma pelo conhecimento

O interessante desse exemplo é que a ferramenta é atemporal. Os conteudos estao dis-

poniveis e podem ser acessados a qualquer tempo, em qualquer lugar.

Outro exemplo citado por Tori, Queiroz, Corréa e Netto (2018, p. 410) é a plataforma do
Google conhecida como Google Expeditions. Essa plataforma permite que alunos e professores
acessem conteudo de video em 360° de diversas regides da Terra e fora dela (imagens de Marte
gerada pelos veiculos de exploragéo estao disponiveis). A exploragao de qualquer local historico
do planeta pode ser feita através de smartphones e 6culos especiais. Esse 6culos podem ser
adaptados a realidade financeira da escola, dos alunos e professores através de solugdes sim-
ples como a adotada pela Escola Estadual Santa Rosa de Lima em S&o Paulo com um simples
oculos de papel acoplado a um celular com o Expeditions.
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Figura 4 - Alunos da Escola Estadual Santa Rosa de Lima em Sao Paulo

Fonte: Revista Epoca - Realidade virtual em éculos de papeldo. (Foto: Sendi Morais/EPOCA)

Conforme Costa (2020, p. 23):

Os alunos nao viajam a esmo. O professor decide o ambiente que os alunos devem visitar.
Com o uso de um tablet, o educador controla uma seta discreta na paisagem que dirige o
olhar de cada aluno para os detalhes que ele quer mostrar. Na tela do professor, ha fichas
com informagodes sobre o que o aluno observa.

Este projeto esta mais proximo da rede publica de ensino como se pode notar, pois nao
exige grandes recursos financeiros, é perfeitamente possivel se fazer uso deste programa
nas aulas de histoéria.

Esse tipo de utilizagdo do RV é adequada a realidade brasileira, pois permite que, ape-
sar das dificuldades de acesso a redes de banda larga e WiFi, ainda € de baixo custo, além de
proporcionar uma experiéncia cognitiva e ludica diferente para os alunos.

Soares (2020) apresenta em seu estudo um software de arqueologia virtual criado pela
empresa brasileira VR Monkey, que se propde a realizar uma excursao pelos aluno através da
Histdria, sem precisar sair da sala de aula ou mesmo em casa. De acordo com Kayatt (2016)
apud Soares (2020, p.19)

Uma das propostas da VR Monkey consiste na criagdo de um ambiente virtual voltado
para ensino de Histéria, também chamado de Arqueologia Virtual, por meio do qual sera
possivel a visitacao a lugares da antiguidade. O primeiro produto com esse objetivo — o
7VRWonders — permite conhecer as 7 Maravilhas do Mundo Antigo. Todas foram recons-
truidas com recursos de computagao grafica, depois de meses de pesquisa e da consul-
toria de historiadores, até mesmo as piramides de Gizé — a Unica das sete que ainda se
mantém intacta e passivel de ser visitada, apesar de ter sofrido alteragdes na parte exter-
na por acao de saqueadores.

Outra proposta da VRMokey € uma parceria com o Museu Catavento Cultural e Educa-
cional , de Sao Paulo, de criacdo uma RV que explore os dinossauros dos periodos triassico e
cretaceo “que habitaram regides hoje ocupadas pelos estados do Rio Grande do Sul, Sdo Paulo,
Paraiba, Ceara, Maranhdo e Minas Gerais, todas recriadas virtualmente da maneira como se-
riam na preé-historia” (COSTA, 2020, p. 19).
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Figura 5 - Alunos em sala de realidade virtual interativa do no Museu Catavento.

Fonte: Costa (2020, p. 21)

Costa (2020, p. 21) também nos cita a experiéncia realizada por Jean Campos, fundador
do estudio Romeu & Julieta no Rio Grande do Sul com o jogo “Palmeira 1914” que recria a cidade
de Palmeira das Missdes com todos os seus elementos do passado, mais precisamente no ano
de 1914 — o povo, a ambientacgao e as tradicdes da época foram cuidadosamente recriadas, com
base em muita tecnologia e curadoria historica.

Vantagens e desafios da RV

Quando analisamos os exemplos apresentados acima vemos como a Realidade Virtual
pode contribuir de modo eficaz para o engajamento do aluno no ensino de Historia, apesar das
limitagdes impostas pela realidade financeira e cultural brasileira. Para Costa (2020, p. 22):

a RV fornece aos usuarios a oportunidade de explorar e experimentar interativamente
objetos, processos e ambientes. Além disso, a interagdo na RV é intuitiva, pois, flui de
forma natural. Ambientes de RV bem feitos estimulam mais os sentidos do estudante e
inerentemente satisfazem diferentes estilos de aprendizado.

Outras vantagens citadas por Tori, Queiroz, Corréa e Netto (2018, p. 403) : 1) ARV per-
mite extrapolar os limites de espacgo e tempo.2 ) Conceitos abstratos podem ser contextualiza-
dos.3) Ainteratividade aumenta a motivagéo e o engajamento 4) E possivel manipular diretamen-
te objetos e substancias. 5) E possivel sentir-se imerso em ambientes que seriam impossiveis
de conhecer.

O maior desafio da utilizagdo da RV é o da contextualizagdo pedagdgica, para que sua
utilizacdo nao se apoie exclusivamente no entretenimento e na curiosidade dos alunos pela no-
vidade. Conforme Tori, Queiroz, Corréa e Netto (2018, p. 406):

Para que uma atividade pedagoégica baseada em RV ou RA seja eficaz e possa ser aplica-
da com éxito, mesmo passada a curiosidade inicial, € importante que o emprego daquela
midia faga sentido, ndo seja gratuito, e que o contelido seja contextualizado.

Realidade aumentada

No “Continuo real-virtual” proposto por Milgram, a Realidade Aumentada (RA) pode ser
definida como uma mistura entre o Ambiente Real e o Virtual, na medida em que objetos virtuais

I CAPIiTULO 28

312



sao inseridos artificialmente na realidade percebida pelo usuario. Um exemplo classico de RAé o
jogo Pokemon GO, onde, através de um celular, o usuario procurava por esses bonecos no am-
biente em que se encontrava. Isso ocorria através da camera do celular escaneando o ambiente
e procurando marcadores que o jogo transformava na figura do boneco , exibindo-o no visor do
smartphone como se realmente esse estivesse presente no local. Conforme Tori, Hounsell, Kir-
ner (2018, p. 30), diferente da RV, onde o usuario é transferido para um espaco virtual, a RA inse-
re elementos virtuais dentro do entorno percebido pelo usuario. Ainda de acordo com os autores:

Esta interagdo pode ser feita de maneira direta (com a mao ou com o corpo do usuario)
ou indireta (auxiliada por algum dispositivo de interagdo). Se varios dispositivos competem
para facilitar a interagao, a interface € denominada multimodal. A possibilidade de usar
uma interagdo natural e, principalmente, as proprias maos para segurar instrumentos fisi-
cos reais ao mesmo tempo em que se pode interagir com informagdes e modelos virtuais,
€ um dos maiores beneficios da RA.
O avancgo da tecnologia com o0 aumento da capacidade de processamento de celulares,
tablets e computadores, bem como a tecnologia de rede de banda larga WI Fl, ajudou a popula-

rizar esse tipo de aplicagdo. Para LING (2017) apud Tori, Hounsell, Kirner (2018, p.30),

ARA, se beneficiou dessa evolugao, tornando viaveis, acessiveis e populares, aplicagbes
que antes so existiam em ambientes académico, de pesquisa ou industriais, baseados em
plataformas sofisticadas. Ao mesmo tempo, pesquisas tém feito evoluir o potencial dessa
tecnologia, trazendo-a para aplicagcbes cotidianas, a ponto de chamar a atencao de gran-
des empresas como Microsoft, Apple, IBM, HP, Sony, Google, Facebook, dentre outras

A criagao de equipamentos de RA como o Google Glass tem se tornado cada vez maior
na ultima década. E como funciona a RA ? O software deve permitir o rastreamento dos elemen-
tos virtuais inseridos no ambiente, perceber onde eles se encontram, e renderizar a imagem de
forma a apresenta-la no dispositivo de saida de forma correta. Além dos smartphones podem
ser utilizados equipamentos mais sofisticados para fazer esse rastreamento tal como o capacete
HMD - Head Mounted Display - que possui uma camara acoplada ao mesmo. O sistema deve
prever a movimentagao e interagdo do usuario com esse ambiente e dar as respostas virtuais
adequadas. De acordo Azuma et al. (2001) apud Tori, Hounsell, Kirner (2018, p. 33) RA

€ um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por computador,
parecendo coexistir no mesmo espaco 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 audicao, tato e forga e cheiro.

A arquitetura da RA esta dividida em um modulo de entrada de captura de video e sen-
soriamento; um modulo de processamento que realiza o monitoramento dos objetos, o geren-
ciamento e o processamento da aplicacdo; e um mddulo de saida que permite a visualizagcao e
atuacao do usuario, envolvendo os aspecto visuais, auditivos a tateis.A entrada de dados mais
comum € através de marcadores. “Os marcadores mais comuns (os fiduciais) sdo cartdes com
uma moldura retangular e com um simbolo em seu interior, funcionando como um codigo de bar-
ras 2D, que permite o uso de técnicas de visdo computacional para calcular a posi¢ao da camera
real e sua orientacdo em relagcdo aos marcadores, de forma a fazer com que o sistema possa
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sobrepor objetos virtuais sobre os marcadores” (TORI, HOUNSELL, KIRNER, 2018, p.36). Um
exemplo pratico sdo os QRCodes. Ainda de acordo com os autores, outras possibilidades de en-
trada de dados sao : 1) GPS (Global Positioning System); 2) Sensores Inerciais (Acelerbmetros,
Magnetometros e Giroscopios); 3) Sensores de Profundidade; 4) Luvas de Dados e 5) Objetos
que sirvam como sensores.

RA no ensino de historia

Uma abordagem interessante da utilizagcdo de RA é o artigo escrito por Costa e Cruz,
apresentado na “IX Conferéncia Internacional de TIC na Educagéo Challenges 2015: Meio sécu-
lo de TIC na Educacao / Half a century of ICT in education” do Centro de Competéncia da Uni-
versidade do Minho , em Portugal sobre “a utilizacdo da Realidade Aumentada (RA) com alunos
do 7.° ano quando do estudo do Império Romano, tematica abordada na disciplina de Histoéria”
(COSTA e CRUZ, 2015, p. 1).

As autoras criaram uma aplicagao de RA que exibe monumentos do antigo Férum Roma-
no, de maneira a que os alunos pudessem interagir com os objetos. De acordo com as autoras

(p. 9):

A aprendizagem de conteldos programaticos em Histéria passa, muitas vezes, pela ne-
cessidade de abstracdo e de imaginacdo de determinado modelo bidimensional, tipico
dos livros, num formato tridimensional. No caso de processos de ensino/aprendizagem,
torna- se importante que os recursos tradicionais como o manual, a proje¢ao multimédia,
etc., sejam complementados com ferramentas que permitam aos alunos um auxilio nessa
abstracao, proporcionando-lhes a visualizagdo de um mesmo contetido em 3D.

Esse estudo foi realizado durante os anos de 2013 e 2014 com alunos entre 11 e 14
anos. A primeira fase do projeto foi a criagdo de marcadores com os principais monumentos do
férum, e que fazem parte da grade curricular dos alunos do ano citado. Dessa forma os profes-
sores poderiam projetar em 3D as mesmas figuras constantes do material didatico, permitindo a
interagdo dos alunos. A segunda fase do projeto foi permitir diferentes manipula¢des da perspec-

tiva dos objetos mapeados.
Ainda de acordo com as autoras (p. 8) o estudo tinha duas finalidades :

1. Em que medida a tecnologia de RA possibilita a aquisicdo de conhecimentos especi-
ficos no ambito do conhecimento histérico? 2. Que opinido apresentam os alunos sobre
esta metodologia de ensino na construgdo de conhecimento?

O interessante do resultado da pesquisa realizada entre os alunos sobre o que mais
gostaram da experiéncia com RA é que esta permite ver uma “realidade construida”, “saber
coisas abstratas” e a “iteracdo com o virtual”’. 96% dos alunos disseram que a ferramenta aju-
dou na “aprendizagem sobre como é construido um Férum Romano” (COSTA e CRUZ, 2015, p.
12). O que se destaca nesse trabalho é a percepgao dos alunos de que a RA pode ajudar como
ferramenta de apoio no aprendizado de Histéria na medida em que permite o acesso as fontes
histéricas e uma vivéncia mais realista do que a apenas virtual.

Vantagens e desafios da RA

De acordo com Tori, Queiroz, Corréa e Netto (2018, p. 406) :
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As principais desvantagens das RA estdo associadas com a forma com que se promove

a integracgéo entre os dispositivos com o processamento e a tarefa em questédo. Ou seja,

nao existem solugdes prontas de como abordar uma determinada area. Muita pesquisa

ainda precisa ser feita para analisar as formas mais intuitivas e naturais desta integragéo.

Ou seja, ainda estamos nos estagios iniciais da abordagem de RA, mas os avangos
tecnoldgicos presentes nos ultimos anos apontam para um desenvolvimento cada vez mais ra-
pido da tecnologia propondo alternativas e novas ferramentas e abordagens. Como vantagem
podemos citar Ismail, Idrus e Gunasegaran (2010) apud Costa e Cruz (p. 3), onde a grande

vantagem da RA é que o

desenvolvimento de conteudos baseados em RA potencia uma maior autonomia na apren-
dizagem, beneficiando do m-learning (Ismail, Idrus & Gunasegaran, 2010) e proporciona a
integracao e interacdo entre o real e o virtual, permitindo, desta forma, uma grande versa-
tilidade e criatividade nas aplicagdes.
Colaboragao, simplificagdo de conceitos, visualizagdo de imagens contextualizadas,
possibilidade de utilizagado de dispositivos de baixo custo e engajamento, s&o outras vantagens

da utilizacdo da RA.

METODOLOGIA

O procedimento metodoldgico sera a analise bibliografica da literatura disponivel que
trata dos conceitos deste estudo, buscando o embasamento tedrico sobre a utilizagdo das Rea-
lidades Virtual e Aumentada aplicada ao ensino de Histéria.

A pesquisa compreende as proposi¢des tedricas dos autores listados , artigos e sites
sobre tecnologia digital.

O método de pesquisa utilizado sera o exploratério bibliografico, tanto do ponto de vista
de autores que tratam o assunto de forma mais tedrica, como a exploragao de artigos cientificos
e teses que atestam a aplicagao pratica dessas novas tecnologias.

Foi realizada pesquisa bibliografica sobre os principais autores em lingua portuguesa
sobre o assunto, escolhendo aqueles especializados na utilizagdo de Tecnologias Digitais em
Educacado. Foram escolhidos também artigos disponiveis na Internet e que disponibilizam expe-
riéncias concretas sobre o cotidiano da utilizacdo dessas tecnologias por professores e alunos.

Assim, esse artigo esta orientado de forma a responder as questdes levantadas na In-
trodugéo, bem como atender os objetivos iniciais dessa pesquisa : introdugao tedrica sobre RA
e RV; sua utilizagdo no ensino de Historia; como essas tecnologias aproximam o aluno da com-
preensao de seu proprio cotidiano e como utiliza-las na pratica.

CONSIDERACOES FINAIS

Como podemos perceber através do estudo é que os discentes de Histdria tem cada vez
um maior arsenal de ferramentas que podem ser utilizadas para acrescentar mais conteudo as
aulas, através de ferramentas como a RV e RA que permitem o acesso pelo aluno de fontes his-
téricas inacessiveis por qualquer motivo. Além disso, permite que o aluno possa acessar esses
conteudos independentemente de tempo e de espaco, através de inumeros dispositivos, desde
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os menos sofisticados até os mais sofisticados e caros.

De qualquer maneira, esse novo paradigma do ensino faz com que o corpo docente
tenha de se preparar, ndo sé para saber utilizar essas tecnologias, mas também para criar con-
teudos voltados a essas plataformas disruptivas, de maneira a criar uma aula mais engajada,
colaborativa, ludica e contextualizada.
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