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Resumo: Os dispositivos mdveis se tornam cada vez mais presente em nosso cotidiano. A
grande capacidade de processamento desses dispositivos permitiu consolidar o sistema da
realidade aumentada, tecnologia que incorpora elementos virtuais ao ambiente real
produzindo uma nova cenografia comunicativa. Este artigo se propde a apresentar um relato
de experiéncia da utilizacdo do Aurasma Studio, com estudantes Universidade Federal de
Alagoas (UFAL) investiga como a adocdo da perspectiva da aprendizagem colaborativa
promove a aquisicdo de conhecimentos para a utlizagdo da realidade aumentada. A
experiéncia durou trés semanas e consistiu na elaboracdo e aplicacdo de uma aula na
perspectiva do ensino hibrido utilizando a realidade aumentada como recurso metodoldgico.
Nas conclusdes foram evidenciados elementos da aprendizagem colaborativa, identificando-
se que a abordagem da metodologia ativa ofereceu os subsidios necessarios para que a
construcao colaborativa do conhecimento fosse efetiva; e foi possivel observar que a
realidade aumentada, enquanto recurso metodologico foi capaz de estimular e envolver
estudantes tanto na construgdo quanto no plano de aula a partir do enriquecimento do
ambiente real com elementos virtuais.

Palavras chave: Realidade Aumentada; Aprendizagem Colaborativa; Aurasma Studio

Abstract: Mobile devices become more and more present in our everyday lives. The large
processing capacity of these devices allowed us to consolidate the augmented reality system,
a technology that incorporates virtual elements into the real environment, producing a new
communicative scenography. This article proposes to present an experience report about the
use of Aurasma Studio, with students Federal University of Alagoas (FUAL) investigates how
the adoption of the perspective of collaborative learning promotes the acquisition of knowledge
for the use of augmented reality. The experience lasted three weeks and consisted in the
elaboration and application of a lesson from the perspective of hybrid teaching using
augmented reality as a methodological resource. In the conclusions, elements of collaborative
learning were evidenced, identifying that the active methodology approach offered the
necessary subsidies for the collaborative construction of knowledge to be effective; and it was
possible to observe that augmented reality as a methodological resource was able to stimulate
and involve students both in the construction and in the lesson plan from the enrichment of the
real environment with virtual elements.
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Introducéo

Nos tempos atuais, os dispositivos moveis se tornaram itens comuns em nosso
cotidiano, promovendo certa facilidade e agilidade ao acesso de informacédo e comunicacao,
permitindo que a qualquer momento que o individuo possa conectar-se ou ser conectado
(CARVALHO, 2015).

Os celulares ja ndo possuem mais as ligacdes telefénicas como sua principal funcao.
Esse contato tem sido delegado a aplicativos de mensagens instantaneas como o Whatsapp,
que nao enviam somente mensagens de texto, mas também enviar fotos, gravagdes de audio,
videos, documentos promover conversas em grupo e ainda, fazer chamadas de voz e de
video.

Os tablets e smartphones possuem uma gama de softwares interativos voltados para
as diversas finalidades como comunicacdo, entretenimento, negdcio, e finalidades
educacionais, entre varias outras. Nesse sentido os dispositivos méveis permitem a conexao
em qualgquer momento ou local, sendo pré-requisito ter uma conexao com a internet, seja por
dados méveis ou por rede de banda larga sem fio.

A educacédo busca se beneficiar desse aparato tecnolégico desenvolvendo aplicagées
gue visam ampliar as possibilidades no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido,
surge o mobile learning, que se caracteriza como qualquer modo de ensino em que as
tecnologias dominantes sao portateis. Em sua esséncia, busca manter as pessoas em contato
entre si e as fontes de informagé&o, nas quais estejam localizadas.

Em meio a essa variedade de recursos techologicos que dao suporte para a
aprendizagem movel, encontramos, a tecnologia da realidade aumentada (RA), que é o
enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais em tempo real a partir da utilizagédo de
dispositivos tecnolégicos (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

Buscando compreender essa tematica e as possibilidades pedagodgicas da utilizacdo
da RA, esse artigo busca responder a seguinte questdo: como a adoc¢éo da perspectiva da
aprendizagem colaborativa promove a aquisicdo de conhecimentos para a utilizacdo da RA?
E para isso apresentaremos um relato de experiéncia da utilizacdo do aplicativo Aurasma
Studio, com os estudantes do Mestrado e Doutorado em Educacéo da Universidade Federal
de Alagoas (UFAL).

Essa experiéncia é resultado das atividades desenvolvidas na disciplina Educacao a
Distancia: Fundamentos e Praticas, pertencente a linha de pesquisa Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo e possui a carga horaria de 60 horas. A disciplina tem como
objetivos: (i) analisar as transformacdes que estdo sendo produzidas nos diferentes espacos
sociais, mais especificamente nos educativos, € nos processos de ensino e aprendizagem
com a EAD e seus efeitos; analisar a legislagcéo especifica que regulamenta a EAD no Brasil,
explorar o uso pedagogico das diferentes interfaces de comunicacgao disponiveis na internet;
investigar as possibilidades e limites do uso das tecnologias digitais de informacgédo e
comunicacgéo (TDIC) na EAD; conhecer os modelos pedagdgicos existentes na EAD.

Tendo em vista o carater teérico pratico oferecido na disciplina, o objetivo desse artigo
€ apresentar uma experiéncia em torno da utilizacdo da RA no contexto da sala de aula a
partir do software para dispositivos modveis Aurasma Studio com a abordagem da
aprendizagem colaborativa.

Esse estudo buscou evidenciar as praticas vivenciadas dentro da disciplina na pés
graduacdo a partir da utilizacdo de novas metodologias, em especial a utilizacdo da técnica
da RA, promovendo dinamismo, mobilidade ao processo de ensino-aprendizagem e
explorando as potencialidades dos dispositivos moéveis. Para além disso, evidencia-se
também a motivacdo para a incorporacdo da RA na perspectiva da EAD.



A Realidade Aumentada

Nos anos de 1990 existiram as primeiras tentativas do uso da RA por parte de grupos
de pesquisas independentes, no entanto, essa técnica somente alavancou nos ultimos anos,
devido ao desenvolvimento exponencial dos dispositivos méveis e a sua capacidade de
conectividade (BIDARRA et. al, 2014).

A RA é entendida por Cabero e Barroso (2016, p.) como “uma tecnologia que mistura
elementos reais com virtuais adicionais, para criar uma nova cenografia comunicativa”
(CABERO; BARROSO, 2016). Os sistemas de RA pressupdem o0 uso de recursos
tecnolégicos que dao suporte a criagdo de ambientes tridimensionais com interface de
navegacdo, onde os elementos virtuais buscam enriquecer a experiéncia ho ambiente real.

De acordo com o Di Serio; Ibanez e Delgado (2013) apud Cabero e Barroso (2016) os
sistemas de RA apresentam trés propriedades fundamentais: combinar objetos reais e virtuais
em um ambiente real; alinhamento tridimensional dos objetos reais e virtuais entre si; e
execucdo de forma interativa e em tempo real.

Além disso, pode-se diferenciar os sistemas de RA dos sistemas de realidade virtual
(RV) a partir do continuum entre o real e o virtual desenvolvido por Milgram et. al (1994). Na
figura 1, RA esta presente em um espectro denominado realidade misturada, que se refere as
possibilidades de mistura entre elementos presentes nos ambientes fisicos e virtuais. Em um
dos extremos encontra-se 0 ambiente real e no outro 0 ambiente virtual, nos quais estao
presentes as aplicacdes em RV.

Figura 1: Continuum real-virtual
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Fonte: Os autores, baseado em Milgram et. al. (1994)

Nesse sentido, de acordo com Tori (2017) classificam-se como RA, os sistemas que
estdo se enquadram mais proximo da extremidade do ambiente real dentro do espectro da
realidade misturada. Por outro lado, os sistemas que se classificam mais préximos da
extremidade do ambiente virtual, s&o denominados virtualidade aumentada.

Uma outra caracteristica dos sistemas de RA € a utilizagdo de um ativador que poder
ser classificados em trés tipos de acordo com Cabero e Barroso (2016):

e Marcadores de Posicdo: é a vinculacdo de um elemento midiético (videos, links,
audios, imagens, etc.) a um ativador marcador impresso, que € ativado por uma
camera.

e Geolocalizagcédo: integracdo das tecnologias de RA com GPS, Sistemas de
Mapeamentos. Aqui ocorre a interacao entre 0 usuario e as informacodes a partir da
sua localizagcdo em um ponto determinado.

e Codigos QR: a interagdo ocorre através de codigos bidimensionais em forma de
guadrado que podem armazenar diversas informacfes alfa numéricas e podem ser



acionadas através de um leitor de cddigos QR através de uma cémera de um
dispositivo movel.

Evidencia-se que a utilizagéo da tecnologia da RA tem crescido no ambito educacional
devido a ampliagdo do uso de dispositivos méveis, motivando e envolvendo o estudante no
processo da construcdo do conhecimento. Tal motivacdo facilita a sua incorporacdo por
intermédio de aplicativos disponiveis para as plataformas Android e IOS (TORI, 2017). Esses
recursos ampliam a criacédo e reprodugdo das informagdes por meio da tecnologia da RA,
facilitando sua adeséo.

As pesquisas deixam claro, que ao incorporar a tecnologia da RA nas aulas, nota-se
gque os estudantes se sentem mais motivados, engajados e imersos nas atividades. Para tanto
€ necessario que o individuo possa interagir com o0s elementos virtuais de forma natural
otimizando a experiéncia do usuario pois, segundo Carli et. al (2016, p. 2) a RA

torna-se atraente por ampliar a percepcédo do usuario durante a sua interacao
com o ‘mundo real’. Os objetos virtuais exibem informagdes que o usuario
ndo pode detectar diretamente, com seus préprios sentidos, mas a
informacao transmitida por eles ajuda na executar tarefas do mundo ‘real’.

No contexto educacional, a RA tem a capacidade de potencializar a experiéncia do
usuario, o estimulando e envolvendo nas tarefas. No entanto, para um bom aproveitamento
das caracteristicas da RA, essa tecnologia precisa ser incorporada em uma perspectiva de
ensino hibrido, compreendido como qualquer programa educacional formal no qual um
estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com algum elemento de
controle do estudante sobre o tempo, o lugar, o caminho e/ou ritmo. (HORN; STAKER, 2015).

As plataformas dos dispositivos méveis 10S e Android, disponibilizam em suas lojas
oficiais diversos aplicativos que utilizam o sistema de RA. Em meio a jogos, leitores de QR
Code e dispositivos de geolocalizagdo, encontra-se o Aurasma Studio, um aplicativo de RA
para dispositivos moéveis que tem sido adotado em experiéncias educacionais.

Figura 2: Aurasma App para dispositivos moveis
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O Aurasma Studio® (Imagem 1) € um software gratuito para dispositivos moveis
disponivel para as plataformas Android* e 10S°. Encontra-se também acessivel para os
usuarios sistema operacional Windows por meio do navegador de internet pelo Aurasma
Studio. O aplicativo permite o enriquecimento do ambiente real com elementos virtuais
tridimensionais que sdo chamados de auras. A ativacdo das auras ocorre pela utilizacdo da
camera do dispositivo mével, por meio de marcadores impressos ou objetos tridimensionais,
ao qual podem ser vinculadas midias como imagens, textos, videos, audios, links etc.

Diante das diversas possibilidades que a RA oferece no contexto educacional deve-se
enfatizar que a utilizacdo dessa tecnologia apresentara resultados efetivos caso haja a
descentralizacdo do processo ensino-aprendizagem, superando o paradigma de uma
abordagem tradicional proporcionando a todos os estudantes envolvidos na tarefa a
oportunidade de trabalhar efetivamente na construcdo do conhecimento, contribuido com
seus pares.

A Aprendizagem Colaborativa: a construgéo coletiva do conhecimento

Na perspectiva tradicional da educacéo, os professores estdo no centro do processo,
tudo funciona em torno dos conhecimentos que ele possui acerca dos conteldos que séo
transmitidos aos alunos, de uma forma padronizada, sem considerar as especificidades
educacionais dos alunos, bem como seus conhecimentos prévios nos quais o estudante € um
espectador da sala de aula.

Para além de um processo centrado nos conhecimentos do professor, o viés
tradicional busca padronizar tanto o ensino, quanto o processo da avaliagdo de aprendizagem.
Nesse caso todos os estudantes sdo tratados como iguais, e sdo avaliados com padrbes pré-
estabelecidos, por meio de exames

Conforme Moréan (2015, p. 16), a abordagem tradicional da educacgéo

ignora que a sociedade do conhecimento ¢€é Bbaseada em
competéncias cognitivas, pessoais e sociais, que nao se adquirem da forma
convencional e que exigem pro atividade, colaboracdo, personalizacéo e
visdo empreendedora.

Ainda nessa perspectiva Pimentel (2017 p. 47) corrobora expondo que, “as insergbes
das TDIC no contexto social modificam as formas de fazer, como também as formas de ser,
pois proporcionam transformagfes sécio culturais e técnicas”. Frente a isso, surge uma
demanda educacional para instituir o estudante como um agente proativo dentro da sua
formacéo, de forma em que possa desenvolver competéncias que o torne autbnomo, capaz
de desenvolver trabalhos colaborativos e fazer o uso eficiente das TDIC em seu cotidiano com
criticidade e estimular a pratica de estratégias metacognitivas de aprendizagem.

Para atender essa demanda, sugiram as abordagens pedagdgicas ativas que de
acordo com Moran (2015) é um conjunto de estratégias didatica sistematizadas atividades
complexas, que demandem tomada de decisdo, trabalho colaborativo, pensamento critico, e
estimulo a criatividade. Nesse sentido, busca-se um corpo de atividades que se mais se
aproximem de situagBes da vida, instituindo o estudante como principal agente do processo
de ensino aprendizagem. Para atender essa demanda, sugiram as abordagens pedagdégicas
ativas

8 Atualmente o Aurasma Studio chama-se HP Reveal ap6s uma atualizacdo que incrementou o
aplicativo com novos recursos. Apesar da mudancga as contas criadas no Aurasma Studio continuam
ativas.

4 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aurasma.aurasma&hl=pt BR

5 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/aurasma/id4325263967?mt=8
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Para Barbel (2011, p. 29) as metodologias ativas “baseiam-se em formas de
desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as
condicbes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais”.
Portanto essa metodologia tem o sentido de promover o estudante como centro do processo
educativo evidenciando situacdes favoraveis ao processo de construgdo do conhecimento

Em meio ao conjunto de estratégias didaticas que compreendem as metodologias
ativas, encontra-se cComo um recurso no processo educacional a abordagem da aprendizagem
colaborativa, que é uma situacdo em que duas ou mais pessoas aprendem ou tentam
aprender algo juntos. Nesse caso a aprendizagem ocorre a partir da interacdo do estudante
com seus pares, a fundamentada em resolu¢cdes de problemas ou tarefas, de carater
coletivos, que abordem diferentes competéncias cognitivas (DILLENBOUNG, 1999).

Para Torres e Irala (2014, p. 65) a aprendizagem colaborativa ocorre quando “duas ou
mais pessoas trabalhando em grupos com objetivos compartilhados, auxiliando-se
mutuamente na construcdo do conhecimento”. A aprendizagem ocorre a partir do processo
de interacdo mutua entre estudantes, promovendo um cenario que permita trocas
significativas.

Além da construcdo colaborativa do conhecimento essa abordagem possibilita a
valorizacdo das habilidades e dos conhecimentos prévios dos estudantes. Nesse processo a
resolucdo das tarefas em pequenos grupos promove o desenvolvimento de competéncias
mistas como tomadas de decisdo. Nesse contexto, o aluno contribui com o seu conhecimento,
e se compartilha seu do conhecimento do outro.

Nesse sentido, de acordo com Palloff e Pratt (2002, p. 41) “quando os alunos trabalham
em conjunto, isto €, colaborativamente, produzem um conhecimento mais profundo e, ao
mesmo tempo, deixam de ser independentes para se tornarem interdependentes”. Desta
forma a supervalorizagdo do desempenho individual, presentes na abordagem pedagogica
tradicional, é substituida por um esfor¢o coletivo na busca de solucionar problemas ou realizar
atividades coletivas sistematizadas.

A aprendizagem colaborativa apresenta um modo de organizacdo em uma perspectiva
horizontal, j& que os grupos de trabalho ndo séo hierarquizados. Isso permite a autonomia de
seus integrantes para a divisdo das tarefas, e as tomadas de deciséo para a resolugdo do
problema a partir das interag8es entre os componentes. O estudante se apresenta um sujeito
ativo no processo de construgdo do conhecimento tanto pessoal, quanto a seus pares.
(TORRES e IRALA, 2014)

Em uma aula colaborativa, o professor organiza seus estudantes em grupos, em
seguida, delega aos mesmos a divisdo das func¢des entre os membros do grupo bem como
questdes importantes que ficam a critério do grupo se organizar para resolver. Dessa maneira
€ possivel cada um dos integrantes do grupo vislumbrar a probleméatica de uma perspectiva
diferente. Isso permite que sejam produzidos um conjunto de possiveis solu¢des que podem
ser apreciadas pelo grupo, que por sua vez, a partir do didlogo entre seus componentes
construird a solucdo mais viavel.

Outro aspecto que se destaca nessa abordagem, € que o professor nao executa
qualquer tipo de treinamento de técnicas de trabalho em grupo com os estudantes, pois
acredita que os eles possuam habilidades sociais necesséarias para um trabalho em grupo
(TORRES; IRALA, 2014).

Nesse processo de interacdo Kenski (2012, p. 112) aponta que “todos dependem de
todos para a realizagao da atividade”. A construcdo de conhecimento ocorre de forma coletiva,
a partir da participacdo ativa de todos os envolvidos e essa interacéo pode ser intensificada
pela mediacdo das tecnologias digitais de informacédo e comunicacao (TDIC) através das
ferramentas interativas.



Metodologia

Apresentaremos uma experiéncia acerca do uso educacional da RA no contexto da
sala de aula em uma disciplina da pés-graduacéo a partir de uma abordagem de ensino hibrido
tendo como suporte a aprendizagem colaborativa. A ado¢do de uma metodologia ativa com
interacbes mediadas pelas TDIC, ofereceu o suporte necessario para o éxito da tarefa
proposta, uma vez que permitiu aos envolvidos interacdo e engajamento durante todas as
etapas.

A atividade proposta teve a duracdo de trés semanas na qual a turma foi dividida em
duas equipes de forma aleatdria. Em seguida o professor forneceu as orienta¢cfes iniciais
sobre a tarefa que se objetivava na elaboracdo de um plano de aula com duracdo de 40
minutos, tendo como publico alvos estudantes do ensino superior na modalidade presencial
ou EAD, adotando a perspectiva de ensino hibrido, utilizando como base os conteudos
programaticos da referida disciplina contemplando a incorpora¢éo da tecnologia da RA a partir
do aplicativo Aurasma Studio. A construcdo colaborativa do conhecimento envolveu trés
etapas

Primeira Etapa: consistiu na exposi¢cao do conhecimento dos integrantes do grupo. Foi
0 momento em que o0s estudantes apresentaram seu conhecimento prévio sobre o problema
a ser solucionado, é quando as diferentes opinides do grupo sdo expostas.

Para orientar os primeiros passos, adotou-se discussdes em um grupo criado em um
aplicativo de mensagens instantaneas, o Whatsapp. Nesse espaco cada integrante pode
compartilhar com os demais: como instalar o Aurasma Studio no dispositivo mével, os
primeiros contatos e videos tutoriais.

Em meio aos conteldos compartilhados pelo grupo destaca-se o artigo intitulado
“Aurasma Studio: para realidade aumentada” de Gomes e Gomes (2013) disponivel no livro
eletrbnico “Apps para dispositivos méveis: manual para professores formadores e
bibliotecarios®”, organizado por Ana Amélia Carvalho e publicado pelo Ministério da Educacéo
de Portugal em 2015. A leitura auxiliou para a apropriacdo do Aurasma Studio em um contexto
educacional.

Essa etapa durou uma semana e alguns integrantes conseguiram produzir suas
primeiras auras, no entanto, com algumas dificuldades no reconhecimento dos marcadores
ou na vinculag&o dos contetidos digitais das auras. A partir de conversas informais entre os
estudantes das duas equipes, notou-se que ambas apresentavam as mesmas dificuldades.
Mediante os resultados produzidos nessa etapa, as equipes decidiram realizar um encontro
presencial para que fossem compartilhados os conhecimentos adquiridos de forma individual.

Segunda Etapa: momento para o0s estudantes exporem seus conhecimentos
relacionados a resolucéo do problema proposto. A constru¢do do conhecimento aconteceu a
partir do didlogo entre os envolvidos na tarefa, cada integrante pode se beneficiar do
conhecimento do seu companheiro evidenciando a aprendizagem colaborativa na pratica.

Para tanto, foi realizado um encontro presencial com a participacdo das duas equipes
envolvidas na tarefa. Esse momento foi dedicado a partilha dos conhecimentos individuais
adquiridos a partir da exploracdo do aplicativo. Dentre os conhecimentos compartilhados
destacamos: criar um perfil; como produzir as primeiras auras; vincular conteidos multimidias
as auras; criar pastas publicas para armazenar as auras; seguir outros usudrios do aplicativo;
e principalmente como ter acesso as pastas publicas criadas pelo usuério. A partilha desses
conhecimentos foi fundamental para a compreensédo do funcionamento do aplicativo.

6 Disponivel em:
http://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Recursos/Estudos/apps dispositivos moveis2016.pdf
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As discussdes nesse encontro tiveram como resultado a producédo de mapa conceitual
elaborado a partir da contribuicdo dos membros das equipes. A partir das discussdes online
e presenciais, foram possiveis identificar algumas caracteristicas importantes da utilizacdo do
Aurasma Studio. O grupo concluiu que o Aurasma Studio utiliza auras como marcadores para
a ativacdo dos elementos virtuais, possibilitando o enriquecimento do ambiente real. Nas
auras é possivel vincular conteddos midiaticos como videos, textos, imagens, audios, links,

entre outros.

Figura 3: Mapa Conceitual do Aurasma Studio
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Fonte: Estudantes, adaptado pelos autores (2017)

Outro aspecto relevante observado pelo grupo foi que a interagdo com as auras soO €
possivel a partir da criagdo de um perfil no Aurasma Studio. Logo, o aplicativo possui as
caracteristicas de uma rede social digital, uma vez que é necessario que cada usuario possua
um perfil no qual ocorrem trocas. O usuario tem a opgéo de ter suas auras compartilhadas em
pastas publicas nas quais é possivel que seus seguidores as visualizem, ou ter suas auras

guardadas em uma pasta privada, onde somente ele tem acesso.

Figura 4: Explorando o Aurasma App

Fonte: Os autores (2017)



Foram criados os perfis para cada integrante, bem como suas primeiras auras e pastas
compartilhadas e deu-se inicio a uma fase experimental (Figura 4). Ap6s a apropriagédo
técnica, as equipes se dividiram novamente, para trabalharem em suas respectivas aulas,
etapa denominada de Consenso orientado para conflito, ou seja, apés serem apresentadas
as possiveis solucdes para a tarefa, 0s grupos se reuniram para construir solugao por meio
de um processo dialégico, fundamentado nas trocas significativas.

Terceira etapa: A partilha e didlogo entre os componentes dos grupos, resultou na
aquisicdo dos conhecimentos técnicos necessarios para operar o aplicativo. Em seguida, os
grupos se organizaram para a elaboracdo dos planos de aulas, de modo em que todos 0s
estudantes pudessem colaborar. Nos Quadros 1 e 2 séo apresentados os planos de aula, e
como maneira o Aurasma Studio foi incorporado como recurso metodolégico.

As aulas foram construidas com base nos contetdos ja discutidos na disciplina. Para
isso foi necessaria sua estruturacdo baseando-se no engajamento entre os objetivos da aula
e a utilizacdo da tecnologia da RA. ApGs definir os objetivos da aula, a proxima tarefa se
consistiu em criar os conteudos midiaticos, nos formatos de videos, fotos e textos. Em
seguida, todas as criagbes foram vinculadas ao ambiente real através dos marcadores
(auras), que foram sistematizadas e integradas as aulas construidas.

O processo de construgéo colaborativa de conhecimento culminou na aplicacdo das
duas aulas elaboradas pelos grupos. As duas produg¢fes buscaram abordar os contetudos
propostos contemplando o uso da RA no contexto do ensino hibrido, no entanto, de formas
distintas. Visualizamos no Quadro 1, a aula elaborada pelo grupo que abordou com contetdo
principal “As Ferramentas Interativas da EAD”, que sdo as ferramentas que dao suporte a
interagd@o online na EAD.

Quadro 1: Plano de Aula 1-

Objetivo Geral Estabelecer a conexdo entre as ferramentas interativas e o processo
ensino aprendizagem na EAD.

Conhecer as principais ferramentas sincronas e assincronas que
promovem a interatividade na EAD;

Objetivos Promover a reflexdo entre o uso destas ferramentas e o processo
Especificos ensino aprendizagem na EAD;

Estimular o uso destas ferramentas interativas, com vistas a promover
o alinhamento entre o0s objetivos educacionais e a metodologia

escolhida.
Conhecimentos Conceitos Basicos sobre: EAD, redes Sociais, ferramentas sincronas e
Prévios assincronas, Ferramentas interativas, interatividade e ensino

aprendizagem.

1° Momento: expor 0s objetivos da aula, apresentar os conceitos
bésicos das ferramentas interativas.

Desenvolvimento | 2° Momento: apresentar as principais ferramentas interativas através do
Metodoldgico Aurasma Studio.

3° Momento: discutir sobre 0 uso pedagogico dessas ferramentas.

A avaliagdo processual e nessa etapa os estudantes serdo avaliados

Avaliacéo com base na participacdo e na desenvoltura durante as discussdes e
atividades propostas.
Recursos Projetor multimidia, notebook, smartphones, app Aurasma Studio e

acesso a Banda Larga em Wireless.
Fonte: os autores, adaptado do grupo 1 (2017)




Para incorporar a RA no plano de aula por meio do Aurasma Studio, o grupo 1 utilizou
como marcadores figuras que representavam a identidade visual das ferramentas interativas
das ferramentas abordadas como marcadores (Figura 03). Aos marcadores forma vinculados
videos que apresentavam as ferramentas interativa a partir de uma abordagem educional no
contexto do ensino hibrido. Nessa aula foram adotadas ferramentas como o Whatsapp,
Twitter, Facebook, Blog, Férum, Moodle.

No primeiro momento foram abordados 0s conceitos basicos inerentes ao uso das
ferramentas interativas em um contexto educacional. Em seguida os marcadores foram
espalhados nas paredes da sala de aula, aos quais os estudantes ativaram de forma aleatoria,
reproduzindo os videos vinculados aos marcadores. Por fim, foi feito um momento de
discusséo sobre as diversas possibilidades de adotar as ferramentas interativas apresentadas
no contexto educacional a partir da perspectiva do ensino hibrido.

Figura 5: Ferramentas Interativas (Grupo 1)

Fonte: O autores (2017)

A estratégia didatica utilizada para a aplicacdo da RA permite que os estudantes
vislumbrem os videos informativos sobre as ferramentas interativas em qualquer local
necessitando apenas da identidade digital vinculadas as ferramentas interativas a partir de
um dispositivo mével com conexao de internet proporcionando mobilidade e interatividade na
aula potencializando o processo ensino aprendizagem.

Por sua vez, o grupo 2 elaborou o plano de aula abordando como principal contetdo
as potencialidades didaticas no ensino hibrido. Para isso, utilizou-se da estratégia da
gameficacdo na educacdo’ como estratégia metodolégica ativa por meio da “Trilha do
conhecimento” como pode ser visualizado no Quadro 02.

7 Gamificacdo € o processo de utilizacdo da mecéanica, estilo e 0 pensamento de games, em contexto
nao game, como meio para engajar e motivar pessoas, objetivando a aprendizagem por meio da
interacdo entre pessoas, com as tecnologias e com o meio. (PIMENTEL, 2018)



Quadro 2: Plano de Aula Grupo 2

Objetivo Geral

Analisar as potencialidades didaticas do ensino hibrido na configuracao
de uma aprendizagem personalizada, integradora, interativa e
autébnoma.

Objetivos
Especificos

Retomar os principais conceitos que se aplicam ao ensino hibrido.
Reconhecer caracteristicas, principios e aplicacdes dessa tendéncia.
Ressaltar o papel do professor e da escola nesse novo cenério
educativo.

Destacar as potencialidades do ensino hibrido na construcdo de
aprendizagens personalizadas, integradoras, interativas e autbnomas.

Conhecimentos
Prévios

Conceitos basicos sobre: redes sociais; ferramentas sincronas e
assincronas, Ffrramentas interativas; Interatividade e Ensino
Aprendizagem.

Desenvolvimento
Metodoldgico

1° Momento: Serdo retomados conceitos, caracteristicas, principios e
aplicacdes relativos ao ensino hibrido, no sentido da consolidag&o de
suas potencialidades.

2° Momento: Os alunos irao explorar a “Trilha do Conhecimento”,
constituida de oito auras, espalhadas pelo prédio do Centro de
Educacdo — UFAL.

3°Momento: Por fim, a aula serd encerrada com uma roda de conversa.

Avaliagéo:

A avaliagdo terd carater formativo, isto é, ao esgotarem o0 percurso
enigmatico, na interatividade com o objeto (ensino hibrido), os
participantes serdo convidados a fazerem um breve relato oral,
destacando sentimentos, impressfes, questbes, reflexdes sobre a
experiéncia vivenciada.

Recursos:

Data show, Notebook, smartphones, Aurasma e acesso a Internet

Fonte: Os autores, adaptado do grupo 2 (2017)

A trilha do conhecimento se consistiu em uma caga ao tesouro, o grupo 2 usufruiu de
imagens para utilizar como os marcadores. A turma foi dividida em pequenas equipes que
exploram o prédio da universidade em busca dos marcadores. Ao serem ativados eles
reproduziam um avatar que apresentava uma afirmacao sobre ensino hibrido, ao qual os
estudantes deviam identificar se a assertiva era verdadeira ou falsa. Cada resposta certa
somava uma pontuacao para a equipe, ao final da atividade o grupo responsavel pela aula
computou os acertos e formou um ranking.

Figu
i

&

ra 6: Trilha do conhecimento

Fonte: Os autores (2017)




Para aumentar a complexidade do game a equipe utilizou marcadores com imagens
redirecionando os participantes no lugar dos videos com as afirmacdes sobre o ensino hibrido.
Essa estratégia promoveu envolvimento entre os participantes, motivando-os a busca dos
marcadores com os videos. Ao explorar as dependéncias da universidade em busca dos
marcadores, 0s participantes notaram que € possivel é possivel construir conhecimento além
das paredes da sala de aula.

Notou-se que os grupos adotaram abordagens diferentes para a ado¢ao na utilizagéo
diferente da tecnologia da RA nas duas aulas motivou os estudantes que se mantiveram
envolvido durante toda a atividade. Durante a aplicacdo das aulas foi possivel notar a
motivacdo promovida pelo enriqguecimento do ambiente por meio da RA, que por sua vez teve
sua adocéo vinculada diretamente aos objetivos da aula.

No que se refere a aprendizagem colaborativa pode-se dizer que foi possivel notar
suas caracteristicas apontadas por Torres e Irala (2017), Dillenbourg (1999), Pallof e Pratt
(2002) e Kenski (2012) presentes em todas as etapas da tarefa como: a diviséo de tarefas por
parte dos estudantes que compunham os grupos; as tomadas de decisbes individuais e
coletivas; a funcdo mediadora que o docente exerceu durante 0 processo; a construgcéo
colaborativa do conhecimento resultado das trocas que ocorreram entre os estudantes. Esses
aspectos criaram um ambiente favoravel para uma aprendizagem significativa promovendo
0s estudantes a sujeitos ativos no processo de ensino aprendizagem.

Considerac¢des Finais

Esta experiéncia proporcionou a vivéncia da utilizagdo da RA em um contexto da sala
de aula, a partir de uma perspectiva de ensino hibrido com a elaboragéo de planos de aula
por parte dos grupos de estudantes envolvidos. O objetivo principal desse estudo foi
alcancado, uma vez que foi possivel evidenciar em todo o percurso metodolégico elementos
relacionados a aprendizagem colaborativa, como a aprendizagem entre os pares, as etapas
dialogais e a construgéo colaborativa do conhecimento.

Todos os envolvidos tiveram um papel relevante no cumprimento das tarefas
propostas. A interacdo entre os componentes do grupo foi um fator determinante para que
fosse compreendido o funcionamento do Aurasma Studio. A organizagdo de forma horizontal
permitiu que cada integrante analise a tarefa de um angulo diferente, o que possibilitou a
criacdo de algumas possiveis solugdes, que foram discutidas no grupo e eleita a solugdo mais
viavel.

A abordagem em grupo proporcionou aos estudantes a possibilidade de desenvolver
0s conhecimentos a partir da interagéo entre seus pares, no qual houve énfase na divisédo de
tarefas, tomadas de decisédo em grupo, autonomia na valorizacdo das habilidades individuais
e conhecimentos prévios. Nesse sentindo o papel do professor como um mediador foi
fundamental para que fossem elaboradas as atividades.

A adocé&o das metodologias ativas em todo o decorrer da disciplina foi preponderante
para estimular a interacdo entre os integrantes dos grupos, resultando no éxito dessa
experiéncia. Promover os estudantes como centro do processo metodoldgico proporcionou-
Ihes protagonismo em sua formacdo. Essa metodologia permitiu que fossem abordados os
conteudos propostos, buscando desenvolver através da praxis, habilidades e competéncias
relevantes para a docéncia em um modelo hibrido.



Por fim, evidencia-se nesse trabalho o fomento de metodologias, podem oferecer um
suporte maior a EAD, a partir de uma perspectiva de ensino hibrido dando énfase a
possibilidade da exploracdo dos dispositivos mdveis. Portanto, com o crescimento dos
dispositivos moveis em grande escala, é fundamental que sejam feitos estudos que
contemplem a apropriacdo para fins educacionais, sobretudo no que se refere a RA, que vem
ampliando seu uso para fins educacionais.
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