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Resumo

O objetivo deste trabalho foi analisar os estudos sobre a Realidade Aumentada (RA) no
Ensino de Ciéncias (EC) no contexto do Ensino Fundamental. As questdes norteadoras da
analise foram: quais as caracteristicas da RA relatadas nos estudos; quais as estratégias de
ensino-aprendizagem adotadas e quais os objetos de estudo e resultados. Foi realizada uma
pesquisa no Portal de Periddicos CAPES utilizando a expressdao “Augmented reality AND
Science Education”. Foram selecionados todos os artigos empiricos que aplicaram a RA com
alunos do primeiro ao oitavo ano do Ensino Fundamental. A andlise mostrou que: os dois
tipos de RA aparecem igualmente; a Aprendizagem Baseada em Investigagdo foi a estratégia
mais utilizada; a motiva¢do e a aprendizagem dos alunos foram os objetos de estudo mais
pesquisados. Conclui-se que a RA ¢ promissora para o EC, contribuindo no aumento da
motivacao e aprendizagem dos alunos, desde que as atividades sejam centradas nos alunos.

Palavras chave: realidade aumentada, ensino de ciéncias, revisdo de literatura.
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The objective of this study was to analyse research articles about Augmented Reality (AR) in
Elementary School Science Education. The guiding questions were: what were the AR
characteristics reported in the studies; which teaching and learning strategies adopted, and
which were the study objects and the results. We conducted a research at CAPES academic
journals database using the expression "Augmented Reality” AND “Science Education", and
selected all empirical articles about the use of AR in first to eighth grade. The analyses
showed that: the two main types of AR are used in the same proportion; Inquiry Based
Learning was the mostly adopted learning strategy, and student motivation and learning with
the use of AR were the main study objects. We concluded that RA is promising for Science
teaching and learning, as it contributes to promote greater student motivation and learning, as
long as the learning strategy is student centered.

Key words: augmented reality, science education, literature review.

Introducéao

As Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDICs) estdo cada vez mais
presentes no cotidiano e, segundo Vivanco (2015), vém transformando as formas de pensar e
se expressar, de aprender e de comunicar em todas as areas e atividades. No campo da
educacdo, as TDICs podem contribuir na integracdo de praticas pedagodgicas inovadoras,
favorecendo a autonomia dos alunos (BLIUC; GOODYEAR; ELLIS, 2007), além de permitir
acesso, constru¢do, intercambio de ideias e conteudos disciplinares em diversos formatos,
como textos, imagens, sons, simulagdes, dentre outros (STERN, 2008).

Potvin e Hasni (2014) comentam sobre o desinteresse de estudantes do ensino bésico acerca
de Ciéncias, indicando que seu declinio ¢ decorrente da distincia entre o que a escola oferece
e o que os alunos desejam, ou seja, de forma descontextualizada de seu cotidiano. No Ensino
de Ciéncias (EC), as TDICs potencializam mudancas, ao favorecerem a imersao dos alunos na
constru¢do de conhecimento, a partir de praticas ativas e colaborativas de investigacao,
desenvolvimento de modelos, envolvimento em simulagdes realistas etc. (KRAJCIK e MUN,
2014).

A Realidade Aumentada (RA) vem sendo apontada como uma tecnologia emergente para o
EC (JOHNSON et al., 2010). A pesquisa e disseminagdo sobre RA na educacdo ¢ recente e
acompanha os avancos dos aplicativos, a convergéncia das midias e as tecnologias moveis.
Trata-se de uma tecnologia de realidade mista que integra ambientes do mundo real com
objetos virtuais acionados por marcadores, gestos ou posicionamento, permitindo alternar
entre espacos fisicos e virtuais. Envolve alunos em ambientes de aprendizagem imersiva,
manipulando conteudo virtual e objetos por meio de interfaces tangiveis, viabilizando
experiéncias de aprendizagem nas mais diversas areas de conhecimento e niveis de ensino,
especialmente no EC.

Embora Cheng e Tsai (2013) apontem para a necessidade de mais pesquisas sobre RA no EC,
¢ possivel identificar um crescimento exponencial de trabalhos publicados. Em levantamento
no portal de peridodicos da CAPES, em Janeiro de 2016, foram identificados 157 artigos sobre
RA no EC, em diferentes contextos (formais e informais), niveis de ensino e abrangéncia
tematicas (disciplinas cientificas e tecnologicas), sendo oito artigos entre 2000-2005, 25
artigos entre 2006-2010 e 124 artigos entre 2011-2016.

O objetivo do presente trabalho foi analisar os estudos sobre a RA no EC no contexto do
Ensino Fundamental (EF). Trés principais questdes orientaram a presente andlise: (1) quais
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sdo as caracteristicas de RA utilizadas nos estudos; (2) quais as estratégias de ensino-
aprendizagem adotadas e (3) quais os objetos de estudo e resultados obtidos nos artigos
analisados.

Referencial tedérico: Realidade Aumentada e Ensino de Ciéncias

Segundo Azuma (1997), a RA pode ser compreendida como qualquer sistema que
complemente a realidade e tenha trés caracteristicas basicas: a) que combine o real e o virtual;
b) que seja interativo em tempo real; ¢) que seja visualizado em trés dimensdes. Segundo
Shelton e Hedley (2002), a exploracdo dos objetos virtuais pode se dar em diversos sentidos,
como audi¢ao, tato e olfato.

Na Realidade Virtual (RV), os objetos reais sdo adicionados ao mundo virtual, ja na RA, os
objetos virtuais sdo vistos em ambientes reais (HSIAO; CHEN; HUANG, 2012). Existem
dois tipos de sistemas de RA: o sistema baseado em Localizagdo - permite que os usuarios se
movimentem no ambiente real com dispositivos madveis, tais como celulares, tablets etc, por
meio dos quais podem observar informagdes especificas conforme a localizagdo; o sistema
baseado em Imagem - utiliza técnicas de reconhecimento das imagens para determinar a
posicao fisica de objetos reais, no ambiente real, e relacionar com o conteudo virtual daqueles
objetos. Esse sistema pode usar marcadores, cartdes ja definidos, com alguma imagem e
informagdes (CHENG; TSAI 2013).

O EC envolve uma série de conceitos complexos e com poucas referéncias concretas para os
alunos. Assim, a RA possibilita aos alunos visualizar e interagir com fendémenos que seriam
impossiveis no mundo real. (SHELTON; HEDLEY, 2002).

Alguns trabalhos argumentam que a RA aplica-se em dois casos: a) quando os fendmenos nao
podem ser simulados no ambiente real, como por exemplo, o sistema solar (CAI et al., 2012);
b) quando experimentos reais sdo de dificil visualizacdo, como por exemplo, experimento
com espelhos convexos (CAI; CHIANG; WANG, 2013). Alguns estudos indicam que a RA
pode aumentar a motivagdo, a satisfacdo e o engajamento dos alunos em suas atividades
(DUNLEAVY; DEDE; MITCHELL, 2009; IBANEZ et al., 2014).

Kerawalla et al. (2006) citam quatro caracteristicas que a RA deve ter quando aplicada no
ensino: conteudo flexivel que possa ser adaptado pelos professores; a relagdo tempo e
contetido deve ser a mesma dos modelos tradicionais; alunos precisam manipular a RA e a
exploracdo do conteudo deve ser guiada pelos professores; o desenvolvimento da atividade
com a RA deve levar em consideragdo a natureza e contexto da instituicdo que serd inserida.

A imersdo nesses ambientes de aprendizagem hibridos pode facilitar o desenvolvimento do
pensamento critico e de competéncias para solugdo de problemas, interacdo social e
colaboragdo (DUNLEAVY; DEDE; MITCHELL, 2009). As intera¢des entre o real e o virtual
podem gerar um ambiente que favoreca o desenvolvimento cognitivo e afetivo dos alunos.

Kamarainen et al. (2006) constatam o potencial da RA para ajudar os alunos a fazer conexdes
entre o que eles estdo aprendendo e novas situacdes. Revelam, também, que os professores
valorizaram a criagdo de atividades centradas no aluno, a colaboragdo e a parceria entre
docente e discente.

Todas essas possibilidades da RA sdo identificadas como fundamentais para o EC, buscando
formar alunos que ndo apenas dominem o conteido em si, mas que sejam letrados
cientificamente e que saibam se posicionar criticamente diante dos avangos cientificos e
tecnologicos em nossa sociedade (ROBERTS; BYBEE, 2014).

Tecnologias de informagéo e comunica¢cao em Educacédo em Ciéncias 3



XI Encontro Nacional de Pesquisa em Educacéo em Ciéncias — XI ENPEC
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, SC — 3 a 6 de julho de 2017

Metodologia

Este trabalho foi realizado a partir de uma pesquisa no Portal de Periddicos CAPES, em
Janeiro de 2016, usando a expressao “Augmented reality AND Science Education”. Apos
aplicag¢do do filtro para publicagdes revisadas por pares e eliminagdo de artigos repetidos e
que ndo correspondiam aos critérios de busca, totalizaram-se 157 artigos. Os mesmos foram
agrupados em trés categorias, de acordo com o tipo de estudo: a) artigos com descrigdo da
tecnologia de RA, software e hardware e de desenvolvimento de aplicagdes (n=26; 16,56%);
b) artigos de revisao de literatura e tedricos sobre a Realidade Aumentada (n= 30; 19,10%); ¢)
artigos empiricos sobre o uso de RA no EC (n=101; 64,34%).

Neste trabalho, foram selecionados todos os artigos empiricos sobre RA no EC do 1° ao 8°
ano do EF. A revisao foi feita com 16 artigos, sendo nove do 1° ao 5° ano do EF, seis do 6° ao
8° ano e um artigo em ambos os niveis.

Os artigos foram lidos na integra e suas informagdes categorizadas com base nas questdes de
estudo: caracteristicas da RA, estratégisa de ensino-aprendizagem e objetos de estudo e
resultados.

Resultados e Discussao

Descricado geral dos artigos analisados

Os assuntos mais abordados nos artigos foram Ecologia (n=4) e Astronomia (n=2). Os temas
Fisiologia, Leis de Newton, Nogcao Espacial, Ciclo da Agua, Radioatividade e Atomos
tiveram um artigo cada e um dos estudos ndo especificou o assunto trabalhado. Trés estudos
utilizaram temas transversais para solucionar um problema, tais como: Letramento Cientifico
e Ciéncia Forense.

Em relagdo aos grupos estudados do EF, o 4° e 0 5° ano apareceram em igual quantidade,
com trés artigos cada (n=3), seguido pelo 6° ano (n=2) e 9° ano (n=1). Alguns autores
realizaram seus estudos agrupando de mais de uma turma: 1° e 2° ano (n=1), 3° € 4° ano (n=1),
6° e 7° ano (n=1), 6°, 7° e 8° (n=1). Também foram encontrados artigos que nao
especificaram o ano de estudo, somente a idade dos alunos (n=3).

A maioria dos artigos (n=12) mesclou andlise quantitativa e qualitativa, incluindo pré e pos
testes com entrevistas € observagdes. Dois estudos (n=2) eram quantitativos e outros dois
(n=2) qualitativos.

Caracteristicas das RAs utilizadas

Entre os trabalhos analisados, nove (56%) abordam a RA por Imagem e sete (44%) por
Localizagdo. Verificou-se que dentre os nove artigos do 1° ao 5° ano, seis sdo referentes ao
tipo Imagem e trés ao tipo Localizacdo. Ja dos sete trabalhos do 6° ao 8° ano, trés abordaram o
tipo Imagem e quatro o tipo Localizacao.

A maior adogdo da RA baseada em Imagem do 1° ao 5 ° ano deve-se, possivelmente, a dois
fatores: a facilidade de manipulacdo e a possibilidade de visualizagdo de imagens e
informacdes.

Por exemplo, Pérez-Lopez e Contero (2013), em seu estudo, utilizaram uma simulagdo dos
sistemas do corpo humano com RA baseada em Imagem, para visualizar estruturas e 6rgaos.
Os alunos do 4° ano podiam manipular a RA livremente, conforme o tema das aulas. A RA
mostrou-se como uma ferramenta promissora para melhorar a motivacdo, o interesse e a
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retengdo de contetido pelos alunos. Os demais artigos que trabalharam com este tipo de RA
mantém este mesmo foco de facilitar a manipulagcdo de imagens e visualizacao de fenomenos.

Por outro lado, os trabalhos que utilizaram a RA baseada em Localizagdo, apresentaram
atividades mais complexas e que demandavam maior participagao dos alunos, inclusive fora
do ambiente da sala de aula, geralmente trabalhando em grupos. Essa possibilidade de
exploracdo e de colaboragdo ¢ fundamental na motivacdo e no engajamento nas tarefas
propostas.

No trabalho de Kamarainen et al. (2013), os alunos eram levados a uma aula de campo para
fazer coleta de dados, utilizando um sistema de RA baseado em Localizagdo, sobre qualidade
da 4gua em diferentes fontes, para discutir € comparar fatores bidticos e abioticos no ambiente
e como estes se relacionam com a cadeia alimentar. Dunleavy, Dede e Mitchell (2009),
utilizaram um sistema de RA baseado em Localizagdo dentro da escola para os alunos
coletarem informagdes, conversarem com personagens virtuais, resolverem quebra-cabegas
sobre matematica, linguistica e letramento cientifico para descobrir a causa do pouso dos
Aliens na Terra. Ja no artigo de Squire e Jan (2007), os alunos assumiam papéis de médico,
especialista ambiental e oficial do governo para descobrir a causa da morte de Ivan Illyich,
coletando informagdes, gerando hipoteses e argumentando com membros da equipe.

Os estudos que utilizaram RA baseada em Imagem pemitem aos alunos uma maior
visualizacdo e manipulagdo das informagdes, agugando a percepcdo e a experiéncia sensorial
na aprendizagem na formacdo de conceitos. Por outro lado, a RA baseada em Localizagao
possibilita uma interagdo maior do aluno com o meio e com os colegas, uma maior autonomia
e colaboracdo na aprendizagem, promovendo o desenvolvimento do pensamento critico,
colocando os professores no papel de facilitadores (ROSCHELLE; PEA, 2002). Ambas
contribuem para motivar os alunos na aprendizagem de Ciéncias.

Estratégias de ensino-aprendizagem

As estratégias de ensino-aprendizagem referem-se aos diversos modelos utilizados pelos
professores na articulacao do processo de ensino, de acordo com cada atividade, o perfil dos
alunos e os resultados esperados (BORUCHOVITCH; BZUNECK; GUIMARAES, 2010).

As estratégias mais recorrentes nos artigos analisados foram: Aprendizagem Baseada em
Investigacao (ABI) (n=6) e Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) (n=3); um estudo utilizou
a ABI em conjunto com a ABJ; Aprender Fazendo (AF) foi encontrada em trés artigos; a
Aprendizagem Baseada em Problema (ABP) apareceu em um artigo; dois trabalhos utilizaram
aulas expositivas para demonstra¢do de fenomenos.

A RA pode ser combinada a ABI, um método pedagdgico que investiga questdes, cenarios e
problemas (KUHN et al, 2000). Nesse processo de investigacdo e coleta de dados, as
atividades fornecem um contexto para os alunos adquirirem e aplicarem conceitos cientificos
(EDELSON; GORDIN; PEA, 1999). Dentre as vantagens dessa estratégia estdo, segundo
Lord e Orkwiszewski (2006), maior compreensdo de novos e complexos conhecimentos,
aumento na motivagdo para aprender e aumento da criatividade e flexibilidade para resolver
problemas.

No trabalho de Chang, Wu e Hsu (2013), os alunos envolveram-se em uma investiga¢ao para
medir os niveis de radiagdo, apds uma explosao hipotética com Hidrogénio. A investigagao
utilizou um sistema de RA baseada em Imagem com marcadores em diversos locais para
comparagao dos dados de radiagdo em diferentes cenarios dentro da escola. Como resultado,
os alunos perceberam a RA de forma positiva e tiveram melhoria no entendimento dos
conceitos de radiagao.
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A estratégia de ABJ é uma alternativa pedagogica que pode situar os alunos em atividades
complexas e auténticas com ferramentas € recursos que propiciam autonomia ao aluno em
busca de sua aprendizagem de forma significativa, devido a sua natureza imersiva e
motivadora (BARAB et al. 2005; SQUIRE, 2005). Fundamenta-se em abordagens socio-
culturais de aprendizagem com as inumeras possibilidades que os jogos de computador e os
videogames podem proporcionar. (SQUIRE; JAN, 2007).

No estudo de Squire e Jan (2007), os alunos participaram de um jogo envolvendo a morte
misteriosa de uma pessoa. A atividade se passou em um campus universitario ¢ os alunos
trabalharam em grupos, cada um com determinado papel, coletando informacgdes, gerando
hipoteses e argumentando com membros da equipe por meio do pensamento critico e da
argumentacao cientifica.

A ABP, de acordo com Leite e Esteves (2005), ¢ uma estratégia de aprendizagem que coloca
o aluno no papel ativo, com foco na andlise, coleta de informagdes, sintese e defini¢do de
possiveis caminhos para solucdo de uma situacdo problema em determinada area de
conhecimento. Por exemplo, no artigo de Liu, Tan ¢ Chu (2009), os alunos foram levados a
uma aula de campo para tentar resolver um problema relacionado a preservacao de pantanos.
Durante a atividade, foi utilizado um sistema de RA baseado em Imagem para visualizar
informacdes sobre seres vivos e seus ambientes, concluindo-se que a atividade com RA
contribuiu para a compreensao do problema, além de atrair a atencao dos discentes.

AF ¢ uma estratégia que envolve diretamente os alunos, encorajando-os a atuarem na pratica,
permitindo que os alunos reflitam e compreendam o processo em que estejam atuando. Como
no estudo de Zhang et al. (2014), que comparou o uso de um sistema de RA baseado em
Localizagdo com instrumentos para auxiliar na observacao astrondmica. Os alunos do 5° ano
utilizaram esse sistema em uma aula ao ar livre cujo foco era identificar sete estrelas; foi
percebido um aumento na aprendizagem e no interesse sobre o contetido do grupo que
utilizou a RA.

Na atividade proposta no trabalho de Dunleavy, Dede e Mitchell (2009), os alunos estavam
situados em uma simula¢do onde Aliens pousavam na Terra e possuiam possiveis acdes,
como invasdo, proposta de paz e retorno ao planeta de origem. Os alunos assumiam papéis,
dentre eles, quimico, criptologista, hacker e agente do FBI e utilizaram conhecimentos
matematicos, linguisticos e letramento cientifico para tentar desvendar o motivo do pouso
deles na Terra. A atividade envolveu equipes com quatro participantes, cada um possuindo
um papel diferente, de forma que a colaboracdo era essencial ao seu desenvolvimento. Como
resultado, os alunos se mostraram altamente engajados na atividade, gerando, inclusive,
competi¢do entre as equipes.

Estratégias como a ABI, ABJ, ABP e AF sdo centradas nos alunos e podem ser trabalhadas
em grupos ou individualmente. A RA, quando combinada com essas estratégias potencializa o
processo de ensino-aprendizagem, principalmente pelo seu carater de autonomia, colaboracao
e imersdo nas atividades.

Objetos de estudo e resultados obtidos

Com a leitura dos artigos, foram elencadas trés categorias principais em relagdo aos objetos de
estudo. Os que focaram na motivacao/engajamento (n=3), os que focaram na aprendizagem
dos alunos (n=2) e aqueles que focaram na motiva¢do em conjunto com a aprendizagem,
presentes em maior quantidade (n=11).

Nos estudos que tinham como objeto analisar apenas a aprendizagem dos alunos, a RA
demonstrou contribuir para uma melhoria significativa. Como exemplo, o estudo de Tanner,
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Karas e Schofield (2014), que comparou a utilizagdo de manuais tradicionais com manuais
que utilizam a RA para auxiliar na constru¢do de Robos com Lego®. Os alunos do 6° ano
construiram modelos; conclui-se que houve um aumento significativo da nogdo espacial
daqueles que manipularam os manuais com RA.

Nos trés trabalhos que tinham como objeto a motivagdo e o engajamento, os resultados
também se mostraram positivos. Chiang, Yang e Hwang (2014) usaram um sistema de RA
baseado em Localizacdo para estudar ecologia. Os alunos do 4° ano foram levados para uma
aula de campo para investigar o ambiente, com foco no habitat, animais e plantas aquaticas.
Os alunos que utilizaram a RA estavam mais engajados na constru¢do do conhecimento e
ficaram mais envolvidos nas fases da investigacao.

A Teoria do Fluxo foi utilizada para medir o engajamento e o impacto na aprendizagem
(RATHUNDE; CSIKSZENTMIHALYI, 2005; SHERNOFF et al., 2003). Segundo Kye e
Kim (2008), a RA pode proporcionar, além do “estado de fluxo”, satisfagdo e sentimento de
presenca, por meio da imersdo, navegacdo e manipulacdo. A motivagdo no contexto escolar,
envolve tanto os estudantes quanto os professores e ¢ considerada um fator primordial para
promover o aprendizado (LOURENCO; PAIVA, 2010).

Dentre os 11 trabalhos que tinham como objeto a motivagdo e a aprendizagem, nove
demonstraram um aumento significativo em ambos. Por exemplo, Bressler e Bodzin (2013)
utilizaram um jogo de RA baseado em Imagem onde os alunos organizaram-se em grupos
para tentar solucionar um mistério envolvendo o roubo dos gabaritos de provas, enquanto
aprendiam conceitos de Ciéncia Forense. Concluiram que, durante o jogo, os alunos se
mantiveram totalmente engajados e, dessa forma, experimentaram o “estado de fluxo”; além
disso a RA demonstrou ter potencial para melhorar a aprendizagem. A motiva¢ao promovida
por esse estado permite que os alunos se envolvam em atividades sem aparentar esfor¢o
(DAVIS et al., 1992).

Contudo, nem todos os trabalhos com foco na motivagdo e na aprendizagem demonstraram
uma melhoria nos dois objetos. Furid et al. (2015) compararam a utilizagdo de jogos em
relagdo a uma aula tradicional; os alunos utilizaram varios mini jogos, alguns com RA e
outros sem, para estudar o ciclo da d4gua. Concluiram que a aprendizagem utilizando jogos foi
semelhante a encontrada na aula tradicional e que a motivagao dos alunos foi maior utilizando
os jogos, em especial com RA. Porém, no estudo de Kerawalla et al. (2006) foi feita uma
compara¢ao da aprendizagem e da motivagdo entre uma aula tradicional e uma aula com um
sistema de RA baseado em Imagem sobre rotagdo terrestre e influéncia dos raios solares nos
dias e noites, ndo tendo resultados diferentes de aprendizagem nos dois casos. Porém, os
alunos mostraram-se menos motivados com a aula que utilizou o sistema de RA,
provavelmente pelo fato de que apenas os professores estavam manipulando a tecnologia,
deixando os alunos apenas como observadores.

No trabalho de Dunleavy, Dede e Mitchell (2009) foi constatado um alto engajamento dos
alunos durante a atividade, ocasionado possivelmente pela utilizagdo de aparelhos portateis
com Sistema de Posicionamento Global (GPS) e pela coleta de dados ao ar livre. Apesar das
vantagens da utilizagdo da tecnologia de RA no EC, foram citados alguns fatores tecnoldgicos
limitantes, tais como problemas de software e hardware.

Um fator que pode contribuir para a motivagdo e aprendizagem dos alunos ¢ a utiliza¢ao de
novas tecnologias, principalmente se modificarem a rotina prevista em sala de aula. Em geral,
os alunos se mostram motivados duplamente, pelo manuseio da propria tecnologia e pelos
desafios encontrados na resolucao dos problemas propostos.
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A RA demonstra ser um incremento para promover a motivagao e a apreensao de conceitos
cientificos nos alunos (CHANG; WU; HSU, 2013). Nos casos em que a motiva¢ao foi menor,
parece ter sido efeito da forma como a atividade foi proposta, indicando, assim, que ndo basta
usar a tecnologia, mas preocupar-se principalmente com a proposta pedagogica, reforcando o
carater central dos alunos na aprendizagem de Ciéncias.

Conclusao

E razoavel esperar que a RA possa promover o estado de fluxo dos aprendizes e,
consequentemente, ajuda-los a alcancar melhores resultados de aprendizado, por meio do
engajamento, imersao, colaboragdo e participacdo dos alunos. Além disso, pode-se inferir
outras vantagens da utilizagdo da RA, especialmente para o Ensino de Ciéncias, tais como: a
possibilidade de exploragao de fenomenos de dificil visualizag¢do, potencialidade de utilizagao
de diferentes estratégias de ensino-aprendizagem e perspectiva de cativar os alunos por tratar-
se de uma tecnologia inovadora (SHELTON; HEDLEY, 2002).

Nos anos escolares incluidos nesta revisao, os tipos de RA por Imagem e por Localizagdo
foram encontrados na mesma ordem de grandeza, indicando sua aplicabilidade e
versatilidade. A ABI foi encontrada ao longo de todo o periodo do EF, demonstrando que essa
estratégia que coloca o aluno no centro da constru¢do do conhecimento ¢ aplicavel a diversas
idades e niveis de complexidade. Essa estratégia também se relaciona, em sua maioria, com o
sistema de RA baseado em Localizagdo, refor¢ando o carater mais participativo e autbnomo
dos estudantes.

Entre os desafios enfrentados pelo EC, hé dois que se entrelacam: a falta de motivagdo dos
alunos para aprenderem Ciéncias, por ndo compreenderem a relacdo e a importancia deste
conhecimento com o mundo em que vivem, e a dificuldade com a natureza abstrata dos
conceitos cientificos que, tratados de forma descontextualizada com alunos desmotivados,
tornam-se cada vez mais distanciados e dificeis de serem aprendidos. Diante dos desafios para
melhorar a qualidade do EC, contribuindo para o letramento cientifico e a formacdo critica
dos alunos, esta revisdo indica que € preciso avancar com mais experiéncias e estudos sobre o
uso da RA nas aulas de Ciéncias, especialmente no que diz respeito a aprendizagem e
motivacgdo dos alunos, estabelecendo a relagdo entre as potencialidades dos diferentes tipos de
RA com a proposta pedagodgica e as estratégias utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem.
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