UNIVASF

UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SAO FRANCISCO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SAO
FRANCISCOCURSO DE POS-GRADUACAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS

ALEXANDRO SANTOS MAXIMO

MODELAGEM E REALIDADE AUMENTADA: CONTRIBUICOES
NAAPRENDIZAGEM DA GEOMETRIA NO ENSINO
FUNDAMENTAL Il (ANOS FINAIS)

Juazeiro - BA
Janeiro/2024



ALEXANDRO SANTOS MAXIMO

MODELAGEM E REALIDADE AUMENTADA:
CONTRIBUICOESNA APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA
NO ENSINO FUNDAMENTAL Il (ANOS FINAIS)

Trabalho apresentado a Universidade
Federal do Vale do Sao Francisco -
UNIVASF, Campus Salvador, como requisito
para obtencgéo do titulo deEspecialista.

Orientador: Prof. MSc. Ivan Martins Barreto.

Juazeiro - BA

Janeiro/2024



UNIVASF

UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SAO FRANCISCO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SAO
FRANCISCOCURSO DE POS-GRADUACAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS

FOLHA DE APROVACAO

ALEXANDRO SANTOS MAXIMO

MODELAGEM E REALIDADE AUMENTADA: CONTRIBUICOES NA
APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA NO ENSINO FUNDAMENTAL II
(ANOSFINAIS)

Aprovado em: 19 de janeiro de 2024.

Banca Examinadora

Documento assinado digitalmente

“b IVAN MARTINS BARRETO
g Data: 29/01/2024 18:13:26-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

(lvan Martins Barreto, MSc., UFRPE)

Documenteo assinado digitalmente

u RAPHAELA VASCONCELOS GOMES BARRETO
g Data: 29/01/2024 13:02:32-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

(Raphaela Vasconcelos Gomes Barreto, Dra., UFERSA)

Documento assinado digitalmente

“b LUCIANO BARROSO DE CARVALHO
g Data: 27/01/2024 16:58:51-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

(Luciano Barroso de Carvalho, MSc.,
SEC-PI)



MODELAGEM E REALIDADE AUMENTADA: CONTRIBUICOES NA
APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA NO ENSINO FUNDAMENTAL Il (ANOS
FINAIS)

Alexandro Santos Maximo!?

RESUMO

Notadamente, a aprendizagem da geometria no contexto educacional enfrenta
desafios significativos, uma vez que, 0s conceitos abstratos ndo sao facilmente
compreendidos pelos alunos e a aplicagdo pratica desses conceitos pode parecer
distante. No entanto, avancos tecnoldgicos e metodologicos oferecem novas
perspectivas para abordar esses desafios de maneira inovadora e eficaz. Nesse
sentido, a integracdo das metodologias ativas através da modelagem matematica e
da realidade aumentada, emerge como uma abordagem promissora para aprimorar o
ensino da geometria. Sendo assim, esse trabalho tem como objetivo avaliar as
contribuicdes da modelagem matematica e da realidade aumentada no processo de
ensino e aprendizagem da Geometria, em turmas do Ensino Fundamental Il — anos
finais da Rede Municipal de Ipecaeta — Bahia. Portanto, buscamos analisar as
concepcdes e entendimento sobre a utilizacdo de metodologias ativas e as
dificuldades encontradas frente ao uso metodologias no ensino de geometria. Assim,
a pesquisa se caracteriza como qualitativa do tipo exploratéria e 0 método envolve as
concepcdes da pesquisa colaborativa pois, contara com a colaboracdo dos
professores de matematica/geometria da unidade escolar. As respostas mapeadas
foram analisadas a partir de um referencial metodologico delineado por Blum e Leiss
(2007), Bortoni-Ricardo, (2011), Proetti, (2017). Diante dos resultados encontrados foi
percebido que as escolas ainda precisam se adaptar aos avancos tecnoldgicos
constantes. Além disso, a aplicacao de tecnologias em um contexto local, pode trazer
beneficios diretos para comunidade escolar: estudantes e educadores, abrindo
oportunidades para reduzir as desigualdades educacionais, garantindo que todos,
independentemente de onde estejam ou dos recursos disponiveis, tenham acesso a
uma educacéo de alta qualidade. Ao tornar o ensino da geometria mais envolvente e
significativo, essas tecnologias tém o potencial de estimular a motivacdo e o
engajamento dos estudantes, criando um ambiente propicio para o aprendizado eficaz
e duradouro. Esperamos que esse trabalho possa contribuir de alguma forma com a
superacao dessas dificuldades, sendo um passo inicial para o fomento de outras
pesquisas que venham a colaborar para a melhoria desta realidade.

Palavras-chave: Tecnologias na Educacdo, Metodologias Ativas, Aplicativos
Educacionais.
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MODELING AND AUGMENTED REALITY: CONTRIBUTIONS TO LEARNING
GEOMETRY IN ELEMENTARY SCHOOL Il (FINAL YEARS)

ABSTRACT

Notably, learning geometry in the educational context faces significant challenges,
since abstract concepts are not easily understood by students and the practical
application of these concepts may seem distant. However, technological and
methodological advances offer new perspectives to address these challenges in an
innovative and effective way. In this sense, the integration of active methodologies
through mathematical modelling and augmented reality emerges as a promising
approach to improving the teaching of geometry. Therefore, this work aims to evaluate
the contributions of mathematical modelling and augmented reality in the process of
teaching and learning Geometry, in Elementary School Il classes — final years of the
Municipal Network of Ipecaeta — Bahia. Therefore, we seek to analyse the conceptions
and understanding about the use of active methodologies and the difficulties
encountered when using methodologies in teaching geometry. Thus, the research is
characterized as qualitative and exploratory and the method involves the concepts of
collaborative research as it will involve the collaboration of mathematics/geometry
teachers at the school unit. The mapped responses were analysed based on a
methodological framework outlined by Blum and Leiss (2007), Bortoni-Ricardo,
(2011),Proetti, (2017). Given the results found, it was realized that schools still need
to adapt to constant technological advances. Furthermore, the application of
technologies in a local context can bring direct benefits to the school community:
students and educators, opening up opportunities to reduce educational inequalities,
ensuring that everyone, regardless of where they are or available resources, has
access to an education high-quality. By making geometry teaching more engaging
and meaningful,these technologies have the potential to stimulate student motivation
and engagement,creating an environment conducive to effective and lasting learning.
We hope that thiswork can contribute in some way to overcoming these difficulties,
being an initial step towards promoting other research that will contribute to improving
this reality.

Keywords: Technologies in Education, Active Methodologies, Educational
Applications.



1. INTRODUCAO

O estado de motivacao provoca nos individuos estimulos imensuraveis. Essa
comprovagdo € notada no ambito educacional de maneira latente, pois, ao
introduzirmos metodologias de promocao de um aprendizado significativo, a geragao
do saber ganha sentido e criticidade. Asseveram Moraes e Varela (2007) afirmam que
educadores motivados sdo agentes da construgdo do conhecimento que se
assemelham a um ecossistema, que reproduz com eloquéncia os conteudos que Ihe
sdo proprios.

Notadamente, a aprendizagem da geometria no contexto educacional
enfrenta desafios significativos, uma vez que os conceitos abstratos muitas vezes nao
séo facilmente compreendidos pelos alunos e a aplicacéo pratica desses conceitos
pode parecer distante. No entanto, avancos tecnolégicos e metodologicos oferecem
novas perspectivas para abordar esses desafios de maneirainovadora e eficaz. Nesse
sentido, a integracdo da modelagem matematica e da Realidade Aumentada (RA)
emerge como uma abordagem promissora para aprimorar o ensino da geometria para
alunos do Ensino Fundamental Il — anos finais (9° ano).

A tecnologia de RA apresenta uma oportunidade de unir o mundo virtual ao
mundo real de maneira interativa e imersiva, e tem sido reconhecida por sua
capacidade de sobrepor elementos virtuais ao ambiente real, criando uma experiéncia
enriquecida que combina o melhor de ambos os ambientes. Essa tecnologia oferece
uma plataforma para visualizar objetos geométricos em trés dimensdes, pois permite
gue os alunos explorem e manipulem esses objetos de maneira mais intuitiva e pratica.

Este artigo visa estudar e propor métodos para integrar a RA no ensino de
sélidosgeométricos, sua aplicacdo em diferentes contextos, calculos de volumes em
recipientes, capacidade de armazenamento, manipulacédo de forma interativa, com o
intuito de auxiliar educadores na mediacdo desses temas complexos. Além disso,
busca desenvolver e aplicar uma solugéo pratica para tornar a visualizacdo dessas
informacBes mais intuitiva e acessivel. O foco principal da pesquisa € examinar as
contribuicdes da modelagem e da RA no processo de ensino e aprendizagem da
Geometria, especialmente direcionado as turmas do 9° ano do Ensino Fundamental Il
em uma instituicdo da Rede Municipal de Ensino de Ipecaetéd/Bahia. Com énfase na
melhoria das competéncias dos alunos, por exemplo: inclui a capacidade de visualizar

objetos em trés dimensbes e aprimorar a percepc¢do espacial, facilitando a



compreensaode conceitos abstratos; a manipulagéo pratica de objetos geométricos
usando tecnologia de RA permitindo a conexdo entre conceitos tedricos e sua
aplicacéo préaticapor meio de experiéncias virtuais; desenvolvimento de habilidades
para resolver problemas relacionados a sélidos geométricos e a aplicacdo préatica de
conceitos em situacées do mundo real, como célculos de volumes em recipientes; a
promocdo da autonomia no aprendizado, incentivando-os a explorar e descobrir
conceitos por meio da tecnologia, e o estimulo a iniciativa ao interagir de forma
independente com os recursos de RA e no aumento do desempenho académico. Os
objetivos especificos doestudo compreendem a andlise das contribuicdes didatico-
pedagdgicas decorrentes da utilizagdo da modelagem e da RA no ensino da
Geometria. Adicionalmente, envolvema promocao de debates sobre estratégias de
ensino desses meétodos por meio de encontros formativos com os professores de
matematica, a implementacdo pratica de estratégias para este publico, com
subsequente avaliacdo dos impactos na aprendizagem dos conceitos geometricos.
Para a coleta de dados, utilizamos os seguintes dispositivos: observacao direta,
entrevista semi estruturada, questionarios ediario de bordo, que se facam necessarios
no desenrolar da investigacao.

Outra etapa importante no percurso metodoldgico foi a forma de avaliacao,
sendo a participacdo ativa e o desenvolvimento avaliados continuamente. Os
estudantes mais dinamicos se destacaram, contribuindo para um desempenho
significativo. Durante a atividade, os alunos foram avaliados com conceitos, apos a
introducdo da RA e modelagem, especificamente na geometria, houve uma notavel
melhoria no desempenhoe compreenséao, classificado como 6timo. Essa abordagem
inovadora enriqueceu aexperiéncia de aprendizado, evidenciando os beneficios da

integracao tecnoldgica na educacao.

2. REFERENCIAL TEORICO

Este artigo detém uma relevancia substancial no contexto educacional, pois
apresenta potencial para aprimorar expressivamente a qualidade da educac¢éo. Seu
enfoque ndo apenas visa envolver os estudantes e prepara-los para o futuro, mas
também propBe fomentar a colaboracdo e a inovacdo no ambito educacional. As
tecnologias aqui apresentadas tornam conceitos abstratos mais concretos,
proporcionando visualiza¢des tangiveis de formas tridimensionais e transformacdes

geométricas. Além disso, oferecem aprendizado imersivo, permitindo que os alunos



explorem ambientes geométricos virtuais interativamente, tornando o processo
educacional mais envolvente, conforme afirma Valente (2018).

Para mais, a acessibilidade € garantida, pois essas novas metodologias
podemser adaptadas para atender as necessidades de estudantes com diferentes
habilidades, reduzir a evas&do escolar, preparar os estudantes para um futuro
tecnoldgico, envolvera familia no processo educacional e promover a colaboracdo
interdisciplinar entre educadores, tecnélogos e pesquisadores.

No ambito social, a relevancia se configura na possibilidade de promover
mudancas substanciais na educacdo e no desenvolvimento comunitario. Em
particular,examinamos como a introducédo da metodologia que faz uso de tecnologias
demodelagem e RA pode influenciar positivamente a aprendizagem de Geometria
entre estudantes do ensino fundamental em regides distantes dos grandes centros
urbanos, que na maioria das vezes tendem a ter limitagao de recursos como a cidade
de Ipecaetd/Bahia. Desta forma, evidenciamos o potencial de proporcionar um acesso
igualitario a educacdo de qualidade, reduzindo disparidades educacionais que
frequentemente afetam escolas rurais e com recursos escassos.

Novas metodologias que usam tecnologias, promovem a colaboracao entre
osestudantes, fortalecem suas habilidades sociais criando ambientes inclusivos onde
a troca de descobertas e a ajuda muatua sédo incentivadas, envolve os pais na
educacédode seus filhos, uma vez que eles reconhecem os beneficios tangiveis. Outro
aspecto abordado é o desenvolvimento de habilidades tecnolégicas essenciais para o
mundo atual, capacitando os estudantes com as competéncias necessarias para
enfrentaremdesafios futuros, preparando-os para oportunidades de emprego e para

uma participacao significativa na economia digital, como esclarece Bates (2017).

2.1 Modelagem Mateméatica no Ensino de Geometria

A modelagem matematica tem sido reconhecida como uma estratégia
eficazpara aproximar conceitos abstratos da matematica, como os da geometria, da
realidadedos alunos. Através da modelagem, os alunos podem criar representacdes
concretas de objetos geométricos e explorar suas propriedades por meio de
construcdes praticas.

Para Bassanezi (2002) a modelagem aproxima-se de uma arte porque exige
umaacao criativa e ndo a aplicacdo de uma teoria ou de um método. O uso de uma

teoria ou método, neste caso, consiste huma pratica ad hoc, adaptada ao caso



especifico emestudo. Estudos como o de Blum e Leiss (2007) destacam que a
modelagem ajuda osalunos a desenvolver uma compreensao mais profunda dos
conceitos geométricos e a relacionad-los com situacbes do cotidiano. A
modelagem, como acdo humana empregada na construgdo de modelos

matematicos.

7z

Na educacao escolar, a modelagem é reconhecida como uma abordagem
destinada ao ensino e a aprendizagem da mateméatica. Ao usar o termo "pratica", ndo
se pretende distinguir a modelagem de uma teoria especifica, nem indicar que ela
consiste apenas na aplicagédo de conhecimento teérico. Em vez disso, destaca-se que
amodelagem é uma atividade pratica e aplicada, visando envolver os alunos na criacédo
de modelos matematicos do mundo real, sem enfatizar uma separacao rigida entre

teoria e aplicagédo, como esclarece Kluber (2013).

Isso permite que os estudantes atuem como agentes transformadores de sua
propria realidade, em um processo de inclusdo e desenvolvimento de habilidades
necessarias ao seu pleno conhecimento critico. Nesse contexto, Moran (2017) afirma
gue a inclusao das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TICs) na educacéo
possibilita novas dinamicas e a insercao dos sujeitos na cultura digital. O estado de
motivacdo desencadeia estimulos imensuraveis nos individuos, e essa dinamica é
particularmente evidente no cenario educacional. Ao incorporarmos metodologias que
promovem um aprendizado significativo, a geracdo do conhecimento adquire um
propdsito mais profundo e uma perspectiva critica. Conforme afirmam Moraes e
Varela (2007), educadores motivados desempenham o papel de agentes na
construcéo do conhecimento, assemelhando-se a um ecossistema que reproduz com

eloquéncia os conteudos inerentes.

2.1.1 Realidade Aumentada como Ferramenta Educativa

Ribeiro e Paz (2012), comentam que nossas salas de aula atualmente
possuemum modelo pedagdgico estatico e restrito, onde alunos e professores vivem
numa realidade presa a livros didaticos e aulas puramente expositivas, modelo
convencional de sala de aula, descrevendo-o como uma abordagem de ensino
inflexivel e pouco adaptavel as mudancas, indicando possivel falta de inovacdo. Um
outro ponto a se destacar é a restricdo a livros fisicos, que deixa claro o quanto o
ensino se norteia principalmente em materiais impressos, atendo a diversidade de

recursos e abordagens.
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Podemos mencionar que as aulas puramente expositivas destacam uma
abordagem predominantemente unidirecional, onde o professor atua como o principal
transmissor de conhecimento, deixando os alunos em uma posi¢cao passiva. Essa
dindmica, em termos de realidade pratica, reflete um ambiente educacional carente
de dinamismo, interatividade e aplicacao pratica do conhecimento, tanto por parte dos
alunos quanto dos professores. Contrapondo esse pensamento embasado por
Freire(2005), se faz imprescindivel a necessidade de repensar e desenvolver métodos
de ensino-aprendizagem capazes de proporcionar uma experiéncia educacional mais
dindmica, interativa e eficaz.

Ao longo dos anos em sala de aula, pude perceber que no contexto do ensino
degeometria, a complexidade se torna evidente, pois as caracteristicas especificas
dessadisciplina demandam percepc¢cdes que nao sdo plenamente estimuladas por
livros didaticos e exercicios convencionais. O desafio enfrentado nesse processo
refere-se anecessidade de abordagens que vao além dos métodos convencionais, ja
gue as particularidades dos conhecimentos geométricos exigem abordagens que
transcendam os meétodos tradicionais. A compreensado eficaz desses conceitos
demanda estratégiasmais dinamicas, interativas e praticas, destacando anecessidade
de explorar métodos,além dos recursos impressos para a construcdo do entendimento

geometrico mais profundo pelos estudantes.

A RA é uma tecnologia que combina elementos virtuais com o ambiente real,
oferecendo aos usuarios uma experiéncia enriquecida e interativa. No contexto
educacional, a RA tem sido explorada como uma ferramenta para melhorar a
compreensao de conceitos complexos, incluindo a geometria. Estudos como o de
Kamarainen e colaboradores (2013) demonstraram que a RA pode facilitar a
visualizacdo de objetos geométricos em 3D, permitindo que os alunos explorem as
relacbes espaciais de maneira mais tangivel. Nesse contexto, Almeida e Santos
(2015),trazem suas contribui¢cdes acerca de quao pode ser (til para os professores a
RA, poisproporciona inovacdo e interagcdo ao unir o ambiente real com o virtual,
criando uma conexao entre o professor, 0os alunos e objetos tridimensionais gerados
por computador. A aplicacdo dessa tecnologia tem o potencial de tornar as aulas de
matematica mais dinAmicas, aumentando o interesse e a atratividade do aprendizado

para os alunos.

A RA tem sua expansdo em diversas areas, como na educacao, é utilizada
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paracriar experiéncias de aprendizado mais imersivas e interativas. Isso inclui a
visualizacdo de modelos tridimensionais, simulagbes e conteados educativos
contextualizados, no marketing (visualizar antes de comprar), saude (projecbes de
orgao, melhor detalhamento), construcao civil, entre tantas. A popularidade do seu
uso estad em crescimento exponencial, o que incentiva a ser adotada e aplicada. Um
dos motivos é que essa tecnologia ndo precisa de equipamentos muito especificos,
podendo ser aplicados com apenas uma camera de celular, apresentando 6timos
beneficios e um baixo custo na utilizacao, reafirma Azuma (1997).

Por conseguinte, possibilitard uma maior e mais agradavel compreenséao dos
conteudos abstratos de dificil assimilacéo para o aluno, como o caso dos estudos dos

s6lidos geomeétricos a qual exigem uma interpretacao grafica e de recursos visuais.

2.1.1.1 Integragdo da Modelagem com a Realidade Aumentada

A combinacao da modelagem matematica com a RA oferece uma abordagem
abrangente para o ensino de geometria. A modelagem proporciona aos alunos a
oportunidade de criar modelos fisicos ou virtuais dos objetos geomeétricos, enquanto
a RA permite que esses modelos sejam visualizados em contextos do mundo real.
Essaintegracdo continua a ser um campo dinamico de estudo, promovendo avangos
no ensino de disciplinas como a matematica e proporcionando novas formas de

envolvimento e aprendizado para os estudantes.

Estudos como o de Zuffo (2014) indicam que a integracao dessas abordagens
pode aumentar o engajamento dos alunos e melhorar sua compreensao dos conceitos
geométricos. A combinacédo de modelagem e realidade aumentada oferece beneficios
significativos a educacdo, a natureza interativa e imersiva estimula o interesse e a
participacéo ativa dos estudantes. Além disso, a integracao facilita a aprendizagem
baseada em projetos, permitindo que os alunos criem modelos virtuais aplicaveis a
situacBes do mundo real, solidificando conceitos aprendidos.

Conforme afirmam Moraes e Sousa (2007), Essa abordagem também
contribui para o desenvolvimento de habilidades praticas, permitindo que os alunos
apliqguem conceitos matematicos de maneira concreta. Embora enfrentando desafios
tecnoldgicos e consideracfes éticas, a customizacdo do ambiente de aprendizado,
adaptando-se as necessidades individuais dos alunos, é explorada positivamente em
estudos. Além disso, a sugestdo de que essa abordagem prepara os alunos para

carreiras tecnolOgicas futuras, familiarizando-os com ferramentas e tecnologias
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emergentes, reforca seu impacto positivo na formagéo educacional.

Pesquisas tém mostrado resultados promissores em relagdo ao impacto da
abordagem de modelagem e RA no aprendizado e motivagéao dos alunos, elas indicam
gue essa abordagem nao apenas melhora a compreensdo conceitual dos alunos,
permitindo a visualizagdo e interacdo com modelos tridimensionais, mas também
impulsiona significativamente o0 engajamento. A oportunidade de interagir com
modelos 3D por meio da RA pode tornar os conceitos abstratos mais concretos,
levando a uma compreensédo mais profunda. Além disso, a experiéncia imersiva da RA
tende a cativar o interesse dos alunos, estimulando a participagao ativa nas atividades
de aprendizado (Cheng e Tsai, 2013).

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A apresentacao dos aplicativos aos alunos foi precedida por uma sondagem,
e como método de avaliacdo da atividade, optou-se por mensurar a participacao ativa
e o desenvolvimento ao longo da aula. Em suma, os alunos foram avaliados de forma
continua, um processo que se revelou perceptivel durante a atividade. Os estudantes
maisdinamicos se destacaram, engajando-se de maneira notavel e favorecendo um

desempenho significativo com os aplicativos.

Durante a atividade, os alunos receberam uma avaliacdo categorizada em
conceitos de regular, bom e 6timo. No primeiro ciclo, a turma obteve um rendimento
satisfatorio em um conteudo especifico de geometria, o qual foi inicialmente abordado
demaneira tradicional, utilizando a lousa e tracando um plano para ilustra-lo. No
entanto, ap6s a introducdo da RA e da modelagem por meio da planificacao,
observou-se uma melhoria notavel no desempenho, compreensao e interacdo dos
alunos, resultando em um rendimento classificado como 6timo. Esse novo enfoque
enriqueceu significativamente a experiéncia de aprendizado, evidenciando os
beneficios da integracdo da tecnologia naspraticas educacionais.

A interacdo com aplicativos de RA pode permitir que os alunos visualizem e
manipulem modelos tridimensionais, graficos e informacdes de forma mais intuitiva, o
guepode contribuir significativamente para a compreensao e assimilacao de conceitos
complexos. Além disso, a modelagem, que geralmente envolve a criacdo de
representagcfes visuais de fenbmenos ou processos, pode ser aprimorada com a
ajuda da RA, proporcionando aos alunos uma maneira pratica de explorar e

experimentar cenarios. Os aplicativos utilizados ofereceram uma experiéncia
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envolvente e inovadora, ampliando as possibilidades de aprendizado por meio da
realidade aumentada (RA). Entre essas ferramentas, o Merge Cube e QuiverVision
3D.

3.1 Merge Cube

O Merge Cube € um dispositivo de realidade aumentada (RA) que esta
disponivel para celulares IOS e Android, ele se destaca por ser € um cubo hologréfico
onde podemos usar o celular ou 6culos de Realidade Virtual (VR) para interagir com
0s objetos feitos de espuma, papel ou plastico leve e converte em experiéncias
tridimensionais interativas. O merge cube ndo tem como objetivo final o uso da
tecnologia, ele é uma ferramenta para expanséao do aprendizado. Ao substituir uma
pagina de livro pela possibilidade de interagdo com o conteudo permite aumentar o
interesse e 0 engajamento do aluno, como apresentado na Figura 1, demonstrando

através de informacgdes 0 passo a passo para montar o cubo.

Figura 1: Merge cube — Paper Cube — Montagem

Fonte: O Autor (2023)

Ao posicionar o cubo na camera de smartphones ou tablets, padrdes
especificossdo detectados, permitindo acesso a diversas experiéncias interativas de
RA, como jogos e simula¢des educacionais. Projetado para educacéo, entretenimento
e jogos, oMerge Cube cria uma plataforma inovadora, oferecendo facilidade de uso
ao reconhecer padrées automaticamente. Na Figura 2, € possivel perceber que basta
serfeita a leitura pela camera do aparelho para que o ambiente fisico seja reconhecido
e, assim, a imagem virtual em 3D salte sobre a tela. A experiéncia fica ainda

mais completa quando a RA permite a interacdo com a imagem digital.



Figura 2: Resultado da aplicacéo do aplicativo Merge Cube 14

3.1.1 QuiverVision 3D FOOR AL 2022

O QuiverVision é um aplicativo de RA que transforma paginas de colorir em
experiéncias tridimensionais e interativas. Destinado ndo apenas a criangas como
ferramenta educacional e de entretenimento, destaca-se por permitir a coloracao de
paginas especificas disponibilizadas em pacotes free ou premium contendo paginas
em diversas categorias. Conforme Figura 3, embora a RA tenha sido considerada
enigmatica no passado, esse ndo € mais 0 caso e a experiéncia desencadeia
animacdes em tempo real ao serem coloridas de alta qualidade e envolvente para que

todos possam desfrutar.
Figura 3: Uso do QuiverVision 3D

il teiivivi
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Fonte: O Autor (2023)

Através da utilizacdo da camera de smartphones ou tablets, o aplicativo
Quiveresta disponivel tanto para iOS quanto para Android. Baixar as paginas do site
torna-se simples ao abrir o aplicativo, que identifica as cores aplicadas e adiciona
elementos tridimensionais, na Figura 4. No ambito educacional, o aplicativo é
amplamenteadotado, proporcionando um aprendizado mais envolvente e interativo.
Basta pressionar o botdo da camera, escanear o codigo QR da pagina e, em seguida,
escanear a pagina colorida para ver as cores “ganharem vida” da pagina, como se
fosse magica.



Figura 4: Resultado da aplicacéo com o aplicativo QuiverVision 3D 15

Fonte: O Autor (2023)

3.1.1.1 Alboom AR Viewer

O Alboom AR é um aplicativo de RA permite que vocé viva a experiéncia de
assistir videos em RA surgindo das fotografias do seu album, quadros, retratos,
poOsteres e muito mais. Para visualizar a experiéncia com a Figura 4 acima, ganhando
movimento através da RA através do aplicativo QuiverVision 3D, € necessario que siga

as instrucdes abaixo passo a passo e depois se divertir.

Instrucdes:

1 - Instale o App Alboom AR Viewer, caso ainda ndo tenha instalado.

. ﬂ"DFJSmrP > Guaqlepla:.
2 - Abra o App da camera do seu Smartphone.

3 - Aponte para o codigo QR da Figura 4A e 4B abaixo, sendo uma de cada vez.

4 - Espere a notificacdo que aparecera na parte superior da sua tela. Confirme as
notificacdes e divirta-se.

5 - Caso tenha problema em ler o QR Code, utilize o método alternativo (TCC-
UNIVASF-43028) para a figura 4A e para a figura 4B sera (TCC-UNIVASF_2-43030),
depois aponte a camera para imagem ao lado do QR Code.

Figura 4A: Experiéncia AR 1 - Apresentacéo da imagem com os fogos
EI : - E ‘\\/
\'
o ” i

. QuiverVision

Fonte: O Autor(2023)

Figura 4B: Experiéncia AR 2 - Apresentacao da imagem com o vulcéo

Fonte: O Autor(2023)
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A partir da construgcdo Figura 5, os alunos foram desafiados a explorar
ativamente, mergulhando na experiéncia de construir solidos geométricos. Durante
esse processo, estimulou-se neles a percepcao de que a planificacéo desses solidos
vai além de um simples exercicio gréafico; ela representa a esséncia de todas as formas
gque compdem a superficie do sélido, trazendo-as para um plano bidimensional. A
transicdo desse encantamento da construcdo tridimensional para a planificacao
bidimensional impulsionou a proposta de transformar a abordagem tradicional do
conteudo de geometria espacial. Optou-se por utilizar materiais manipulaveis, como
moldes em papel, massa de modelar, jujubas e palitos de churrasco, proporcionando
uma experiéncia préatica e envolvente aos alunos. Assim, a conexao entre a construgao
dos solidos, a percepcao da planificagdo em duas dimensdes e 0 uso de materiais
manipulaveis cria uma sinergia educacional que nao apenas enriguece a
compreensao conceitual, mas também transforma o aprendizado da geometria em

uma experiéncia estimulante e participativa.

Figura 5: Modelagem através de Planificacéo

Fonte: O Autor(2023)

Logo, tem-se a expectativa que os resultados deste trabalho contribuam na
discussao relacionada a insercdo de novas tecnologias em sala de aula, que possam
servir para potencializar a construcdo do conhecimento e ndo sejam consideradas
entraves para seu desenvolvimento. Que consiga encorajar professores a métodos de
ensino inovadores, que hoje ainda sao pouco utilizados devido a varios fatores, tais
como falta de material adequado, internet de ma qualidade, e a falta de incentivo dos
professores em adotar Tecnologias da Informacéo (TI) € identificada como um fator
significativo. Isso decorre da dificuldade em dominar o uso dessas ferramentas,
resultando em inseguranga por parte dos docentes diante dos aprendizes. Essa
constatacdo é embasada em leituras, experiéncias durante o estagio e relatos de

profissionais da educacao, tais como: "ndo conseguir dominar seu uso, gerando
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inseguranca frente aos aprendizes”.

A partir das experiéncias vivenciadas nas oficinas citadas acima, percebe-se
queo emprego da R.A. e Modelagem no ensino da Mateméatica € imensamente
proveitoso,visto que h& maior participacdo dos estudantes, promove no jovem um
maior interessepelo assunto, pois néo fica restrita a lousa.

Com relacao aos livros didaticos, nota-se que a RA e modelagem séo pouco
exploradas em contetidos matematicos, sendo seu maior emprego em entretenimento
e animacdes. Porém tal situacdo vem sendo alterada pelos pesquisadores brasileiros,
gue vem em crescente atividade, divulgando os novos resultados por meio de artigos
gue exploram a R.A. na Matematica, assim como esta sendo realizado no presente
trabalho e conforme Zorzal e colaboradores (2006), Silva, Lemos e Carvalho (2015)

entre outros que exploram a RA na matematica.

4. CONCLUSAO

Este trabalho foi feito também com o objetivo de colaborar para o
desenvolvimento de perspectivas inovadoras sobre as atividades realizadas na
instituicdo escolar, assumindo o compromisso da comunidade académica de participar
ativamente na busca por solucdes para os desafios apresentados nesse contexto,
conforme citado também por Horikawa (2008)

Na busca por aprimorar os mecanismos de entrada do pesquisador no
ambienteescolar, a pesquisa colaborativa visa a interseccao entre academia e escola
no sentidode promover conhecimento, autoavaliacao e construcao de novas praticas,
por meio daacao e da reflexdo, que conduzam a producdo de metodologias proprias
de trabalho, sustentadas por escopo tedrico-metodoldgico adequado Bortoni-Ricardo
(2011).

A combinacao de aplicativos de Realidade Aumentada (RA) e modelagem
emerge como uma abordagem valiosa para aprimorar o ensino de conceitos
geométricos, tornando-o envolvente e relevante. Essa integracdo, entretanto,
demanda uma efetiva incorporacédo ao curriculo, alinhada aos objetivos educacionais
e acessivel atodos os alunos, incluindo aqueles com diferentes estilos de aprendizado
ou necessidades especiais.

Além de seu impacto no aprendizado, a pesquisa destaca a relevancia social
dessaabordagem, especialmente em regides com recursos limitados, promovendo um

acesso equitativo a educacao de qualidade. A inovagdo no ambiente educacional é
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vital para preparar os alunos para o futuro tecnolégico, incentivando a colaboragéo
entre educadores, tecnélogos e pesquisadores.

O artigo propde uma transformagao substancial no ensino da geometria para
melhorar a compreensao dos alunos, fomentar o engajamento e prepara-los para
desafiosfuturos. Superar as barreiras existentes € crucial para a ado¢éo plena dessas
praticas inovadoras. Projetos futuros devem priorizar a implementacdo ampla dessas
tecnologias,considerando facilidade de uso, compatibilidade e disponibilidade gratuita
para maximizarseu impacto positivo no processo educacional.

Como produto educacional, planejamos desenvolver, em colaboragcdo com os
participantes da pesquisa, materiais didaticos que integrem modelagem e RA,
incluindo planos de aula, atividades praticas e recursos digitais interativos. A realizacéo
de workshops formativos para os professores envolvidos sera essencial para
familiariza-los com as estratégias de ensino e as ferramentas de modelagem e RA. Em
tltima anélise, a pesquisa busca a construcao colaborativa de materiais didaticos com
um produto educacional para otimizar significativamente o processo educacional,
contribuindo para o desenvolvimento efetivo das habilidades matematicas dos alunos

participantes.
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