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Abstract. This study explored the use of Augmented Reality (AR) and Virtual
Reality (VR) technologies in teaching Natural Sciences to 6th year students at
a public school. The proposal aims to innovate teaching, generate student
engagement and analyze the importance and acceptance of these technologies
in education, seeking to expand teaching possibilities through interactive and
immersive methods. The results indicated that the majority of participants had
no prior experience with AR and VR. However, the impact on student
engagement was positive, making teaching more dynamic and demonstrating
technological acceptance. The research also identified challenges and
limitations, providing a basis for future studies.

Resumo. Este estudo explorou o uso das tecnologias de Realidade Aumentada
(RA) e Realidade Virtual (RV) no ensino de Ciéncias Naturais para alunos do
6° ano de uma escola publica. A proposta visa inovar o ensino, gerar
engajamento dos alunos e analisar a importancia e a aceitacdo dessas
tecnologias na educacdo, buscando ampliar as possibilidades de ensino
através de métodos interativos e imersivos. Os resultados indicaram que a
maioria dos participantes ndo possuia experiéncia prévia com RA e RV. No
entanto, o impacto no engajamento dos alunos foi positivo, tornando o ensino
mais dindmico e evidenciando a aceitacdo tecnoldgica. A pesquisa também
identificou desafios e limitacdes, fornecendo base para estudos futuros.

1. Introducéo

Atualmente, entre os recursos tecnoldgicos que se destacam para impulsionar a
educacdo, encontram-se as tecnologias imersivas, as quais tém revolucionado a maneira
como interagimos com o mundo digital. Essas tecnologias proporcionam experiéncias
envolventes que transcendem a realidade fisica, abrindo novas possibilidades para o
aprendizado, uma vez que a empregabilidade dessas novas tecnologias proporciona
implementar novas abordagem pedagdgicas, possibilitando aos alunos experiéncias
imersivas e assim colaborando com o ensino [Kowalski et al., 2020].

As tecnologias imersivas de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada
(RA) abrangem diversas formas de interacdo. Elas combinam elementos virtuais e reais
para criar ambientes interativos e envolventes, estimulando a participacdo ativa dos
estudantes e proporcionando uma aprendizagem mais cativante. Assim, a RV e a RA
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imergem o usuério em ambientes tridimensionais computacionais rico em informacdes e
que motivam o aluno pelo avancado nivel de interacao [Sa Filho e Dias, 2019].

Neste contexto, um fator importante ao se empregar as tecnologias imersivas é a
personalizacdo do ensino. Com RA e RV é possivel adaptar o conteido as necessidades
individuais de cada aluno, onde os estudantes podem avancar respeitando seu proprio
ritmo de acordo com seu nivel de compreensdo e interesse [Ferreira et al., 2022]. Além
disso, os professores podem monitorar o progresso dos alunos em tempo real e fornecer
feedback personalizado, ajudando a identificar e corrigir lacunas e dificuldades
encontradas por eles, os alunos. Desta forma, esta pesquisa visa possibilitar o uso das
tecnologias de RA e RV na disciplina de Ciéncias Naturais, promovendo um processo
de ensino representativo e imersivo para alunos do 6° ano do ensino fundamenta Il de
uma escola publica em Coari-AM.

2. Fundamentacéo Tedrica

A aplicacdo da RA e RV no ambito educacional esta internamente relacionada a sua
utilizacdo como recurso de aprendizagem, explorando a capacidade de imersdo em
ambientes virtuais e criacdo de objetos virtuais. Essa abordagem amplia e complementa
a percepcdo do mundo real, proporcionando novas e enriquecedoras formas de
visualizagcdo de objetos de estudo inacessiveis, 0 que, por sua vez, contribui para o
aprimoramento do processo educacional [Pedrosa e Zappala-Guimarées, 2019].

A RA é uma tecnologia que combina elementos do ambiente real com o virtual,
criando uma experiéncia imersiva enriquecedora. Ela pode motivar a aprendizagem,
promover interacdo e autonomia em atividades individuais ou colaborativas voltadas
para a resolucdo de problemas e tomada de decisdo. Dessa forma, a RA vem se
mostrando uma tecnologia promissora para a educacdo, com o potencial de motivar a
aprendizagem e possibilitar diferentes formas de interacéo [Silva, 2020].

A RV no contexto da educacao é fundamentada precisamente na sua habilidade
de possibilitar que o aluno investigue ambientes tridimensionais, procedimentos ou
elementos por meio de interacBes e exploracdo. Assim, a RV é tida como uma
ferramenta com a capacidade de obter o interesse e a atencdo do estudante, tendo um
efeito positivo na motivacdo para o aprendizado e na retengdo desse conhecimento em
relacdo a materiais educacionais [Mansur et al., 2022].

2.1. Trabalhos Correlatos

Nesta subsecdo, séo apresentados alguns trabalhos utilizados para fomentar a elaboracéo
desta pesquisa, sendo eles: Barreto, Ferreira e Santos (2022); Lemos (2022);
Nascimento et al., (2023).

No trabalho Barreto, Ferreira e Santos (2022), intitulado como “Realidade
Aumentada no Ensino de Quimica: O Uso da Tecnologia como Metodologia
Educacional”, os autores exploram a aplicacdo da RA no ensino de Quimica como uma
metodologia educacional inovadora. A pesquisa avaliou aplicativos de RA em um
contexto educacional, buscando compreender sua eficacia no aprendizado da disciplina.
A metodologia envolveu a selecéo e teste de quatro aplicativos, seguida por uma oficina
e questionario de avaliagdo com graduandos em Ciéncias Bioldgicas. A concluséo do
estudo ressalta a contribuicdo da RA no ensino de Quimica, como uma ferramenta
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educacional acessivel e atrativa, capaz de superar obstaculos de abstragdo dos conceitos
quimicos, especialmente para estudantes com dificuldades na disciplina.

No estudo de Lemos (2022) ¢ intitulado “A Utilizagdo da Realidade Virtual e
Aumentada no Ensino de Ciéncias no Brasil - Revisdo Integrativa”, a pesquisa realiza
uma reviséo integrativa sobre a aplicacdo da RA e RV no ensino de ciéncias no Brasil,
explorando temas como os mais abordados pelos professores, as tecnologias mais
utilizadas, as dificuldades enfrentadas e as vantagens observadas. A pesquisa, conduzida
nos repositorios Scielo, Capes e Google Scholar, resultou na selecéo de treze artigos que
abordam o uso dessas tecnologias no contexto educacional. A analise dos resultados
destaca a versatilidade das tecnologias de RA e RV, com um foco predominante na RA,
possivelmente devido a sua maior acessibilidade em comparagdo com a RV.

Ja no trabalho de Nascimento et al., (2023) ¢ intitulado “Tecnologias de
Realidade Virtual e Realidade Aumentada como Ferramenta de Inclusdo Digital: Um
Relato de Experiéncia de uma Atividade de Extensdo Universitaria”, abordou o
emprego das tecnologias de RV e RA como instrumentos de inclusdo digital, visando
promover 0 acesso a essas tecnologias emergentes e estimular a participacédo ativa dos
usuarios. A metodologia adotada foi qualitativa e experimental, com quatro etapas:
revisdo da literatura, planejamento do estudo, execucdo e andlise dos resultados.
Durante o Festival das Aguas, foram utilizados cardboards de papeldo, smartphones e
aplicativos de RV e RA para expor essas tecnologias a comunidade local. Os resultados
evidenciaram que 100% dos participantes, incluindo criancas, jovens e adultos, tiveram
seu primeiro contato com as tecnologias de RV e RA durante o experimento.

3. Procedimentos Metodoldgicos

Para este estudo, optou-se por aplicar a metodologia com viés qualitativo adaptada
parcialmente de Silva (2020), estudo visou compreender como a RA, no contexto do
ensino de Ciéncias, poderia contribuir com a aprendizagem dos estudantes. Assim a
pesquisa de Silva (2020) se configurou como exploratoria e explicativa, ndo se
limitando somente a analise de dados, pois buscou compreender os fendmenos e
possiveis relacdes com o contexto investigado. Neste contexto, a abordagem utilizada
nesta pesquisa possui seis etapas e a seguir e descrita cada uma delas:

1) Revisdo da literatura: Nesta etapa, foi conduzido um estudo bibliografico
visando analisar artigos cientificos pertinentes ao tema especifico desta pesquisa, com o
proposito de ampliar o conhecimento acerca da utilizacdo da RA e RV no ensino de
Ciéncias, buscando assim contextualizar o tema, compreender teorias e abordagens
prévias e avaliar as metodologias empregadas nas pesquisas selecionadas. Esse estudo
bibliografico foi fundamental para delimitar o escopo do projeto, formular hipdteses e
estabelecer os objetivos geral e especificos da pesquisa em desenvolvimento. Utilizou-
se como ferramenta de busca a Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira em
Computacdo <https://sol.sbc.org.br/> e 0 Google Scholar <https://scholar.google.com/>.

2) Proposta inicial: Por meio de uma investigagdo nos trabalhos encontrados na
revisao da literatura, buscou-se identificar indicios de estudos cientificos sobre o uso de
aplicacdes com RV e RA para o ensino de Ciéncias. Esses estudos foram empregados
como referéncia na construgdo da proposta inicial da pesquisa, pois colaborou para a
selecdo de aplicagdes de RV e RA. A partir de entéo, foi realizada uma comparagéo
qualitativa dos aplicativos, por meio da técnica de Feature analysis. Esta técnica
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viabiliza uma investigacdo experimental e comparativa entre softwares (ou aplicativos
moveis), com o0 proposito de realizar uma avaliacdo qualitativa utilizando critérios
especificos [Travassos, Gurov e Amaral, 2002]. Foram critérios avaliados: a capacidade
das aplicacbes de proporcionar visualizacdo tridimensional em RA e RV, a
interatividade do objeto virtual com o usuério e disponibilidade gratuita. A comparacéao
qualitativa entre as aplicacOes € representada na Tabela 1 para aplicacdes com RA e na
Tabela 2 para com RV.

Tabela 1. Feature analysis dos aplicativos com RA. Fonte: acervo dos autores.

Aplicativos Visualizacgéo Informacdes Interacdo Aborda .
- . A o Gratis
encontrados tridimensional adicionais com RA Ciéncias
Quiver 3D Coloring X X X X
UTPL Biologia X X X X X
CRISPR-3D X X X X
AR3D-Arthropoda X X X X
Merge Explorer X X X X X

Tabela 2. Feature analysis dos aplicativos com RV. Fonte: acervo dos autores.

Aplicativos Visualizagéo Informacdes Interacdo Aborda Gritis
encontrados tridimensional adicionais com RV Ciéncias
l\/_IEL VR Science X X X X
Simulations
Solar Space
Exploration VR X X X
Carlsen Weltraum VR X X X X
Jurassic VR Dinos on
Cardboard X X X X
VR Space Virtual
Reality 360 X X X X X

E possivel observar que na Tabela 1, foram levados em consideracio os
seguintes critérios de natureza qualitativa: (a) Capacidade de proporcionar visualizacdo
tridimensional, dado que um dos aspectos essenciais da RA; (b) Informacdes adicionais,
ou seja, além do objeto exposto, obter informacdes complementares sobre ele, tais como
0 que ele &, o que ele faz, entre outros; (c) Interacdo com o objeto virtual, uma
caracteristica fundamental das aplicacbes com tecnologia de RA é a possibilidade de
exposicao e interacdo do objeto virtual com o usuario; (d) Tratamento de conceitos de
Ciéncias, dada a orientacdo da presente pesquisa, é pertinente que todas as aplicacGes
satisfacam este critério; (e) Disponibilidade gratuita do aplicativo, contribuindo assim
para facilitar o acesso. Assim, a Tabela 1 expde a comparagdo entre os aplicativos de
RA identificados na literatura e empregados em estudos de ensino de Ciéncias Naturais,
sendo que a presenca de "X" indica que o ambiente satisfaz os critérios definidos para
esta analise. Isso demonstra que o Merge Explorer <https://shre.ink/a88G>, cumpre 0s
critérios estabelecidos para a avaliacdo qualitativa das aplicagdes.

Ja no Tabela 2, os seguintes critérios qualitativos: (a) Visdo tridimensional,
tendo em vista que faz parte dos fundamentos da RV; (b) Informacdes adicionais, como
uma forma de propor instrugdes durante a imersdo; (c) Interacdo em RV, ja que se trata
de um fator fundamental para ser caracterizado um sistema de RV; (d) Abordar
conceitos de Ciéncias, tendo em vista 0 viés desta pesquisa; (e) Gratuidade do
aplicativo, facilitando o acesso ao recurso. Neste contexto, observa-se uma analise
comparativa dos aplicativos de RV que foram identificados na literatura e utilizados em
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estudos relacionados ao ensino de Ciéncias Naturais. Na tabela, a presenca do marcador
"X" indica que o ambiente em questdo atende aos critérios definidos para esta avaliagéo.
Isso evidencia que o MEL VR Science Simulations <https://cutt.ly/\WWwI5nboK> atende
aos critérios estabelecidos para esta avaliagdo qualitativa das aplicagdes, evidenciando
sua conformidade com os parametros definidos.

3) Estudo de viabilidade: foi conduzida por meio de uma entrevista
semiestruturada com o professor responsdvel da &rea educacional (disciplina de
Ciéncias). Foram considerados criteriosamente os conteudos a serem apresentados em
RV e RA, assim como a viabilidade técnica, ética e operacional do projeto. Todos 0s
pontos analisados estavam sujeitos a alteracGes, de acordo com a orientacdo do
professor e seguiu-se 0s seguintes passos: 1°- apresentacdo do estudo aos profissionais
da instituicdo, tais como: pedagoga, diretora e o professor profissional da disciplina em
questdo; 2° - ocorreu a andlise da pesquisa, abordando pontos especificos para alinha-lo
a realidade da escola. Quest@es relevantes foram levantadas pelo professor da disciplina,
tais como: “Como as tecnologias serdo integradas na aula?”’; “De que forma essas
tecnologias serdo disponibilizadas aos alunos?”’; “Os alunos terdo que arcar com alguma
despesa para participar do projeto?”. Nessa etapa, o professor utilizou os aplicativos
selecionados e as tecnologias disponiveis para obter uma compreensdo das
funcionalidades e dos conteldos que poderiam ser explorados em sala de aula,
analisando assim a viabilidade técnica, operacional e econdémica do projeto; 3° - ocorreu
0 ajuste para a execuc¢do da pesquisa, no qual foram estabelecidas as proximas etapas, as
datas previstas para realizacdo do estudo e o tempo disponibilizado para a pesquisa, bem
como a observacgéo para a selecdo da turma participante do projeto.

Nesse sentido, verificou-se a viabilidade da implementacdo dessas tecnologias
na disciplina, com énfase na forma como seriam empregadas dentro da sala de aula.
Além disso, foram avaliados o0s aspectos operacionais, visando assegurar a eficiéncia da
implementacédo. O profissional da &rea educacional desempenhou um papel fundamental
ao analisar a adequacéo das tecnologias propostas ao contexto pedagogico da disciplina
em questdo. Essa analise ndo se restringiu apenas a viabilidade técnica, mas também
incorporou uma analise critica da integracdo dessas tecnologias ao ambiente
educacional.

4) Planejamento do estudo: Realizou-se a constru¢do do cronograma com as
atividades estabelecidas como essenciais para a execugdo da pesquisa. Dentre elas
estavam: (a) Definicdo do publico alvo; (b) Autorizacdo para participacdo dos alunos;
(c) Definicdo do periodo de aplicacdo do estudo; (d) Elaboracdo do formulario de
caracterizagdo do participante, analise e construcdo do perfil da amostra; (e)
Organizacédo e planejamento das aulas a serem realizadas com as tecnologias de RV e
RA; (f) Elaboracdo do questionario pds-teste dos alunos e do professor para avaliar a
aceitacdo da RV e RA no ensino de Ciéncias, que foi baseado no Modelo de Aceitacédo
Tecnoldgica (TAM), a proposta basica do TAM é prover uma base a fim de determinar
a “Facilidade percebida de uso” e a “Utilidade percebida de uso” de softwares ou
aplicativos educacionais [Davis et al., 1989]; (g) Estudo de observacdo para analisar
visualmente o processo de interacdo dos alunos com as aplicacdes, sendo possivel
solidificar os dados coletados nos questionarios durante a aplicag&o.

5) Execucdo do estudo: Para a execucdo do estudo, primeiramente, foi aplicado
o formulério de caracterizacdo dos participantes. Em seguida, foram aplicadas as
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tecnologias de RV e RA nas aulas de Ciéncias Naturais, nas quais os alunos tiveram a
oportunidade de interagir com as tecnologias imersivas. Por fim, foi aplicado um
questionario estruturado aos alunos, contendo perguntas sobre o uso de RV e RA em
sala de aula, bem como sobre a percepcdo dos alunos em relacdo a utilizacdo dessas
tecnologias na disciplina de Ciéncias. Aqui a avaliagéo ocorreu por meio da observacéo
do pesquisador.

6) Andlise dos resultados: So apresentados e discutidos os dados obtidos por
meio do formuléario de caracterizacdo dos participantes, questionario pés-teste e o
estudo de observacdo. A fim de analisar se as aplicagdes com RV e RA colaboraram
para 0 engajamento dos alunos no processo de ensino de Ciéncias Naturais. A analise
dos resultados € apresentada na sec¢ao cinco.

4. Execucao do Estudo

Efetuou-se de acordo com as etapas estabelecidas no planejamento do estudo. Além da
visita a escola para a andlise de viabilidade, foram realizadas outras cinco visitas, sendo
que em cada dia foi designada a execucdo de uma etapa especifica. No primeiro dia,
procedeu-se a analise das turmas; no segundo dia, a organizacao dos equipamentos; no
terceiro dia, a aplicacdo da RV; no quarto dia, a aplicacdo da RA; e, finalmente, no
quinto dia, a aplicacdo dos questionarios aos alunos e professor.

Na aplicacdo da RV, antes de iniciar a aula, foram distribuidos o formulario de
caracterizacdo a cada aluno, no qual foram explicadas as perguntas e a maneira como
deveriam ser respondidas, conforme o conhecimento individual. Posteriormente, todos
os formularios foram recolhidos e em seguida o professor da disciplina efetuou uma
breve explicacdo do conteddo, complementando o conhecimento adquirido na aula
anterior e preparando os participantes para a implementagdo da RV. Simultaneamente,
0s equipamentos foram instalados e configurados para a execu¢do do estudo.

Apos a explicacdo, prosseguiu com a efetiva utilizacdo da tecnologia. Dois
oculos de RV foram usados, permitindo que cada aluno imergisse em um laboratério
virtual disponivel no aplicativo MEL VR Science Simulations. Os pesquisadores
organizaram-se e dividiram a turma, convidando alguns alunos a se aproximarem para
vivenciar a experiéncia, enquanto os demais observavam o0 que estava sendo
apresentado nos oculos de RV. Em seguida, a dindmica foi repetida, percorrendo as
carteiras para assegurar que todos os alunos pudessem ter a experiéncia de visitar um
laboratorio virtual e visualizar de perto o contetdo estudado. Esta acéo teve a duracao
de 1 hora. A Figura 1 apresenta os participantes fazendo uso da RV.

-

Figura 1. Participantes utilizando a RV. Fonte: acervo dos autores.
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J& a implementacdo da RA, seguindo a mesma abordagem da aula anterior, na
qual o professor iniciou a exposicdo do conteldo simultaneamente a organizacao dos
equipamentos pelos pesquisadores. A turma foi dividida em seis grupos, sendo que cada
grupo recebeu um cubo do Merge Cube para utilizar com o aplicativo Merge Explorer.

Inicialmente, um participante foi selecionado para utilizar a RA a frente,
enguanto os demais observavam a interacdo com a tecnologia. Durante o experimento,
foram fornecidas explica¢Bes continuas sobre os contetdos e as interagdes que ocorriam
entre a aplicacdo e o aluno. Este procedimento visava proporcionar compreensdo e uma
visdo clara do desenvolvimento da atividade. Prontamente, os smartphones foram
preparados com a aplicacdo, possibilitando a interacdo de todos os grupos. Com o
devido cuidado e organizacdo, 0s pesquisadores auxiliaram todos 0s grupos
participantes, fazendo com que todos tivessem a experiéncia de usar a RA, tornando a
aula mais pratica e envolvente. Esta a¢do teve o tempo de duracdo de 1 hora. A Figura 2
apresenta a interacdo dos participantes com RA durante a aplicacao.

o=

Figura 2. Participantes utilizando a RA. Fonte: acervo dos autores.

A aplicacdo do questionario com alunos e professor ocorreu no terceiro dia, a
aula apresentou um carater mais descontraido. Inicialmente, os alunos utilizaram ambas
as tecnologias para abordar os conteudos previamente discutidos em aulas anteriores,
bem como outros temas delineados no plano de ensino do professor. Esse enfoque
proporcionou uma experiéncia didatica dindmica e pratica. No segundo momento,
procedeu-se a distribuicdo dos questionarios pos-teste aos participantes, juntamente com
0 questionario destinado ao professor. Durante a aplicacdo do questionario pds-teste,
foram fornecidas explicacdes sobre todas as questdes, visando garantir respostas mais
precisas por parte dos alunos, esta acdo demandou cerca de 20 minutos para concluséo.
Em seguida, todos os questionarios, tanto os dos participantes quanto o do professor,
foram coletados para posterior anélise.

5. Resultados e Discussoes

O primeiro objetivo da pesquisa consistiu em compreender as caracteristicas da turma
em relacdo ao conhecimento e a experiéncia no uso de RA e RV. Para alcangar esse
proposito, aplicou-se um formulario de caracterizagdo com os 38 alunos que
compuseram a amostra, visando construir um perfil detalhado da amostra. Que teve
como finalidade analisar o perfil da turma em relagdo a utilizago da RA e RV.

A primeira questdo era sobre o conhecimento de uso de aplicativos com a
tecnologia de RV, 30 alunos afirmaram nunca terem utilizado aplicativos com a
tecnologia de RV, o que representa 79% dos participantes. Por outro lado, oito alunos
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relataram ter experimentado aplicativos de RV em algumas ocasides, correspondendo a
21% dos participantes.

Na segunda questdo, que analisava o conhecimento de uso de aplicativos com
RA, 32 alunos afirmaram nunca terem utilizado aplicativos com a tecnologia de RA, o
que representa 84,2% dos participantes. Por outro lado, seis alunos relataram ter
experimentado aplicativos com RA em algumas ocasides, equivalendo 15,8% dos
participantes.

A terceira questao promovia a compreensao sobre a experiéncia dos alunos com
uso de aplicativos com RV, 30 participantes afirmaram nunca terem utilizado
aplicativos de RV, representando 79%. Em contrapartida, seis alunos relataram ter
utilizado aplicativos com RV pelo menos duas vezes, totalizando 16%. Além disso, dois
alunos indicaram fazer uso regular de pelo menos um aplicativo de RV.

A quarta questdo era sobre a experiéncia com uso de aplicativos com RA, 32
participantes afirmaram nunca terem utilizado aplicativos de RA, o que representa
84,2% do total. Por outro lado, quatro alunos relataram terem utilizado pelo menos uma
vez aplicativos com RA, correspondendo a 10,5%. Por fim, dois alunos indicaram
utilizar regularmente pelo menos um aplicativo de RA.

Ja no questionario pds-teste baseado no modelo TAM, foi coletar o feedback e
informacdes apos a conclusao da pesquisa, visando promover a aceitacéo tecnoldgica da
RV e RA, determinado por dois aspectos sendo a “Facilidade percebida de uso” e a
“Utilidade percebida de uso”. A analise foi realizada com base em uma escala de
concordancia, sendo: concordo totalmente, concordo amplamente, concordo
parcialmente, discordo parcialmente, discordo amplamente e discordo totalmente. A
Tabela 3 apresenta os dados coletados no questionario pds-teste.

Tabela 3. Dados coletados o0 questionario pés-teste. Fonte: acervo dos
autores.
Questao

Resultados

Q1 - Aprendi a utilizar a Tecnologia de
Realidade Virtual.

57,9% concordou totalmente; 36,8% concordou amplamente
5,3% concordou parcialmente

Q2 - Aprendi a utilizar a Tecnologia de
Realidade Aumentada.

60,5% concordou totalmente; 31,6% concordou amplamente
7,9% concordou parcialmente

Q3 - Foi facil ganhar habilidade no uso
da Realidade Virtual.

60,5% concordou totalmente; 18,4% concordou amplamente
15,8% concordou parcialmente; 5,3% discordou parcialmente

Q4 - Foi facil ganhar habilidade no uso
da Realidade Aumentada.

57,8% concordou totalmente; 21,1% concordou amplamente
15,8% concordou parcialmente; 5,3% discordou parcialmente

Q 5 - Considero a Realidade Virtual
facil de usar.

63,2% concordou totalmente; 18,4% concordou amplamente
13,1% concordou parcialmente; 5,3% discordou parcialmente

Q 6 - Considero a Realidade
Aumentada fécil de usar.

68,4% concordou totalmente; 18,4% concordou amplamente
13,2% concordou parcialmente

Q 7 - Estudar Ciéncias com Realidade
Virtual e Aumentada foi mais
interessante

76,3% concordou totalmente; 13,2% concordou amplamente
10,5% concordou parcialmente

Observa-se que na Tabela 3, em Q1, que 22 alunos concordaram totalmente,
representando 57,9% dos participantes; 14 alunos concordaram amplamente,
equivalendo a 36,8%; e dois alunos concordaram parcialmente, totalizando 5,3%. No
que diz respeito a Q2, 23 alunos manifestaram concordancia total, correspondendo a
60,5%; doze alunos concordaram amplamente, representando 31,6%; e trés alunos
concordaram parcialmente, perfazendo 7,9%. Esses resultados apontam para uma
inclinagdo positiva na compreensdo dos participantes sobre as tecnologias.
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As informagOes coletadas em Q3 e Q4 evidenciam que a maioria dos
participantes demonstrou facilidade no desenvolvimento de habilidades no manuseio
das tecnologias de RV e da RA. No ambito da RV, vinte e trés alunos expressaram
concordancia total, representando 60,5% dos participantes; 7 alunos concordaram
amplamente, significando 18,4%; 6 alunos concordaram parcialmente, totalizando
15,8%; e 2 alunos discordaram parcialmente, refletindo em 5,3%. No que tange a RA,
vinte e dois alunos concordaram totalmente, correspondendo a 57,8%; 8 alunos
concordaram amplamente, representando 21,1%; 6 alunos concordaram parcialmente,
perfazendo 15,8%; e 2 alunos discordaram parcialmente, exprimindo a 5,3%. Por mais
que os resultados sugerem uma inclinacdo positiva ha compreensdo dos participantes
em relacdo a aquisicdo de habilidades nas interagdes com ambas as tecnologias, se faz
necessario discutir a discordancia parcial em relacdo ao processo de interacdo das
tecnologias de RV e RA, esse fator pode ter sido ocasionado pela inexperiéncia, uma
vez que a maioria dos alunos estava tendo seu o primeiro contato com as tecnologias.

A avaliacdo de Q5 e Q6 destaca que a maioria dos participantes percebeu a
facilidade de utilizacdo das tecnologias de RV e RA. No que se refere a RV, vinte e
quatro alunos demonstraram total concordancia, representando 63,2% dos participantes;
sete alunos concordaram amplamente, configurando em 18,4%; 5 alunos concordaram
parcialmente, caracterizando 13,1%; e 2 alunos discordaram parcialmente, retratando
em 53%. No contexto da RA, vinte e seis alunos concordaram integralmente,
correspondendo a 68,4%; 7 alunos concordaram amplamente, simbolizando 18,4%; 5
alunos concordaram parcialmente, constituindo 13,2%. Esses resultados apontam para
uma inclinacdo positiva na percepcdo dos participantes quanto a facilidade de uso
dessas tecnologias. Toda via, é importante discutir sobre a discordancia parcial no que
se referiu a facilidade de uso da tecnologia de RV, é possivel analisar que devido a
complexidade da interacdo, os alunos frequentemente se confundiam, demandando
orientagdo durante a interagdo, o que difere da RA, onde as interagdes eram realizadas
por meio de toques na tela dos smartphones.

A anédlise dos dados em Q7 releva que a aplicacdo da RV e RA tornou o
processo de aprendizado mais envolvente para os participantes. Os dados revelam que
vinte e nove alunos expressaram total concordancia, representando 76,3% dos
participantes; 5 alunos concordaram amplamente, configurando em 13,2%, e 4 alunos
concordaram parcialmente, complementando em 10,5%. Esses resultados indicam que
as tecnologias podem colaborar com o ensino, tornando as aulas mais atrativas e
cativantes. Essa constatacdo oferece perspectivas valiosas para o desenvolvimento de
estratégias educacionais que contém o uso das tecnologias de RV e RA.

Assim, a analise dos dados apresentados na Tabela 3, revelou uma a aceitacao
tecnoldgica da RA e RV para o ensino de Ciéncias Naturais, evidenciada
predominantemente pelos resultados positivos obtidos nos questionarios e no estudo de
observagdo. Houve uma notavel receptividade por parte dos alunos, que demonstraram
entusiasmo e interesse pelas experiéncias educacionais proporcionadas por ambas as
tecnologias. No entanto, uma parte dos participantes expressou discordancia,
manifestando desinteresse e inseguranga, gerando uma parcial discordancia com a
aceitacdo das tecnologias. Essa contestacdo pode ser atribuida a falta de familiaridade,
inexperiéncia ou tempo para interacdo com as tecnologias, além da rotina das
abordagens pedagogicas habituais.
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6. Consideracdes Finais, LimitacGes e Perspectivas Futuras

Esta pesquisa analisou o uso da RA e RV como ferramentas pedagdgicas no
ensino de Ciéncias Naturais, visando inovar as abordagens tradicionais e modernizar a
apresentacdo dos contetdos cientificos. Ao longo da investigacdo, foram avaliadas a
aplicabilidade pratica de tais ferramentas, assim como aceitagcdo tecnoldgica e
percepcao dos alunos em relacdo a essa abordagem pedagdgica. O estudo evidenciou a
relevancia dessas tecnologias no contexto educacional, destacando ndo apenas o
potencial de engajamento, mas também a aceitacéo pelo publico-alvo.

A receptividade por parte dos alunos foi notavel, com relatos de entusiasmo e
interesse, evidenciando a capacidade das tecnologias de RA e RV em despertar o
interesse pela aula. A imersdo proporcionada pela RV, aliada a interatividade da RA,
criou um ambiente propicio para a exploracdo, superando barreiras do ensino
convencional. No entanto, é importante ressaltar que, apesar dos avangos observados,
desafios ainda persistem. QuestBes relacionadas a infraestrutura, a falta de recursos
tecnoldgicos nas escolas e a limitagdes dos conteudos alinhados com o Projeto
Pedagogico Curricular da escola dificultam a aplicacdo da RA e RV no ensino.

Embora esta pesquisa tenha se concentrado na implementacdo e aceitacdo das
tecnologias imersivas no ensino de Ciéncias Naturais, futuros estudos podem direcionar
seu foco para a avaliacdo mais detalhada das estratégias de interacdo e métodos de
avaliacdo especificos utilizados RA e RV. Isto incluiria a analise de como diferentes
formas de interatividade e avaliacdo impactam o envolvimento dos alunos, a retencédo de
conhecimento e a aplicacdo préatica dos conceitos aprendidos. Além disso, uma area
promissora de investigacdo poderia ser a criacdo de um aplicativo personalizado,
alinhado com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), contendo
conteddos educacionais especificos para o ensino de Ciéncias Naturais.

Dessa forma, concluimos que a integracdo das tecnologias de RA e RV no
ensino de Ciéncias Naturais para alunos do 6° ano Ensino Fundamental Il revelou-se
promissora, proporcionando beneficios tanto para os educandos quanto para o educador.
Essa abordagem inovadora abre novos possibilidades para a educacdo, promovendo
uma experiéncia de ensino mais envolvente, dindmica e alinhada as demandas de uma
sociedade cada vez mais digital e interativa.
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