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1. INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais tem tido um impacto significativo em diversas
areas da sociedade, incluindo a educacdo, na qual os processos de ensino e
aprendizagem tém sido influenciados por essas tecnologias (RESENDE; MULLER,
2018). Entre as varias possibilidades oferecidas pelo uso de tecnologias digitais,
destaca-se o mobile learning (m-learning), que envolve o uso de dispositivos moveis
para construir conhecimento e desenvolver habilidades, podendo ser utilizado em
gualquer lugar e a qualquer momento (GEDDES, 2004). Uma das tecnologias digitais
qgue pode ser utilizada no m-learning é a realidade aumentada (RA). A RA é uma
tecnologia emergente que, por meio de dispositivos méveis, sobrepdem elementos
virtuais, em tempo real, a um ambiente predominantemente real (AZUMA, 1998;
AKCAYIR et al., 2016).

Este estudo objetiva a analise de aplicativos de RA para dispositivos méveis
com sistema operacional Android e que podem ser utilizados no ensino de Fisica.
Foram estabelecidos critérios de inclusdo para selecionar os aplicativos, e neste
trabalho s&do apresentados dois que se destacaram pela sua usabilidade e
funcionalidade.

A RA é uma tecnologia que utiliza dispositivos tecnolégicos para sobrepor
elementos virtuais a um ambiente real (AZUMA, 1998; AKCAYIR et al., 2016). Ha duas
formas de apresentacao das aplicacdes de RA: baseadas nos sensores do dispositivo
(GPS, acelerbmetro, giroscépio, etc.) e por meio do reconhecimento de imagens (CAI
et al.,, 2013). Na primeira, 0s sensores sdo utilizados para analisar o ambiente e
determinar a posicao dos elementos virtuais. J& o segundo método utiliza imagens,
gue muitas vezes sao marcadores fiduciais ou marcadores genéricos, escaneadas por
um dispositivo movel por meio de um aplicativo de RA. A varredura desencadeia o
contetdo previamente preparado, como videos, animacdes ou recursos em 3D, que
séo sobrepostos ao marcador. Dessa forma, ao olhar para a tela do dispositivo mével
€ possivel visualizar o ambiente real, 0 marcador e um ou mais elementos virtuais
sobrepostos a ele.

Segundo Garzén e Acevedo (2019), o aumento do uso de dispositivos moveis
desde 2010 impulsionou o crescimento das aplicagbes de RA em diversos setores,
incluindo turismo, medicina, industria e educacdo. Na area educacional, Bacca et al.
(2014) enfatizam que a RA é mais amplamente utilizada no ensino de Ciéncias da
Natureza e Matematica, em comparagao com as areas de humanas e linguagens. Os
autores também destacam que o uso da RA no ensino promove motivacao, interacao,
colaboragéo e melhoria no aprendizado.
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2. METODOLOGIA

Os aplicativos moveis de RA com potencial para o ensino de Fisica foram
buscados na Google Play, a loja de aplicativos para o sistema operacional Android. A
busca foi realizada diretamente na Google Play, utilizando um dispositivo Android
(Xiaomi Pocophone F1), bem como na versdao do navegador disponivel em
https://play.google.com/. Foram utilizados os descritores “augmented reality” e
‘realidade aumentada”, combinados com os termos “ensino”, “educacao”, “Fisica” e
seus correspondentes em inglés, visto que os resultados em portugués sdo mais
limitados.

Os aplicativos foram analisados de acordo com 0s seguintes critérios: a) ter o
download gratuito; b) estar disponivel e funcionando para o teste e ter recursos de RA,
c) ndo envolver Astronomia (visto que existe uma variedade especifica de aplicativos
de Astronomia envolvendo RA; d) ndo precisar da aquisicdo de material didatico ou
de algum produto. Assim, 25 aplicativos cumpriram com 0s requisitos, sendo no
presente trabalho apresentados dois deles: Avatar UFRGS e cg-physics. Os
aplicativos foram analisados a partir dos seguintes critérios: a) acesso a Internet, b)
tipo de dado sobreposto, c) orientacbes de uso, d) conteldos abordados. e) teoria e
explicacdes, f) confiabilidade conceitual, ) variedade de recursos e f) necessidade de
mediacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir, a avaliacdo de cada aplicativo é aprofundada em uma subsecédo
correspondente.

3.1. Avatar UFRGS

Neste aplicativo estdo presentes 54 experiéncias ativadas por marcadores, que
estdo divididas em Mecéanica, Hidrostatica, Ondulatéria, Eletromagnetismo, fontes de
Energia, Calorimetria e Outros. Um manual (disponivel em Herpich (2019)) apresenta
todos os marcadores e as orientacdes de uso. O aplicativo oferece tutoriais desde o
inicio do uso e requer a criacdo de uma conta antes de utilizad-lo. Sua interface é
intuitiva, permitindo uma navegacao facil pelos menus. A presenca de tutoriais no
préprio aplicativo, juntamente com o manual mencionado anteriormente, facilita o uso,
caso o usuério enfrente alguma dificuldade. Dentre as experiéncias, algumas sdo mais
demonstrativas e outras, investigativas, podendo alterar parametros para visualizar o
gue ocorre, assemelhando-se a um laborat6rio virtual.

Essa variedade de recursos e possibilidades permite que pessoas interessadas
no assunto utilizem o aplicativo de forma autbnoma. No entanto, um planejamento
adequado por parte do professor pode tornar a experiéncia mais enriquecedora em
sala de aula. Embora seja necessario conexao com a Internet para acessar 0s
marcadores e 0s recursos adicionais em cada experiéncia, o aplicativo e 0s recursos
de RA funcionam normalmente mesmo sem acesso a Internet. No entanto, por
apresentar um tamanho grande de arquivo (230 MB), é possivel que nem todos os
dispositivos consigam executar as experiéncias com fluidez. Informacdes adicionais
sobre o aplicativo, suas funcionalidades e relatos de seu uso em contextos
educacionais podem ser encontrados em Bos et al. (2019) e Herpich et al. (2019).

3.2. cg-physics AR
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Este aplicativo oferece acesso a quatro aplicacdes relacionadas ao
eletromagnetismo que permitem visualizar o campo magnético em um ima de barra,
um im& em formato de ferradura, um solendide e um fio retilineo. Os marcadores
podem ser encontrados na pagina do aplicativo na Google Play e também no site,
disponivel em inglés e alem&o. Apds o download dos marcadores, ndo é necessario
ter acesso a Internet para utiliza-los. O site também oferece uma demonstracéo das
experiéncias de RA.

Os recursos deste aplicativo sdo destinados exclusivamente a visualizacao
tridimensional do fenémeno, sem possibilidade de interacdo. Nao ha explicacbes ou
orientacdes de uso incluidas. Portanto, eles servem como complemento para
visualizar o campo magnético, mas requerem mediacdo para uma melhor
compreensao. Aspectos como a intensidade do campo magnético, as linhas de campo
e a regra da mao direita podem ser explorados utilizando esse aplicativo.

4. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou dois aplicativos méveis de realidade aumentada que
podem ser utilizados em aulas de Fisica. Com base na investigacdo realizada,
constatou-se que a maioria dos recursos disponiveis sao predominantemente visuais
e demonstrativos. No entanto, algumas simulacdes oferecem maior interatividade e
manipulagéo. Diante desses aspectos e da presenca de explicacbes, destaca-se a
necessidade de elaborar atividades adequadas para melhor explorar os recursos de
RA, além da importancia da media¢édo do professor durante sua aplicacdo. Avalia-se
gue esses aplicativos podem ser mais bem aproveitados por meio de uma abordagem
investigativa, em vez de expositiva. Portanto, é crucial que o professor ndo apenas se
familiarize com a ferramenta digital que ira utilizar, mas também planeje atividades
gue permitam que os alunos a utilizem adequadamente, estabelecendo objetivos de
aprendizagem claros e relevantes.

Por fim, acredita-se que esta pesquisa possa contribuir para a divulgacéo da
RA e para o ensino de fisica, buscando que professores e estudantes possam
conhecer melhor essas ferramentas tecnoldgicas tao presentes em nosso cotidiano e
aplica-las com propdsitos educacionais. Como trabalhos futuros, é desejavel
desenvolver um método de andlise de aplicativos de RA voltado para o ensino, que
auxilie os educadores na escolha adequada dessas ferramentas. Também espera-se
gue atividades com esses aplicativos sejam implementadas em aulas de Fisica e que
as experiéncias sejam compartilhadas e discutidas.
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