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Resumo. O presente trabalho investiga o potencial da Realidade Aumentada
(RA) no ensino de Geografia. Como estudo de caso, foi desenvolvido um
quebra-cabeca que combina informagoes virtuais com as pegas fisicas do jogo.
Concebida para estudantes do ensino fundamental 11, a aplicagdo foi intitulada
AR Jigsaw Puzzle e, a partir da correta combinagdo de suas pecas, mostra os
locais onde foram construidas arenas para a realizacdo da COPA do Mundo
FIFA 2014. O AR Jigsaw Puzzle foi utilizado por duas especialistas na drea
de ensino e a partir desse uso, aplicou-se um questiondrio e uma entrevista
com vistas a descobrir possiveis aplicacoes da RA no ensino de Geografia e
obter feedback para a melhoria da aplicacdo. Os resultados apontam que a
RA tem potencial para enriquecer as experiéncias de aprendizagem desde que
combinadas com outras tecnologias e provendo certa flexibilidade ao professor
quanto aos contetidos a serem trabalhados.

Abstract. This work investigates Augmented Reality’s (AR) potential in
Geography teaching. As a case study, a puzzle that combines its regular pieces
with virtual information was developed. Designed to middle school students,
the application was named AR Jigsaw Puzzle and as its pieces are combined
correctly, it displays the location of the soccer arenas built in the country to host
the FIFA World Cup 2014. Two specialists in teaching used the application.
After that, it was applied a questionnaire and an interview in order to find
out possible applications of AR in Geography teaching as well as to receive
feedback in order to improve the Puzzle. Results show that AR has potential to
leverage learning experiences since it is combined to different technologies and
provides flexibility to the teacher concerning the contents displayed.

1. Introducao

A insercdo das novas tecnologias nas relacdes de ensino-aprendizagem traz inimeras
possibilidades e modifica profundamente as relagdes com o conhecimento. As
caracteristicas tecnoldgicas afetam o design instrucional e a maneira de ensinar. Assim,
essas novas midias alteram a experiéncia de aprendizagem [Kato et al. 2014].
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As tecnologias quando utilizadas adequadamente podem fomentar o processo de
aprendizagem. Uma tecnologia relativamente jovem, mas com grande potencial para o
ensino € a Realidade Aumentada (RA) [Consortium 2011]. Segundo [Azuma et al. 2001],
a RA consiste em adicionar elementos virtuais no ambiente real de forma coerente.

Para [Kato et al. 2014], a RA oferece um conjunto diferenciado de caracteristicas
e, assim, pode ser usada de forma diferente das demais tecnologias na area educativa.
Para esses autores, a melhoria nas experi€ncias de aprendizagem pode ser maximizada
ao se tirar proveito de caracteristicas naturais presentes na RA. Para eles, algumas
dessas caracteristicas naturais sdo: a inser¢do de anota¢cdes no mundo real, visualizacdao
contextualizada, visualizagcdo 6tica e haptica.

[Silva et al. 2012] apontam vérias aplicacdes voltadas para o ensino que fazem
uso deste tipo de tecnologia. Vdrias sdo as faixas etdrias para as quais essas ferramentas
sdo desenvolvidas, desde a pré-escola até o ensino médio e o ensino universitario.

Nos estudos de [Lima et al. 2014], foi concebida uma nova técnica de rastrea-
mento que a partir da utilizacio de sensores RGB-D permite a deteccao de formas diversas
a partir de seu contorno. Esta técnica permite a detec¢do e o rastreamento de formas
planares nao texturizadas, sua disposi¢do e associag@o a diversos tipos de informagdes.

Com vistas a investigar o potencial desta nova tecnologia, foi desenvolvido um
estudo de caso a partir da criacdo de um quebra-cabega, intitulado de AR Jigsaw Puzzle. A
aplicagdo utiliza as potencialidades da RA para agregar informagdes digitais relevantes as
pecas fisicas do quebra-cabeca e, dessa forma, contribuir para ampliar, de forma atrativa
e significativa, os conhecimentos geograficos de alunos do ensino fundamental II.

Aproveitando a época da Copa do Mundo FIFA 2014, foi desenvolvido um quebra-
cabeca aumentado do mapa do Brasil onde pode-se observar os estados brasileiros que
receberam arenas para o Mundial. Tal proposta foi avaliada por duas especialistas
em ensino de Geografia com o objetivo de investigar potenciais aplicagdes desta nova
tecnologia no campo do ensino, em outras palavras, identificar como as caracteristicas da
tecnologia podem ser efetivamente aplicadas no ensino de Geografia.

O presente trabalho visa contribuir com o estado da arte através da investigacao
do potencial da RA no ensino de Geografia a partir do olhar de especialistas em ensino.
Este documento estd organizado da seguinte forma: na secdo 2, temos os trabalhos
relacionados. A secdo 3 descreve a aplicacdo desenvolvida para o estudo de caso, o AR
Jigsaw Puzzle. Na secdo 4, temos a descri¢ao do estudo de caso empreendido. Na secdo
5, apresentamos as consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

A geografia trabalha com uma pluralidade de espacos e lugares com recortes variados, o
que coloca para o gedgrafo ou professor a importancia de recursos técnicos e didaticos
que permitam a aproximagao com o objeto a ser estudado [MEC 1998].

Apesar dos Parametros curriculares nacionais (PCNs) apontarem para um ensino
de geografia que investigue as multiplas relacdes existentes na constituicao dos lugares
e territdrios; pesquisas constatam que muitas dessas concepgdes ainda ndo vem sendo
trabalhadas adequadamente pelos professores, especialmente, os das séries iniciais. Os
professores continuam, de modo geral, a ensinar apoiando-se apenas na descricdo dos
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fatos e no uso do livro didético, fazendo pouco ou nenhum uso de mapa ou outros recursos
que tornem a aula mais dindmica ou atrativa [MEC 1998].

Ao longo dos anos, muitas tecnologias vém sendo desenvolvidas com o intuito
de fomentar o processo de aprendizagem dentro e fora de sala de aula. Uma
tecnologia recente que vem sendo aplicada nesta drea é a RA. De acordo com
[Billinghurst and Dunser 2012], a RA facilita a compreensdo de fendmenos complexos
fornecendo experiéncias visuais e interativas Unicas através da combinagdo do real com
o virtual, além de auxiliar na comunica¢do de problemas abstratos aos aprendizes. Dessa
forma, observa-se o potencial da RA para o ensino da geografia, j4 que esta trata,
dentre outros temas, da compreensdo e representacdo de diversos conceitos abstratos
relacionados a localizacdo espacial e temporal.

Muitas sdo as ferramentas com RA voltadas para o ensino, dentre elas, temos o
livro aumentado [HITLabNZ 2011]. Esta aplicacdo consiste num livro aparentemente
comum, mas que possui conteido aumentado, facilitando assim a visualizacdo de
conteddos complexos e abstratos. Para o ensino infantil, foi desenvolvido o ARBlocks
[Roberto et al. 2013], que através de RA projetiva permite a visualizagdo de conteudo
interativo em pequenos blocos manipuldveis. Para o ensino médio, temos o Quimica
Aumentada [Almgren et al. 2005], que permite a visualizacdo e manipulacdo de
elementos quimicos pelo aluno. As aplicacdes moéveis com RA também chamam a
atencao pela facilidade em serem usadas dentro e fora do ambiente formal de ensino.

No ensino de Geografia, especificamente, temos algumas ferramentas. Em
[Shelton and Hedley 2002], temos uma ferramenta com RA que foi desenvolvida para
o ensino das relacdes entre a Terra e o Sol. Em [Gomes and Parreiras 2010], a RA,
juntamente com técnicas de sensoriamento remoto, foram utilizadas para gerar um
modelo 3D de um terreno com precisao cartografica.

Observa-se, assim, que muitas ferramentas ja utilizam este tipo de tecnologia
e que estas podem ser utilizadas em diversos niveis de ensino. Porém, ainda ndo ha
muitas ferramentas voltadas para o ensino da geografia, especialmente, nos anos iniciais
do ensino. Muitas ferramentas ainda carecem de uma avaliacdo minuciosa acerca de
seu impacto nas relacdes de ensino-aprendizagem. Necessitam, portanto, passar pelo
crivo de especialistas em ensino. [Kato et al. 2014] apontam a tendéncia de que futuras
experiéncias de aprendizagem envolvendo RA sejam criadas cada vez mais por grupos
interdisciplinares e sejam baseadas em teorias.

[Billinghurst and Dunser 2012] apontam que apesar de ser uma tecnologia
relativamente jovem, ja podemos extrair algumas ideias principais sobre RA em sala de
aula: (1) a RA ja € robusta suficiente no que concerne as experiéncias de aprendizado,
especialmente em relag@o ao livro aumentado e as aplicagdes moveis; (2) as experi€éncias
com RA devem complementar ao invés de substituir os materiais tradicionais; (3)
aprendizado valioso ocorre durante a producao de contetido com RA assim como durante
o uso da aplicacdo e (4) RA beneficia a compreensdo textual e espacial, especialmente
para aqueles com reduzida habilidade leitora.

Este trabalho visa a inser¢do da RA no ensino de geografia a partir da construg¢ao
do AR lJigsaw Puzzle e sua avaliagdo preliminar com especialistas para investigar
potenciais aplicagdes desta tecnologia no ensino da disciplina nas séries iniciais.
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3. AR Jigsaw Puzzle

Um dos jogos de tabuleiro mais populares € o quebra-cabeca, cujo objetivo € encaixar
uma quantidade de pecas para formar uma figura especifica. Existem quebra-cabecas
com pecas fisicas, bem como versdes digitais do jogo. Na versdo fisica, o jogo pode ser
utilizado em sala de aula como forma de auxiliar o ensino, estimulando a participagao,
concentracao e curiosidade dos envolvidos, como visto em [Lima 2010].

Em suas versdes digitais, existe um feedback ao usudrio que mostra as pecas
corretamente encaixadas, colocando alguma pista visual nessas pecas (por exemplo,
trocando sua cor). Em quebra-cabecas digitais, também € possivel adicionar sons e
animacdes. Um exemplo seria um quebra-cabecga digital do mapa do Brasil, em que
as pecas sao os estados, e quando se passa o0 mouse em cima de um estado, aparece o
desenho de sua bandeira na peca e toca-se uma musica tipica da regido.

Quebra-cabecas que utilizam RA podem unir a experiéncia titil de um quebra-
cabeca fisico com o elemento multimidia presente nas versdes digitais. Isso possibilita
ao usudrio aproveitar o melhor dos dois mundos. Esses jogos podem utilizar pecas sem
textura, e informacdes extras (visuais ou nao) podem ser adicionadas durante a execucao
da aplicacdo. As caracteristicas da versdo com RA permitem que as informagdes digitais
sejam casadas em tempo real com a cena capturada pela cidmera, proporcionando uma
experiéncia diferenciada em relacdo a versao digital.

O conceito da aplicacdo proposta, o AR Jigsaw Puzzle, € utilizar RA para
trazer para os quebra-cabecas fisicos sem textura as caracteristicas marcantes das suas
versOes digitais. Imagens de cor e profundidade geradas por uma camera RGB-
D sao utilizadas para obter informacdes uteis em tempo de execucdo que ajudam a
conseguir melhores resultados de deteccdo e rastreamento das pecas, como proposto em
[Hinterstoisser et al. 2012] [Rios-Cabrera and Tuytelaars 2013].

Cameras RGB-D sdo dispositivos comumente usados em detec¢do do corpo
humano e rastreamento para propoésitos de interagido. Essas cameras fornecem em tempo
real uma imagem colorida e uma de profundidade, em que cada valor de pixel corresponde
a distancia entre os objetos da cena para a cimera.

A versdo do AR Jigsaw Puzzle apresentada aqui € apenas um protétipo, que estd
utilizando como exemplo uma divisdo do mapa do Brasil em regides arbitrédrias (e nio
em regides geopoliticas, por exemplo) contendo estddios que fizeram parte da Copa do
Mundo FIFA 2014, mas a aplicacdo pode ser configurada para funcionar com outros
mapas, ou qualquer jogo de montar (por exemplo, o Tangram). Também é possivel inserir
qualquer contetido multimidia sobre as pecas, como imagens, sons e videos. O conteido
virtual exibido ndo € limitado aos nomes das cidades sedes da Copa. Assim sendo, o
intuito deste estudo foi avaliar o uso e potencial da tecnologia proposta pelo AR Jigsaw
Puzzle, e levantar possiveis ideias a serem trabalhadas com foco em educacao.

As pecas do quebra-cabeca sdo dispostas em uma mesa e o usudrio fica sentado
a frente desta. Um sensor RGB-D preso a um tripé e direcionado a mesa detecta as
pecas em branco através do seu contorno preto, mostrando o conteiido aumentado em um
monitor posicionado em cima da mesa e a frente do usudrio. Para tanto, utilizou-se a
técnica desenvolvida em [Lima et al. 2014]. Auxiliando o processo, um feedback é dado
de acordo com a posi¢do das pecgas. As pecas ndo encaixadas corretamente sao destacadas
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em vermelho, enquanto as corretamente posicionadas sao mostradas em verde.

Os templates utilizados para deteccdo e rastreamento foram gerados utilizando-
se uma aplicacdo onde o usudrio interativamente desenha um retangulo para selecionar
a por¢do da imagem onde o contorno que servird como target estd localizado, como
mostrado na Figura 1 (d). O método de deteccdo utiliza o contorno com a maior 4rea
dentro do retangulo de selecdo como template.

Figura 1. Em (a), temos o quebra-cabeca completamente montado. O setup
necessario esta exposto em (b). Em (c), temos a verificacdo de pecas vizinhas
corretamente encaixadas. Em (d), temos como é gerado o template.

Para poder determinar se duas pecas se encaixam, a posi¢ao relativa dos pontos do
template que pertencem a cada par de pecas que se conectam € aprendida antecipadamente
pelo AR Jigsaw Puzzle. Usando essa informacao, € possivel obter-se para uma dada peca
a posicdo esperada dos pontos do femplate para cada peca vizinha.

4. Estudo de Caso

O objetivo primdrio deste estudo de caso foi avaliar o potencial do uso da tecnologia
apresentada como ferramenta pedagdgica de auxilio ao ensino fundamental II. Além
disso, teve-se como objetivos levantar questdes e ideias sobre possiveis aplicagdes em
diferentes disciplinas. Para tal, uma avaliacdo foi conduzida através do uso do AR Jigsaw
Puzzle por especialistas em ensino de Geografia. Posteriormente, dois questionarios —
sendo um aberto e outro fechado — foram aplicados visando avaliar o uso e potencial da
tecnologia, bem como a experiéncia e as perspectivas dos especialistas em ensino.

4.1. Participantes

Por se tratar da andlise da ferramenta AR Jigsaw Puzzle, em que a divisdao do quebra-
cabeca presente ndo era o foco da avaliacdo, foi aplicada uma técnica ndo-empirica de
avaliacdo, ou seja, realizada através do parecer de especialistas na drea de ensino. Pelo
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mesmo motivo, o estudo foi conduzido com apenas duas especialistas, ja que ndo houve
exploracdo estatistica. Estas especialistas foram intituladas neste trabalho de E1 e E2.

El é graduada em Pedagogia, especialista em Gestdao Educacional e Coordenacao
Pedagdgica e mestranda em Educacdo Matemadtica e Tecnoldgica.

E2 ¢ licenciada em Histéria com habilitacdo para o ensino de Geografia,
especialista em Midias na Educacao e mestranda em Educacao Matematica e Tecnoldgica.

4.2. Método

O estudo de caso consistiu em um percurso cognitivo das especialistas, analisando a
interagdo do AR Jigsaw Puzzle de acordo com o ponto de vista do estudante do ensino
fundamental II. Nesse método o avaliador tenta desempenhar uma tarefa (no caso montar
um quebra-cabe¢a com auxilio de RA) como se fosse o proprio usudrio. A escolha por tal
método de avaliacdo por especialistas se deu devido ao atual estagio de desenvolvimento
da aplicagdo. Como esta se encontra em fase de protdtipo, o uso de usudrios reais,
além de mais custoso, poderia apresentar limitacdes tanto na verificacio de problemas
quanto na identificacdo de oportunidades para o ensino. Por serem professoras do ensino
fundamental II, as avaliadoras possuem vasto repertorio na disciplina bem como ampla
compreensao das caracteristicas dos usudrios, possibilitando que o método funcione de
maneira eficaz. Sendo assim, as especialistas desempenharam as tarefas como se fossem
os proprios usudrios, baseando seus julgamentos em suposi¢des sobre os efeitos que a
aplicagdo pode causar sobre os alunos [Jordan 1998].

Feito isso, um questiondrio foi aplicado com o intuito de verificar aspectos
relacionados ao uso e potencial da aplica¢do. O questiondrio foi feito através da pontuacio
de afirmagdes utilizando a escala Likert [Likert 1932], com valores de 1 a 5, sendo
correspondentes a “discordo totalmente” e “concordo totalmente”, respectivamente.

Apesar de o escopo do estudo ndo ser de fato a avaliagdo da divisao do quebra-
cabeca com os estddios sede da Copa do Mundo FIFA 2014, mas do uso da tecnologia
apresentada como ferramenta para educacdo, a escolha das afirmativas foi baseada em
aspectos pedagdgicos e de uso, como feedback, interacdes, imersdo e melhoria do
conhecimento, encontrados em alguns trabalhos relacionados a avaliacao de e-learning
games, jogos educativos e websites [Anetal. 2013]. As afirmativas escolhidas sdo
relacionadas ao uso do AR Jigsaw Puzzle e foram as seguintes:

e A aplicacio atrai a atenco;

¢ A interacdo entre a ferramenta e o usudrio é adequada;

e Ha possibilidade para a colaboracdo entre alunos;

e A aplicacio pode auxiliar na compreensdo geografica dos alunos;

e Aborda os contetdos de forma a facilitar o aprendizado;

e E possivel integrar a aplicacio ao plano de ensino;

e A aplicacdo motiva o aluno;

e O feedback oferecido € qtil apara a resolucdo do problema;

e A aplicacdo permite a contextualizacdo do contetido com o cotidiano do aluno.

Feito isto, um questiondrio de opinido, com respostas abertas, foi aplicado visando
aferir aspectos relacionados a experi€ncia e as perspectivas de uso para a tecnologia
mostrada. As perguntas foram:
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Descreva suas impressoes sobre a ferramenta;

Vocé consegue enxergar potencial desta aplicacdo em sua sala de aula? Explique.
Como esta aplicacdo poderia se adequar ao seu plano de ensino?

Que tipos de contetido poderiam ser ensinados com a ferramenta?

Sugira ideias de atividades que poderiam ser executadas com a ferramenta.

Os resultados coletados serviram para averiguar sobretudo se o tipo de tecnologia
empregada e a forma de interagc@o que ela propde possuem potencial para serem aplicadas
em um ambiente de ensino. Sendo assim, as respostas apontam caminhos e possibilidades
de aplicacdes, bem como fomentam o debate do uso da técnica demonstrada neste trabalho
na construcao de ferramentas de apoio ao ensino de Geografia.

4.3. Resultados

Ap6s o uso da ferramenta pelas especialistas, os participantes responderam dois
questiondrios sobre o uso e potencial da aplicagdo. No primeiro, foram feitas nove
afirmacdes com as quais as especialistas concordavam ou ndo de acordo com uma escala
de 1 a 5. A Figura 2 mostra o grafico do resumo das respostas de ambas as avaliadoras.

A aplicagio atrai a atengéo Ainteragdo entre a ferramenta Ha possibilidade para A aplicagio pode auxiliar na Aborda os contetdos de forma
& 0 usudrio é adequada a colaboragdo entre alunos compreenso geografica dos alunos  a facilitar o aprendizado

2 2 2 2 2
1 1 1 1 1
o o o o o
IR T2 s i s ] ] IR ]

E possivel integrar a aplicagao Aaplicagao motiva o aluno O feedback oferecido & util Aaplicagéo permite a contextualizagéo
a0 plano de ensino para a resolugio do problema do contetido com o cotidiano do aluno

2 2 2. 2
1 1 1 1
o o o 0

s

T2 3 a4 s T2 3 a4 s T2 3 4 s T2 3 4

Figura 2. Resumo das respostas ao questionario fechado.

A Figura 2 mostra que ambas concordam totalmente que a aplicagdo € atrativa,
atribuindo valor 5 para a afirmacdo “A aplicacdo atrai a aten¢do”. A afirmacdo “A
interacao entre a ferramenta e o usudrio € adequada” foi pontuada com 3 e 5, considerando
o valor trés como neutro. Ja as afirmacdes “Ha possibilidade para a colaboracdo entre
alunos”, “A aplicac@o pode auxiliar na compreensdo geogréfica dos alunos”, “Aborda os
contetidos de forma a facilitar o aprendizado”, “E possivel integrar a aplicagio ao plano
de ensino”, “A aplicacdo motiva o aluno” e “O feedback oferecido € qitil para a resolucdo
do problema”, foram pontuadas com 4 e 5 na escala. Por fim, a afirmacdo “A aplicacao
permite a contextualizacdo do conteido com o cotidiano do aluno” foi pontuada com 2
e 5, sendo a unica afirmativa que houve uma maior disparidade entre as respostas das
especialistas. No questiondrio aberto, em relacdo as impressdes das especialistas sobre
a ferramenta, ambas frisaram que existem vdrias possibilidades de aplicacdes para essa
tecnologia. Ao serem indagadas se conseguem enxergar potencial da aplicacdo em sala
de aula, as especialistas concordaram que tal potencial existe, principalmente através
da contextualizagdo com o conhecimento prévio de cada aluno, além de estimular o
aprendizado através da interacdo com a tecnologia.
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As especialistas afirmaram também que a aplicacdo poderia se adequar ao plano
de ensino através do uso de mais recursos didaticos, associando os contetidos trabalhados
a informagdes préticas e tedricas. Quando foram perguntadas que tipos de contetdo
poderiam ser ensinados com a ferramenta, ambas apontaram diversas possibilidades,
como trabalhar com relevo, hidrografia, estrutura das regides, diferencas climaticas e etc.,
além da possibilidade de aplicar para outras disciplinas, como matematica, histdria e artes.

As participantes também puderam sugerir ideias de aplicacdes potenciais a serem
realizadas com o uso da tecnologia apresentada através do campo “Sugira ideias de
atividades que poderiam ser executadas com a ferramenta”. As ideias sugeridas pela
especialista E1 sdo: “Com relagdo ao clima, poder demonstrar como o clima estd
hoje nas regides e fazer um paralelo em relacdo aos hemisférios e tropicos, fazer o
desmembramento entre as regides e fazer o estudo dela. Acho que vegetacdo daria um
material maravilhoso. Sao situacdes de vegetacdo completamente diferentes. A questao
da populacdo também. Por exemplo, vocé tem regides do pais com quase auséncia de
populagdo e regides extremamente populosas. O que faz o processo de migracao”.

A especialista E2 amplia este horizonte para a aplicagdo de aspectos culturais e
histéricos: “Poderia de acordo com o ano e tipo de escola, no lugar dos nomes terem as
bandeiras do estado, trabalhar as linguas e jargdes. Trabalhar cultura da regido, artesanato.
Matemitica, a quantidade de habitantes. Poderia trabalhar a histéria de cada cidade,
influéncias entre as cidades no desenvolvimento econdmico. Colocar como quebra-cabeca
a representacao de figuras culturais. Da para trabalhar com alunos de primeiro e segundo
ano. Mostrar os reflexos positivos e negativos da copa para as cidades”.

Outro ponto levantado pela especialista E2 foi a possibilidade de tornar as aulas
mais dindmicas, acrescentando novas modalidades de interacdo, além de citar o papel
do professor como mediador na adequagdo do contetido aos alunos.“Possibilidade de
ter aulas mais dinamicas. Tocar dudio com musicas tipicas de cada regido ao realizar
o encaixe do quebra-cabeca. Professor pode mediar com facilidade. Trabalhar apds a
utilizagdo da ferramenta a linguagem escrita, orientar e estimular os alunos a baixarem
softwares da érea, entre outras possibilidades que o professor fosse mediando de acordo
com 0 avango e compreensio da turma.”

4.4. Discussao

As respostas das especialistas ao questiondrio fechado sugerem que o uso da tecnologia
apresentada neste trabalho em sala de aula pode trazer beneficios didaticos e se mostra
adequada ao publico proposto. Apenas uma afirmativa apontou para uma discordancia
entre as opinides das participantes, tendo uma delas ndo concordado que “A aplicagcdo
permite a contextualizacdo do contetido com o cotidiano do aluno”. Durante a entrevista,
a especialista afirmou que esta contextualizacdo depende do trabalho realizado em sala
pelo professor, ou seja, na utilizacdo de conteddos referentes ao plano de ensino inseridos
no AR Jigsaw Puzzle.

Quanto as perguntas abertas, percebeu-se que as especialistas enxergaram
a ferramenta como atrativa.  Consideraram que a ferramenta oferece indmeras
possibilidades para o trabalho em diversas disciplinas, podendo ser uma forma de
estimular a interdisciplinaridade. Ressaltaram o papel do professor enquanto mediador
das situagdes de ensino, enfatizando seu papel para que se possa tirar proveito das
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possibilidades oferecidas pela ferramenta. Quando perguntadas sobre como integrar a
ferramenta ao seu plano de ensino, E2 ressaltou que esta seria mais um recurso didatico,
conforme tendéncia ja observada em [Billinghurst and Dunser 2012], que as ferramentas
com RA devem ser utilizadas em conjunto com as demais tecnologias existentes.

El, por sua vez, respondeu a pergunta acima da seguinte forma: “trazendo para
os conteddos da tela, os elementos que a turma precisa trabalhar, principalmente as
associacOes entre as informagdes praticas e tedricas.” Essa resposta nos leva a refletir
acerca da necessidade de se pensar ferramentas que sejam versiteis e propiciem ao
professor flexibilidade em relacdo aos conteudos.

5. Consideracoes Finais

A presente investigacdo teve como objetivo identificar possibilidades de aplicacdo da
RA e das novas interacdes por ela propiciadas no ensino de Geografia. Os resultados
obtidos deram suporte as nossas hipdteses iniciais de que a interacdo com conteidos
virtuais a partir de objetos reais tem grande potencial para contribuir com o ensino,
especialmente em relacdo ao ensino de conceitos abstratos e espaciais. Através das falas
das especialistas pode-se inferir que as possibilidades de interagc@o e contextualizacdo dos
contetdos contribuem para que a ferramenta seja considerada atrativa.

Apesar de preliminares, os resultados obtidos permitem apontar algumas
caracteristicas que devem ser observadas em relacdo ao desenvolvimento do AR Jigsaw
Puzzle. Dentre as principais, podemos mencionar: (1) necessidade de flexibilidade em
relacdo ao conteido desenvolvido, (2) necessidade de se considerar o papel do professor
no seu uso e (3) necessidade de considerar como a ferramenta de RA pode interagir
com outras tecnologias j4 utilizadas em salas de aula. Ainda como resultados, tivemos
a geracdo de ideias de conteddos e atividades que podem ser abordados com a ferramenta
para o ensino de Geografia, como a questdo do clima, vegetacdo e relevo brasileiros.

Como limitagdes, temos o fato de a ferramenta ainda estar em estdgio inicial
de desenvolvimento e o fato de ndo haver uma andlise estatistica dos dados coletados.
Foi selecionado, assim, um conjunto de especialistas na drea de ensino e que tem vasta
experiéncia em sala de aula e com a drea de tecnologia voltada para o ensino. O feedback
colhido a partir das avalia¢des serd utilizado para promover melhorias no nosso protétipo
inicial. Pretende-se finalizar a aplicagdo com um conjunto de jogos e atividades para
o ensino de Geografia que permita ao professor modifica-los de acordo com as suas
necessidades para, em seguida, avalid-la no ambiente de ensino com professores e alunos.
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