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RESUMO

Este estudo tem como tema central o uso da realidade aumentada no ensino de ciéncias: explorando
o meio ambiente no 9° ano. Para tanto, utilizou-se uma revisdo bibliografica sistematizada, com
critérios de selecao e anélise tematica. O critério de inclusdo adotado para esses textos foi um recorte
transversal entre 2020 e 2025, isto €, os Gltimos 5 anos de publicacdo. Objetivo geral: Analisar como
a Realidade Aumentada tem sido utilizada como recurso pedagogico no ensino de Ciéncias no 9° ano
do Ensino Fundamental, com énfase nos conteudos de Mecio Ambiente, com base em estudos
publicados entre 2020 e 2025. Objetivos especificos: Sistematizar evidéncias sobre o uso da
Realidade Aumentada no ensino de Ciéncias em turmas do 9° ano. Avaliar estratégias pedagdgicas e
recursos tecnologicos descritos na literatura para o ensino de Meio Ambiente com Realidade
Aumentada. Identificar desafios e recomendagdes para o uso da Realidade Aumentada como recurso
didatico no Ensino Fundamental. Os resultados obtidos mostram que a aplicacdo da Realidade
Aumentada no ensino de Ciéncias tem impacto positivo no processo de ensino e de aprendizagem.
Pode-se concluir que o uso da Realidade Aumentada (RA) no ensino de Ciéncias, com foco no tema
Meio Ambiente para turmas do 9° ano, mostrou-se uma estratégia pedagogica eficaz para tornar o
aprendizado mais dindmico, interativo e significativo.

e

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.8, n.6, p.1-17, 2026 1


https://doi.org/10.56238/arev8n6-057

ﬁ

Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Ciéncias. Meio Ambiente. Tecnologia.

ABSTRACT

This study focuses on the use of augmented reality in science education: exploring the environment
in the 9th grade. To this end, a systematic literature review was conducted using selection criteria and
thematic analysis. The inclusion criterion adopted for these texts was a cross-sectional analysis
between 2020 and 2025, that is, the last 5 years of publication. General objective: To analyze how
Augmented Reality has been used as a pedagogical resource in science education in the 9th grade of
Elementary School, with an emphasis on environmental content, based on studies published between
2020 and 2025. Specific objectives: To systematize evidence on the use of Augmented Reality in
science education in 9th-grade classes. To evaluate pedagogical strategies and technology resources
described in the literature for teaching the environment with Augmented Reality. To identify
challenges and recommendations for the use of Augmented Reality as a teaching resource in
Elementary School. The results obtained show that the application of Augmented Reality in science
education has a positive impact on teaching and learning. It can be concluded that the use of
Augmented Reality (AR) in science education, focusing on the Environment theme for 9th-grade
classes, proved to be an effective pedagogical strategy for making learning more dynamic, interactive,
and meaningful.

Keywords: Augmented Reality. Science. Environment. Technology.

RESUMEN

Este estudio se centra en el uso de la realidad aumentada en la ensefianza de las ciencias: la
exploracion del medio ambiente en el noveno grado. Para ello, se realizo una revision sistematica de
la literatura, empleando criterios de seleccion y andlisis tematico. El criterio de inclusion adoptado
para estos textos fue un andlisis transversal entre 2020 y 2025, es decir, los Gltimos 5 afios de
publicacioén. Objetivo general: Analizar como se ha utilizado la realidad aumentada como recurso
pedagogico en la ensenanza de las ciencias en el noveno grado de primaria, con énfasis en el contenido
ambiental, a partir de estudios publicados entre 2020 y 2025. Objetivos especificos: Sistematizar la
evidencia sobre el uso de la realidad aumentada en la ensefanza de las ciencias en las clases de noveno
grado. Evaluar las estrategias pedagogicas y los recursos tecnoldgicos descritos en la literatura para
la ensefanza del medio ambiente con realidad aumentada. Identificar retos y recomendaciones para
el uso de la realidad aumentada como recurso didactico en la escuela primaria. Los resultados
obtenidos muestran que la aplicacion de la realidad aumentada en la ensefianza de las ciencias tiene
un impacto positivo en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se puede concluir que el uso de la
Realidad Aumentada (RA) en la ensefianza de las ciencias, con especial atencion al tema del medio
ambiente en clases de noveno grado, demostro ser una estrategia pedagogica eficaz para lograr un
aprendizaje mas dindmico, interactivo y significativo.

Palabras clave: Realidad Aumentada. Ciencias. Medio Ambiente. Tecnologia.
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1 INTRODUCAO

Dentre as inovagoes tecnologicas aplicadas a educagdo, a Realidade Aumentada (RA) tem se
destacado como um recurso promissor, ao permitir a inser¢ao de elementos virtuais no ambiente real.
Essa tecnologia proporciona experiéncias imersivas e interativas que ampliam as possibilidades de
ensino e aprendizagem. No contexto do Ensino Fundamental, especialmente no 9° ano, a RA vem
ganhando espaco como ferramenta valiosa para o ensino de Ciéncias, especialmente nos conteudos
relacionados ao meio ambiente.

Ao utilizar dispositivos como celulares, tablets ou 6culos especificos, os alunos podem
visualizar representacdes em 3D de conteudos didaticos, como 6rgaos, células, ecossistemas e ciclos
biogeoquimicos, diretamente sobre materiais impressos ou em ambientes reais.

Essa integracdo entre o mundo fisico e o digital transforma a forma como os estudantes
interagem com o conhecimento, tornando as aulas mais envolventes e facilitando a compreensao de
conceitos abstratos. Além disso, estimula a curiosidade, a aprendizagem ativa e o pensamento critico,
promovendo um ensino mais significativo e conectado a realidade dos alunos.

A Realidade Aumentada (RA) tem se consolidado como uma ferramenta inovadora no ensino
de Ciéncias, especialmente em temas ambientais. Essa tecnologia permite que os alunos interajam
com simulagdes visuais de ecossistemas, ciclos naturais, polui¢do, desmatamento e outras questoes
ambientais, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e significativo.

Com o uso da RA, ¢é possivel, por exemplo, visualizar de forma interativa os ciclos da agua,
do carbono e do oxigénio; simular os efeitos da poluicdo em rios, mares e florestas; compreender os
impactos das agdes humanas sobre o planeta; além de explorar animais e plantas em modelos
tridimensionais, o que favorece o estudo da biodiversidade.

A abordagem tecnoldgica proporcionada pela Realidade Aumentada (RA) facilita a
assimilacdo de conceitos abstratos, estimula o pensamento critico e aproxima os estudantes das
realidades ambientais que os cercam, promovendo uma educacgdo cientifica mais conectada aos
desafios contemporaneos. A RA desperta a consciéncia ambiental, promove o engajamento dos alunos
e favorece metodologias ativas de ensino, como a aprendizagem baseada em projetos.

Dessa forma, a RA contribui diretamente para uma aprendizagem ativa e participativa, na qual
o aluno deixa de ser apenas um receptor de informacgdes € passa a construir conhecimento com maior
autonomia e envolvimento. Por outro lado, a pesquisa também aponta desafios, como a necessidade
de formacao docente, de infraestrutura tecnologica adequada e de cuidado ao integrar a tecnologia ao

curriculo de forma intencional e pedagogica.
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A RA tem potencial para transformar o ensino de Ciéncias, desde que seja utilizada de forma
planejada e critica, de modo criterioso e alinhada aos objetivos educacionais. Objetivo Geral:
Analisar como a Realidade Aumentada tem sido utilizada como recurso pedagogico no ensino de
Ciéncias no 9° ano do Ensino Fundamental, com énfase nos contetdos de Meio Ambiente, com base

em estudos publicados entre 2020 e 2025.

1.1 OBJETIVOS GERAIS:
1. Sistematizar evidéncias sobre o uso da Realidade Aumentada no ensino de Ciéncias em turmas
do 9° ano;
2. Avaliar estratégias pedagodgicas e recursos tecnoldgicos descritos na literatura para o ensino
de Meio Ambiente com uso da Realidade Aumentada;
3. Identificar desafios e recomendagdes para o uso da RA como recurso didatico no Ensino

Fundamental.

Este trabalho justifica-se pela necessidade de aprofundar o conhecimento sobre as
possibilidades e os impactos do uso da Realidade Aumentada no contexto escolar. A implementagao
dessa tecnologia representa uma oportunidade de renovar as praticas pedagogicas, tornando o
processo de ensino e aprendizagem interativo. Frente as limitacdes do ensino convencional de
Ciéncias no Ensino Fundamental II, especialmente nos contetidos de Meio Ambiente, torna-se
essencial buscar ferramentas que favorecam a compreensao dos contetdos e estimulem o interesse

dos estudantes.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa adotou como método a revisdo bibliografica sistematizada, uma
abordagem adequada quando se busca identificar, mapear e analisar, de forma rigorosa, a producao
cientifica existente sobre um tema especifico. No caso deste estudo, a opg¢ao por esse método se
justifica pela necessidade de compreender como a Realidade Aumentada (RA) tem sido utilizada
no ensino de Ciéncias no 9° ano do Ensino Fundamental, com énfase nos conteuidos de Meio
Ambiente, com base em publicac¢des recentes produzidas entre 2020 e 2025.

Segundo Gil (2008), a revisdo bibliografica possibilita ao pesquisador consolidar
conhecimentos previamente sistematizados, o que permite uma reflexao critica sobre o estado da arte
de um determinado campo de estudo. Da mesma forma, Lakatos e Marconi (2017) afirmam que esse

tipo de investigagdo permite identificar conceitos, metodologias, lacunas tedricas e tendéncias

‘
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emergentes, fornecendo um panorama estruturado e confidvel. Nesse sentido, a revisdo bibliografica
configura-se como etapa fundamental para a constru¢do do referencial tedrico da pesquisa, pois

subsidia a definicdo do problema, dos objetivos e das estratégias metodoldgicas adotadas.

2.1 PROCEDIMENTOS DE BUSCA E SELECAO DO MATERIAL

O levantamento bibliografico foi realizado em bases reconhecidas pela relevancia académica
no contexto brasileiro, incluindo: CAPES — Portal de Periddicos, que retine artigos cientificos
revisados por pares, dissertacdes e teses BDTD — Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes, que concentra produgdes académicas recentes e de alta relevancia cientifica.

Os descritores utilizados foram: “Realidade Aumentada”, “Ciéncias”, “Meio Ambiente” €
“Tecnologia”, combinados de forma isolada e associada, a fim de ampliar a sensibilidade da busca e

garantir que estudos pertinentes ao tema ndo fossem excluidos indevidamente.

2.2 FERRAMENTA PEDAGOGICA TECNOLOGICA DA REALIDADE AUMENTADA NO
ENSINO DE CIENCIAS NO FUNDAMENTAL II

A Realidade Aumentada (RA) distingue-se de outras tecnologias imersivas por ndo criar um
ambiente separado da realidade fisica. Pelo contrario, ela mantém a conexdo com o mundo real, ao
sobrepor, em tempo real, elementos virtuais ao ambiente do usuario.

O principal objetivo dessa tecnologia € proporcionar uma experiéncia interativa mais intuitiva
e natural, permitindo que o usudrio interaja com objetos virtuais inseridos no ambiente, sem
necessidade de treinamento especifico nem de adaptagdes complexas.

Essa intera¢do pode ocorrer de maneira direta, por meio de gestos, movimentos corporais ou
toques, ou indiretamente, por meio de dispositivos como tablets, smartphones ou 6culos de RA,
conforme destacam Dalgarno e Lee (2010).

Entre os principais beneficios da Realidade Aumentada, destaca-se a possibilidade de
manipular objetos fisicos reais com as maos, a0 mesmo tempo em que se acessam informacdes e
modelos virtuais, o que enriquece o processo de aprendizagem por meio de recursos visuais e
interativos. Caracteristicas fundamentais: (a) a combinagdo do real com o virtual; (b) a interatividade
em tempo real; e (¢) a visualizacdo em trés dimensoes (3D).

Nesse tipo de tecnologia, os objetos virtuais sao sobrepostos ao ambiente fisico, possibilitando
uma experiéncia integrada entre o mundo real e o digital. Existem dois principais tipos de sistemas
de RA: os baseados em localizacdo, que permitem ao usuario movimentar-se pelo ambiente utilizando

dispositivos moveis como celulares e tablets, visualizando informagdes especificas de determinado

~

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.8, n.6, p.1-17, 2026 5



ﬁ

Revista Py

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

local; e os sistemas baseados em imagem, que utilizam técnicas de reconhecimento visual para
identificar a posi¢ao de objetos fisicos e, assim, relaciona-los ao conteudo virtual correspondente
(Rezende, 2021).

No contexto de Realidade Aumentada (RA), ¢ comum a utilizacdo de marcadores ou cartdes
especificos que contém imagens ¢ dados predefinidos para ativar funcionalidades virtuais. Um dos
principais aspectos positivos dessa tecnologia ¢ a capacidade de oferecer vivéncias tanto em
ambientes educacionais quanto fora deles, favorecendo a exploracao de locais reais combinados com
elementos virtuais, além de estimular a cooperagao e a resolugdo pratica de problemas (Rezende,
2021).

A Realidade Aumentada (RA) pode ser classificada em quatro niveis, conforme o grau de
imersdo e a tecnologia utilizada: Nivel 0: Utiliza cddigos QR impressos. Ao serem escaneados por
dispositivos moveis, esses codigos ativam elementos virtuais que se sobrepdem ao ambiente fisico.
Nivel 1: Utiliza marcadores visuais, como simbolos ou imagens especificas. Quando reconhecidos
pela camera, geram modelos tridimensionais (3D) em tempo real. Nivel 2: Dispensa o uso de
marcadores especificos.

A ativacdo ocorre por meio de reconhecimento de imagens, objetos ou localizacdo geografica
via GPS (Dalgarno e Lee, 2010). Nivel 3: Refere-se ao uso de 6culos ou lentes de RA, que oferecem
uma experiéncia imersiva mais profunda e maior integragdo entre os mundos real e virtual. No campo
da educagdo, especialmente no ensino de Ciéncias da Natureza, a RA tem se mostrado uma ferramenta
promissora. Seu uso facilita a visualiza¢do de fendmenos complexos e abstratos, tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais significativo.

O século XXI exige profissionais qualificados, comprometidos, criativos e com multiplas
habilidades, capazes de enfrentar os desafios de uma sociedade em constante transformacao. Nesse
cenario, a educagdo se apresenta como um instrumento essencial para promover mudangas
significativas, especialmente no ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental II.
Ainda que metodologias ativas e tecnologias emergentes oferecam novas possibilidades de
aprendizagem, o papel do professor como mediador do conhecimento permanece fundamental.

As transformagdes desejadas vao além da simples insercao de recursos tecnoldgicos; exigem
uma revisao da matriz curricular, promovendo uma visdo de mundo mais humanizada, solidaria e
consciente, especialmente em relagdo ao meio ambiente, as culturas e & diversidade. E nesse contexto
que, segundo Kenski (2015), a atuacdo de profissionais socialmente engajados permite a inser¢ao de

valores como a ética, o respeito e os direitos humanos.
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Este método ¢ composto por uma combinagao de avaliagdes, na qual ndo € necessario esperar
pela prova para descobrir o que os estudantes ndo aprenderam, e os discentes ndo precisam obter
notas baixas para perceberem que ndo aprenderam, ja que, durante as aulas, sdo avaliados pela
avaliagdo formativa, quando o educador solicita aos alunos atividades para casa, como exercicios e a
leitura do contetido da proxima aula (Lévy, 2011).

Na atualidade, a relacao entre ensino e aprendizagem vem se mostrando desafiadora tanto para
professores quanto para alunos.

A educagdo, considerada normativa, em sala de aula, tem sido, por vezes, magante e
desinteressante diante das novas formas de busca do conhecimento. As tecnologias vigentes e o facil
acesso a elas, sobretudo pelos jovens, tém se mostrado mais eficazes no que diz respeito ao interesse
em aprender e a inser¢do de conhecimento. (Kenski, 2016). Desafios e Potencialidades: Um
Mapeamento Critico da Integracdo da RA no Ensino de Ciéncias na Educagdo Basica.

A utilizagdo de tecnologias imersivas, como a Realidade Aumentada (RA), tem se destacado
como uma das inovagdes mais relevantes na area educacional contemporanea. Essas ferramentas
proporcionam experiéncias interativas e imersivas, transformando significativamente a forma como

o conhecimento ¢ transmitido e assimilado (Dalgarno & Lee, 2010).

2.3 REALIDADES AUMENTADAS COMO CATALISADORA DA APRENDIZAGEM POR
DESCOBERTA EM AULAS DE CIENCIAS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Os processos naturais, como o ciclo da agua ou a decomposicao de residuos, e na visualizacao
dos efeitos da agdo humana sobre os ecossistemas. Com essas possibilidades, a RA transforma a sala
de aula em um espago dindmico e interativo, promovendo maior engajamento e facilitando a
compreensdao de contetidos abstratos. Além disso, essa tecnologia favorece a aprendizagem
significativa, pois conecta teoria e pratica de forma visual e sensorial, respeitando diferentes estilos
de aprendizagem.

Assim, a Realidade Aumentada nao apenas enriquece o ensino de Ciéncias, como também
amplia o repertorio dos alunos e fortalece sua consciéncia ambiental, alinhando-se aos principios da
educacdo para a sustentabilidade, o que ¢ eficaz para alunos com dificuldades em absorver contetidos
apenas por meio de métodos tradicionais.

A Realidade Aumentada (RA) promove uma aprendizagem multimodal, integrando texto,
imagem, som ¢ movimento, ampliando as possibilidades de compreensao e retengcdo do conteudo.

Além disso, ao permitir que os alunos explorem os conteidos no seu proprio ritmo, a RA
contribui para o desenvolvimento da autonomia, da investigacdo e da aprendizagem ativa, pilares

~
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fundamentais das metodologias inovadoras no ensino de Ciéncias. Nesse sentido, a RA ndo substitui
o professor, mas potencializa seu papel como mediador do conhecimento, enriquecendo o processo
de ensino e aprendizagem e conectando-o aos desafios do mundo contemporaneo. Benéfica para
alunos que enfrentam dificuldades de aten¢do ou necessidades educacionais especificas (Rezende,
2021).

A Realidade Aumentada (RA), por meio de 6culos e outros dispositivos, pode ser uma ponte
entre o conhecimento cientifico e a vivéncia pratica, especialmente no ensino de Ciéncias com foco
no meio ambiente livre (Costa; Campomanes; Heidemann, 2024).

A utilizacdo de recursos como a impressao 3D ou alternativas sustentdveis demonstra que ¢é
possivel inovar com criatividade, baixo custo e consciéncia ambiental, refor¢ando a viabilidade da
RA como ferramenta transformadora no contexto escolar brasileiro.
Essa abordagem alia inovagdo, sustentabilidade, inclusdo digital e ensino ativo, contribuindo para
uma educagdo mais significativa e conectada aos desafios atuais e fomentando a integracdo entre
tecnologia, ciéncia e sustentabilidade, o que pode tornar as aulas de Ciéncias mais atrativas e
significativas.

O uso de 6culos de realidade aumentadas construidas com materiais reciclaveis, como garrafas
PET, além de despertar a curiosidade tecnologica, reforca a consciéncia ambiental dos alunos,
conectando teoria e pratica de forma concreta. Ao aliar conceitos de Optica (como a reflexdo das
lentes) a acdes sustentaveis e a ferramentas digitais, como motores de jogos e plataformas de
desenvolvimento em 2D e 3D, o ensino se transforma em uma experiéncia interativa, imersiva e
multidisciplinar, promovendo o protagonismo estudantil e o desenvolvimento de competéncias
digitais e cientificas, alinhadas a Base Nacional Comum Curricular.

A versatilidade grafica, o suporte multiplataforma e a ampla ado¢do no meio académico e
comercial fazem do Unity uma ferramenta estratégica na educagdo. “Quando integrada a outras
plataformas, essa engine potencializa aplicacdes educacionais, especialmente no ensino de Ciéncias,
ao facilitar a criagdo de experiéncias interativas que promovem o aprendizado ativo.” (Carvalho,
2022, pagina 45)

Diversos aplicativos de Realidade Aumentada (RA) vém sendo integrados ao ensino de
Ciéncias, especialmente para facilitar a compreensdo de conteudos abstratos e estimular a
aprendizagem ativa. No contexto das aulas voltadas ao estudo do meio ambiente, ecossistemas, corpo
humano e processos naturais, destacam-se os seguintes recursos: Merge Cube: Permite que os alunos
segurem e interajam com objetos 3D por meio de um cubo fisico e de um dispositivo movel. Pode ser

usado para visualizar 6rgaos, sistemas, animais e ciclos naturais, tornando as aulas de Ciéncias mais

~
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visuais e atraentes. Human Anatomy Atlas AR: Oferece uma experiéncia imersiva com modelos
anatomicos em 3D, auxiliando no estudo detalhado e interativo dos sistemas do corpo humano.
QuiverVision: Transforma desenhos impressos em animacoes 3D por meio da RA.

O JigSpace: plataforma que apresenta ‘jigs’ (modelos explicativos em RA) sobre diversos
temas cientificos. Auxilia na visualizagdo de conceitos complexos, como energia renovavel, o
funcionamento de células ou a poluicao do ar.

O EcoMundo AR: aplicativo educativo voltado ao meio ambiente, permite simulacdes de
impactos ambientais e visualizagdes de ecossistemas em RA, promovendo a conscientizacao
ecologica utilizada para o desenvolvimento de aplicagdes em RA com reconhecimento de imagem; e
o ARCore, do Google, que permite criar experiéncias imersivas em dispositivos Android sem a
necessidade de marcadores. Essas ferramentas permitem que professores e desenvolvedores criem
conteudos interativos alinhados aos objetivos educacionais, especialmente no ensino de Ciéncias
(Costa, 2022).

A integracao dessas tecnologias as aulas proporciona aos alunos vivéncias praticas, dindmicas
e conectadas a sua realidade, tornando o aprendizado mais significativo. O uso de ambientes de RA
permite que contetidos complexos, como os sistemas de movimento humano ou a interagao entre
fatores ambientais, sejam compreendidos de forma mais concreta, visual e envolvente. Assim, 0 uso
de SDKs especificos para RA, aliado a plataformas como Unity, potencializa a criagdo de ambientes
educacionais interativos e contribui para o avango da educag¢ao alinhada as exigéncias do século XXI
(Faria 2023).

Ja o Huawei AR Engine, desenvolvido especificamente para dispositivos da marca, oferece
recursos avancados de rastreamento de movimento e de compreensdo espacial do ambiente,
permitindo experiéncias de RA mais fluidas e precisas. Além disso, os frameworks, compostos por
bibliotecas, e ferramentas de apoio, tém como finalidade padronizar e simplificar o processo de
desenvolvimento de software, garantindo aplica¢des pedagogicas nas aulas de Ciéncias (Costa, 2022).

O impacto das aplicacoes de RA no desempenho e nas atitudes dos alunos tem sido
amplamente analisado na literatura.

Os resultados indicam que a Realidade Aumentada contribui significativamente para o
desempenho académico, a motivagdo e a compreensao dos estudantes, no entanto, o estudo também
aponta uma limitagdo: apesar da melhoria no desempenho e na compreensao dos conceitos, a RA nao
influenciou diretamente o interesse pela disciplina de Ciéncias. Essa auséncia de impacto pode ser

explicada pelo fato de que os estudantes ja apresentavam afinidade prévia com o tema ambiental, o
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que indica que o interesse pré-existente pode ser um fator mediador nos efeitos da tecnologia sobre a
motivacao disciplinar (Costa, 2022).

Quando integradas a metodologias ativas como a sala de aula invertida, a aprendizagem
baseada em projetos e a gamificagao, as tecnologias favorecem a constru¢do colaborativa e autonoma
do conhecimento (Pretto, 2011). Nesse cenario, o ensino digital nas aulas de Ciéncias pode ser
compreendido como uma abordagem hibrida, que combina praticas do ensino presencial com o uso
de ambientes virtuais e recursos tecnologicos.

De acordo com Kenski (2011), trata-se de um modelo que valoriza tanto o espago fisico da
sala de aula quanto o potencial formativo dos ambientes digitais, ampliando as possibilidades de
aprendizagem dos estudantes. O professor, nesse modelo, assume um papel ativo em ambos os
contextos, fisico e virtual, atuando como mediador e articulador das experiéncias de aprendizagem.

Além disso, a tecnologia oferece subsidios importantes no processo de aprendizagem,
especialmente quando o estudante encontra dificuldades para compreender um conceito ou para
expressar suas ideias em sala. Por meio de recursos digitais e plataformas interativas, os alunos tém
acesso a feedbacks imediatos, materiais de apoio e ferramentas de autoavaliagdo, o que favorece o
desenvolvimento da autonomia e da metacogni¢do. Assim, aprendem a reconhecer suas lacunas de
entendimento e a buscar estratégias para supera-las, tornando-se agentes mais conscientes €
participativos em sua propria formacao (Lévy, 2011).

A revisdo bibliografica sistematizada envolve a busca, andlise e interpretagdo de publicacdes
existentes sobre um tema especifico. Seu proposito principal é consolidar o conhecimento ja
disponivel, identificar lacunas, compreender as metodologias e as teorias abordadas por outros
pesquisadores e fundamentar investigagdes futuras (Gil, 2002).

Esse tipo de pesquisa ¢ essencial para a elaboracdo de trabalhos académicos, pois proporciona
ao pesquisador uma visdo clara do que ja foi explorado e debatido até entdo. A andlise dos estudos
selecionados evidenciou que a Realidade Aumentada (RA) vem sendo incorporada de forma crescente
no ensino de Ciéncias, principalmente com foco em conteidos ambientais no 9° ano do Ensino
Fundamental.

Os resultados indicam que os estudantes apresentaram maior engajamento, interesse e
participacao nas atividades mediadas pela RA. Aplicativos como o Sophus e recursos desenvolvidos
com plataformas como Unity, Vuforia e AR Core foram utilizados para criar experiéncias imersivas

que possibilitam a visualizagdo de modelos 3D, promovendo aprendizagem significativa.
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O uso da Realidade Aumentada (RA) no ensino de Ciéncias, especialmente no Ensino
Fundamental, representa uma inovacao pedagodgica com grande potencial para transformar a
aprendizagem em um processo mais interativo, visual e significativo.

No entanto, seu uso exige planejamento intencional, dominio técnico e mediacao adequada
por parte dos docentes. A revisdo bibliografica sistematizada permitiu identificar que, nos ultimos
cinco anos, diversos estudos tém explorado as possibilidades e limitacdes da RA como recurso
didatico, revelando avangos importantes, mas também apontando a necessidade de superar desafios,
como a formacao docente, a infraestrutura tecnoldgica e a integracao pedagdgica consciente.

A pergunta norteadora: “Quais sdo os trabalhos cientificos publicados nas bases de dados
selecionadas que abordam o uso da Realidade Aumentada no Ensino de Ciéncias nos ultimos cinco
anos?” Evidenciando a tendéncia crescente de ado¢ao da RA como ferramenta educacional, sobretudo
em tematicas ambientais.

A Realidade Aumentada, quando integrada de forma critica e planejada ao curriculo escolar,
pode enriquecer significativamente o ensino de Ciéncias, estimulando a curiosidade, o pensamento
investigativo e o engajamento dos alunos diante dos desafios da contemporaneidade.

Contudo, para alcancgar resultados efetivos, sdo imprescindiveis investimentos continuos em
formacao docente, pesquisa e acessibilidade tecnologica. A pesquisa, por meio de uma reflexao
critica ¢ de uma andlise detalhada dos trabalhos selecionados, baseou-se nas contribuigdes da
literatura cientifica recente.

A andlise dos estudos evidenciou um numero ainda reduzido de publicacdes que abordam
especificamente o uso da Realidade Aumentada no Ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental.
Apesar do aumento do interesse académico pelo tema, os dados mostram que essa aplicagdao ainda
estd em fase inicial de expansao.

A maioria dos trabalhos encontrados concentra-se em relatos de experiéncia, estudos de caso
e no desenvolvimento de aplicativos voltados a contetidos ambientais, como forma de tornar o ensino
mais atrativo e acessivel aos estudantes. Dentre os estudos analisados, destaca-se a pesquisa "Ensino
de Ciéncias e Realidade Aumentada e aplicativo Sophus: uma experiéncia numa escola campo", cujo
objetivo foi investigar se o aplicativo de Realidade Aumentada Sophus pode atuar como ferramenta
educacional propositiva no ensino e na aprendizagem de Ciéncias no Ensino Fundamental IT (Moraes,
2025).

O estudo demonstrou que, além de promover maior engajamento dos estudantes, o uso do
aplicativo favoreceu a compreensao de conceitos cientificos, reforcando o papel da RA como aliada

das metodologias ativas e do ensino investigativo como instrumentos de coleta de dados, o autor
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aplicou questionarios e realizou observacao participante, para compreender os conhecimentos prévios
dos (as) estudantes sobre tecnologias digitais ¢ Realidade Aumentada, além de avaliar os efeitos da
insercao do aplicativo Sophus no processo de ensino-aprendizagem. A pesquisa evidenciou que o uso
da RA contribuiu para tornar o ensino mais significativo, interativo que atende a realidade dos alunos.

O objetivo do estudo foi investigar como a RA, por meio do Sophus, pode melhorar a
aprendizagem de conceitos cientificos em uma escola do campo. Metodologia: Aplicagao do
aplicativo em aulas de Ciéncias, com foco na visualizagdo de fendOmenos e na interagdo com os
conteudos. Resultados: A RA contribuiu para tornar o aprendizado mais dindmico, permitindo que os
alunos explorassem contetidos de forma pratica e contextualizada (Moraes, 2025).

O artigo intitulado: A Realidade Aumentada Aplicada Ao Ensino Fundamental objetivou
analisar o uso da Realidade Aumentada (RA) como recurso metodoldgico ativo na constru¢cdo de uma
alfabetizagao cartografica no contexto de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), com estudantes do
Ensino Fundamental II (Cunha, 2020).

A pesquisa, de natureza qualitativa, caracteriza-se como uma pesquisa-intervengao, ou seja,
envolveu planejamento, execucdo e interferéncia direta no processo educativo. O recurso
metodoldgico utilizado foi a Caixa de Areia Interativa, uma ferramenta que integra instrumentos
tecnoldgicos baseados em RA, permitindo que os estudantes interajam visual e tatilmente com
elementos cartograficos, promovendo o desenvolvimento de habilidades espaciais e geograficas
(Cunha, 2020).

Com a RA, conceitos complexos em disciplinas como Ciéncias, Matematica e Geografia
podem ser apresentados de forma interativa, facilitando a compreensao e aumentando o engajamento
dos alunos. Por exemplo, alunos podem visualizar modelos 3D de células, planetas ou ecossistemas,
diretamente em seus livros, ou tablets. (Cunha, 2020). A tecnologia também ajuda a contextualizar o
aprendizado, aproximando o contetdo da realidade dos estudantes.

O uso da RA no Ensino Fundamental pode contribuir para um aprendizado mais significativo,
preparando os alunos para desafios futuros. (Cunha, 2020). O estudo também evidencia uma lacuna
na produgdo académica, especialmente no que diz respeito a teses de doutorado sobre o uso da RA
no ensino.

A pesquisa académica Transportando saberes para aplicativos de educacao ambiental baseados
no lugar em realidade aumentada demonstra que a aplicagdo da Realidade Aumentada (RA) no ensino
de Ciéncias tem sido majoritariamente desenvolvida por meio de relatos de experiéncias e
intervengdes didaticas. O levantamento dos trabalhos selecionados evidencia a busca por praticas

pedagogicas interativas e contextualizadas, conforme apontam Krause e Santos (2020).
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O desenvolvimento de aplicativos com essa tecnologia demanda conhecimento técnico e
dominio de diferentes plataformas e ferramentas digitais, o que pode limitar sua adogdo em contextos
escolares mais amplos. Descrevem experiéncias praticas de uso da RA no ensino de conteudos
ambientais. Esses trabalhos demonstram o potencial da RA para tornar o aprendizado mais dindmico,
visual e interativo. Apresenta um estudo de caso centrado na criacdo de um protoétipo de aplicativo
Android, voltado ao apoio a atividades pedagdgicas no Ensino Fundamental (Krause e Santos, 2020).

O projeto descrito por Krause e Santos (2020) visa ao desenvolvimento de um aplicativo de
educagdo ambiental com uso de Realidade Aumentada (RA), com foco na valorizagdo do meio
ambiente local. A proposta busca conectar os alunos as questdes ambientais especificas de sua regido,
promovendo a conscientizagdo ecoldgica por meio da integragdo entre saberes tradicionais e
cientificos. Essa abordagem favorece o pertencimento e o engajamento dos estudantes com a
realidade que os cerca, ao mesmo tempo em que utiliza a tecnologia como aliada no processo
educativo.

Com a RA, os usudrios poderdao visualizar, diretamente no contexto real, informagdes sobre a
biodiversidade local, os impactos ambientais e as praticas sustentaveis. Por exemplo, ao apontar o
celular para uma arvore, o aplicativo pode exibir dados sobre a espécie, seu papel no ecossistema e
como protegé-la. A abordagem busca aproximar o aprendizado do cotidiano dos alunos, incentivando
a valorizagdo e preservacdo do ambiente em que vivem. O aplicativo pode ser uma ferramenta
poderosa para a educacdo ambiental, promovendo a¢des mais conscientes e contextualizadas (Krause
e Santos, 2020).

A pesquisa: Curso RAFEC — Realidade aumentada facilitando o ensino de Ciéncias, uma
possibilidade para o professor, analisou as percepgdes de professores da educagado especial do Ensino
Fundamental e Médio sobre o uso das tecnologias de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual
(RV) como ferramentas educacionais. A pesquisa utilizou questionarios para avaliar o conhecimento
e a experiéncia dos docentes no uso dessas tecnologias nas aulas.

O Curso RAFEC — Realidade Aumentada Facilitando o Ensino de Ciéncias ¢ uma iniciativa
que busca capacitar professores de Ciéncias e de Biologia a utilizar a Realidade Aumentada (RA)
como ferramenta pedagogica. A RA permite visualizar objetos em 3D e interagir com eles, tornando
o aprendizado mais dindmico e atraente (Mazon et al., 2022).

A pesquisa apresentou uma proposta de intervencdo que envolveu a implementagdao de um
curso de capacitacdo em RA, para contribuir para a formacao de professores de Ciéncias do Ensino

Fundamental e Médio.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.8, n.6, p.1-17, 2026 13

~



ﬁ

Revista

ARACE

ISSN: 2358-2472

O trabalho detalhou os principais eixos do curso, incluindo a elaboragdo, as plataformas
tecnologicas empregadas, o modelo pedagogico desenvolvido e a fase de implantagdo. Esses dois
estudos ressaltam a importancia de capacitar professores para o uso efetivo da RA no ambiente
escolar, ampliando as possibilidades de ensino inovador e de engajamento dos alunos (Mazon et al.,
2022).

A RA pode ser utilizada em diferentes contextos educacionais, incluindo o ensino remoto.
Estudo de caso: O estudo realizado com licenciados em Ciéncias Biologicas mostrou que a RA pode
ser uma ferramenta eficaz para apoiar o ensino de Ciéncias, ¢ necessario que os professores sejam

capacitados para utilizar a RA de forma eficaz em suas aulas (Ferreira, 2022).

3 CONSIDERACOES FINAIS

No ambito da adogao de inovagdes no Ensino de Ciéncias por meio de Realidade Aumentada,
este estudo buscou compreender como os pesquisadores t€ém aplicado essa tecnologia para aprimorar
os métodos de ensino e aprendizagem.

Além disso, buscamos reconhecer os principais tipos de pesquisa, métodos e tecnologias
empregados na utilizacdo da RA no Ensino Fundamental na tltima década. A presente pesquisa
buscou compreender como a Realidade Aumentada (RA) tem sido aplicada no ensino de Ciéncias,
com énfase nos conteudos relacionados ao meio ambiente, no 9° ano do Ensino Fundamental. A
analise das publicagdes selecionadas demonstrou que a RA se apresenta como uma ferramenta
pedagogica promissora, favorecendo a aprendizagem ativa, a visualiza¢do de conceitos abstratos e o
engajamento dos alunos.

As evidéncias encontradas indicam que o uso da RA contribui significativamente para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e para o fortalecimento do interesse dos estudantes pela
disciplina. No entanto, ainda existem desafios para sua implantagdo efetiva, como a necessidade de
formacdo docente, de infraestrutura tecnologica adequada e de maior investimento em politicas
publicas voltadas a inovagao educacional.

A Realidade Aumentada tem potencial para transformar praticas pedagogicas, desde que
utilizada de forma planejada, alinhada a metodologias ativas e ao contexto escolar. Recomenda-se
que novas pesquisas sejam realizadas para aprofundar o entendimento sobre seus impactos a longo
prazo, bem como para ampliar a experiéncia com essa tecnologia em diferentes redes de ensino.

E importante que as institui¢des de ensino considerem a possibilidade de disponibilizar esses
dispositivos, garantindo que todos os alunos tenham acesso igual as oportunidades de aprendizado.
Notou-se que os aplicativos de RA se destacam como a principal ferramenta para abordar esses

~

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.8, n.6, p.1-17, 2026 14



Revista

ARACE

ISSN: 2358-2472

conteudos de forma interativa e envolvente, facilitando a assimilagdo de conceitos e a visualizacao
de fenomenos cientificos complexos. Essa abordagem enriquece a aprendizagem e motiva os alunos
por meio de experiéncias praticas e visuais que tratam dos contetidos de Ciéncias da Natureza que

sdo abordados com RA e das tecnologias utilizadas,
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