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Resumo 

No âmbito educacional o uso de novas tecnologias pode complementar e melhorar as 
aulas tradicionais. Uma dessas tecnologias é a Realidade Aumentada (RA) que propicia 
tanto ao professor quanto aos alunos a interação com o objeto de estudo dentro da sala 
de aula. O objetivo desse artigo é demonstrar como o uso da RA pode contribuir para 
melhoria no ensino, em específico ao conteúdo do Teorema de Tales. Para tanto, foi 
elaborada uma atividade por meio do Software Aumentaty Author, e aplicado pelo 
professor a 29 (alunos) da 8ª Série do Ensino Fundamental. Posteriormente, os alunos e 
o professor responderam questionários distintos, em cenários antes e após a utilização 
da RA. Por meio da análise dos dados, houve melhoria do aprendizado dos alunos, e 
excelente aceitação do professor quanto ao uso em sala de aula. Diante disso, se conclui 
que o uso de novas tecnologias pode contribuir beneficamente para o ensino. 
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INTRODUÇÃO 

 O ensino atual continua estagnado a métodos tradicionais como lousas e livros e 

a tecnologia tem evoluído no intuito de ajudar o ensino, então, porque não usá-las em 

sala de aula? 

É preciso acompanhar essas mudanças e estar preparado para tal, pois ao rejeitar 

esse cenário, o impacto será em aulas que desmotivam os alunos e formam cidadãos 

alheios à realidade imposta (SANTOS, RESENDE, 2014). 

Na área de Matemática, John Dewey, um educador norte americano, concluiu 

que nove de cada dez alunos não gostam dessa ciência ou não se sentem aptos, tendo 

entre alguns motivos a consequência de ensino inicial equivocado, dissociação da 

realidade e pouco significado para o mesmo (MELLO, 2001). 

 Assim o aluno “passa a considerar a Matemática como algo absolutamente 

teórico e distante de seu cotidiano”, causando desinteresse e reprovações e culminando 

muitas vezes na evasão escolar (SANTOS et al. 2008, p. 02). 

 Nesse contexto, uma das tecnologias que podem auxiliar o docente é a Realidade 

Aumentada, pois é uma tecnologia que traz inovação e interação entre o mundo real e 

virtual, ou seja, entre o professor/alunos e objetos 3D criados em computador. Essa 
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tecnologia pode trazer mais dinâmica ao ensino de matemática, e tornar a aprendizagem 

mais atrativa aos alunos. 

 Esse artigo relata o uso de RA no ensino de matemática, em específico ao 

Teorema de Tales. Assim, foi elaborada uma atividade através do software Aumentaty 

Author, em seguida, aplicada pelo professor aos alunos do ensino fundamental.  Por 

meio dos dados analisados oriundos de questionários distintos a professor e aluno, com 

cenários antes e após a utilização da atividade de RA, verificou-se que tal atividade 

pode melhorar o aprendizado e interesse dos alunos, e ao professor pode tornar a aula 

mais próxima a realidade por meio da interação virtual.  

  

EMBASAMENTO TEÓRICO 

Realidade Aumentada 

As bases da Realidade Aumentada iniciaram-se juntamente com a da Realidade 

Virtual, onde na década de 60, Ivan Sutherland desenvolveu um artigo que se 

referenciava a evolução da realidade Virtual e desenvolvendo os Head Mounted 

Displays (Capacetes de visão ótica que visualizava objetos 3D) (SUTHERLAND, 

1968).  

Mas a evolução e uso da tecnologia começou na década de 80 com um 

simulador de cockpit de avião desenvolvido pela Força Aérea Americana, onde o piloto 

visualizava objetos virtuais em meio ao ambiente real (KIRNER, 2011, p. 16). 

 AZUMA (1997, p. 02) define que a Realidade Aumentada possui as seguintes 

características: Combina real e virtual, interage em tempo real e registra os objetos em 

3D. 

 Ainda KIRNER (2011, p. 16) afirma que: 

[...] realidade aumentada pode ser definida como o enriquecimento do 
mundo real com informações virtuais (imagens dinâmicas, sons 
espaciais, sensações hápticas) geradas por computador em tempo real 
e devidamente posicionadas no espaço 3D, percebidas através de 
dispositivos tecnológicos. 
 

 O ideal é que os objetos virtuais pareçam que estão no mesmo local e espaço que 

o usuário, semelhante aos efeitos do filme “Uma cilada para Roger Rabbit”, conforme 

figura 1. (AZUMA, 1997, p. 02). 
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Figura 1 - Cena do Filme “Uma Cilada para Roger Rabbit” 

Fonte: FRANÇA (2010)1  

Há vários autores conhecidos que definem a Realidade Aumentada como: 

a) “é uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais, 

gerados por computador” (INSLEY, 2003); 

b) “é a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da 

realidade/virtualidade contínua, que conecta ambientes completamente reais a 

ambientes completamente virtuais” (MILGRAN, 1994); 

c) Sistema que dá algo a mais entre o mundo real e objetos virtuais gerados por 

computadores, assim, coexistindo em mesmos ambientes e com as seguintes 

propriedades: Combinando “[...] objetos reais e virtuais no ambiente real”, executando 

“[...] interativamente em tempo real”, alinhando “[...] objetos reais e virtuais entre si” e 

aplicando-se “[...] a todos os sentidos, incluindo audição, tato e força e cheiro.” 

(AZUMA, 2001). 

 SISCOUTTO (2008, p. 10) afirma que: “essa tecnologia deverá ter grande 

impacto no relacionamento das pessoas, através de novas maneiras de realizar 

visualização, comunicação e interação com pessoas e informação”. 

 Uma aplicação para ser considerada Realidade Aumentada deve ter três 

características: “rastreamento da cena real, visualização dos elementos virtuais sobre o 

ambiente e interação em tempo real com as informações virtuais”. (ROBERTO, 2012, p. 

10). 

 Simplificando todas estas informações, é a situação que o usuário ao utilizar um 

marcador de Realidade Aumentada, ao focar uma webcam de algum dispositivo 

                                                           
1 Disponível em: <http://www.pilulapop.com.br/2010/11/na-prateleira-uma-cilada-para-roger-rabbit-1988/>. Acesso 
em: 22 maio 2014. 
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(Computadores, notebooks, tablets e smartphones) o software de RA irá ler o arquivo 

3D, o qual foi associado ao marcador, e assim no ambiente real, o usuário poderá 

visualizar um arquivo 3D em seu ambiente, podendo interagir com este (a figura 2 

exemplifica tal uso). Salientando que os marcadores são padrões em Realidade 

Aumentada, pois eles são conhecidos pelo software de RA, sendo inseridos em uma 

cena e assim facilitando o registro do objeto 3D. (STRICKER, KETTENBACH, 2001) 

 

Figura 2 - Realidade Aumentada com marcador em ambiente real.        

  Fonte: GOGORA (2013)2 

Realidade Aumentada no Ensino 

 A tecnologia vem sendo utilizada cada dia mais pelas pessoas, mas porque não 

usá-la na área de Educação? Já que a maioria dos estudantes tem algum acesso a ela, 

assim, se discute o uso em sala de aula. 

CHAVES (2004) afirma que: 

O conceito de tecnologia, tomado de maneira ampla, pode ser 
concebido como qualquer artefato, método ou técnica criado pelo 
homem para tornar seu trabalho mais leve, sua locomoção e sua 
comunicação mais fáceis, ou simplesmente sua vida mais agradável e 
divertida. 
 

 Quando se fala em tecnologia na educação, vem à mente o computador, pois ele 

dispõe de utilidades como reprodução de vídeos e músicas, documentos como planilhas 

e apresentações, criações de software e etc. O computador em si tem várias funções 

cotidianas do usuário que estão juntas no mesmo local, por isso a facilidade de uso. 

(FORTE, KIRNER, 2009, p. 02). 

                                                           
2 GOGORA, Davidson. Especial - Realidade Aumentada. 2013. Disponível em: 
<http://www.itouchbr.com.br/2013/09/04/especial-realidade-aumentada/>. Acesso em: 05 jun. 2014 
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 As tecnologias estão mais atuais em salas de aula, nas escolas os docentes já 

dispõem e utilizam tecnologias como a “[...] TV, som, computadores e internet [...]” 

para o ensino, assim trazendo a realidade do mundo para a sala de aula e tornando o 

processo pedagógico melhor. (PEREIRA, FREITAS, 2010). 

 Estes autores, relatam que as tecnologias são de grande auxilio ao docente, já 

que os discentes têm uma relação boa com os aparatos tecnológicos atuais e assim, 

podem aumentar a influência e conhecimento, devido ao convívio. 

Também estendem a capacidade de comunicação entre pessoas e também 

aumentam “[...] os seus poderes intelectuais, como sua capacidade de adquirir, 

organizar, armazenar, analisar, relacionar, integrar, aplicar e transmitir informação”. 

(CHAVES, 2004). 

Os recursos tecnológicos possuem um grande valor aos discentes, pois quando 

um computador ou outro dispositivo é inserido dentro de um ambiente escolar, as 

chances de aumentar a interação e aprendizado entre o conteúdo ensinado e o discente 

são maiores. (COSTA, OLIVEIRA, 2004) 

 DIOGO, GOBARA (2008, p. 26-27) afirmam que há dois fatores e sem eles fica 

impossibilitado uma aprendizagem significativa:  

a) o material de ensino deve ser potencialmente significativo, ou seja, 
deve ser passível de ser incorporado às informações relevantes 
presentes na estrutura cognitiva do discente, e b) o discente deve estar 
disposto a aprender e não memorizar o conteúdo. 
 

Quanto ao funcionamento da RA (figura 3), são necessários apenas de um 

marcador impresso em um cartão de papel que ao ser apontado para a webcam do 

notebook, automaticamente, o software exibe a figura tridimensional, a qual pode ser 

acompanhada de movimentos e sons. 

  

 

 

 

 

 

 
 

Figura 3 – Funcionamento de uma RA por meio da webcam de um notebook 
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Figura 5: Pirâmide 

Fonte: DELGADO (2011) 

 

Figura 4: Número 27 

Fonte: CARVALHO, 

LEMOS (2011). 

Fonte: elaboração própria 
 
 Alguns exemplos de RA utilizados no ensino podem ser observados pelas 

figuras 4, 5 e 6. 

 

 

 

 

 

 

 

Software Aumentaty Author 

O Software é uma ferramenta desenvolvida atualmente na Espanha por um grupo 

de desenvolvedores, para que pessoas leigas em programação possam gerar conteúdos 

de Realidade Aumentada com facilidade. A equipe de desenvolvimento planejou que 

este software fosse simples e fácil de utilizar, com interface amigável, usando os 

marcadores pré-definidos que este contém, para que o usuário possa utilizar toda a sua 

criatividade para criação de cenas de RA (AUMENTATY AUTHOR Homepage, 2014) 

 Este consiste em um software de criação e edição de RA, denominado 

Aumentaty Author (versão 1.2), um para visualização em computadores das RAs criadas 

(Aumentaty Viewer) e para dispositivos móveis (APP Aumentaty Mobile Viewer BETA). 

Assim o usuário poderá realizar a criação de cenas de Realidade Aumentada e exportá-

las para visualização, tanto em computadores, como em smarthphones. Este pode ser 

instalado para uso, nas plataformas Windows e MacOs (para computadores) e Android e 

iOS (para smarthphones e tablets). (AUMENTATY AUTHOR Homepage, 2014) 

Figura 6: Livro de RA 

Fonte: CAMARGO (2010) 
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Figura 7 - Interface do Aumentaty Author 

Fonte: Print screen da Interface do Aumentaty Author (Adaptado pelo Autor) 

  

METODOLOGIA DO TRABALHO 

Essa pesquisa se caracteriza como exploratória, aplicada e interpretativa. É 

exploratória, por possibilitar através da análise dos dados, a verificação quanto a 

melhoria na aprendizagem dos alunos com conteúdo proposto; e também a aceitação do 

professor quanto a utilização da RA em sala de aula. Aplicada, por depender da 

aplicação de um instrumento de coleta de dados. E interpretativa, por analisar os dados 

em conformidade com a contextualização da pesquisa.  

O estudo foi realizado com a aplicação de 2 (dois) questionários antes e após a  

atividade de RA sobre o assunto Teorema de Tales. Os questionários utilizados na 

pesquisa encontram-se como Anexo I e Anexo II no final desse artigo. Para os alunos o 

questionário analisou a melhoria na aprendizagem do conteúdo, e ao professor analisou 

a afinidade quanto ao uso da tecnologia em sala de aula. O público alvo desse trabalho 

foi um grupo de 29 (vinte e nove) discentes da 8ª Série do Ensino Fundamental e 01 

(um) docente de uma escola pública do município de Itararé/SP.  

As respostas das perguntas dos questionários serão apresentadas por meio de 

gráficos e percentuais comparativos. A pesquisa foi realizada em duas etapas: 

Na primeira etapa o professor explicou aos alunos o Teorema de Tales com o 

auxílio de métodos tradicionais (lousa e livro), no qual se observou dificuldade dos 

alunos para assimilarem o conteúdo.  
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Na segunda etapa, o professor utilizou a tecnologia da Realidade Aumentada 

para expor o mesmo conteúdo, conforme figura 8, no qual os alunos ficaram mais 

interessados na aula, impressionados com a tecnologia e focados no aprendizado. 

 

Figura 8: Realidade Aumentada Aplicada na Aula 

Fonte: autoria própria 

É válido ressaltar que a atividade desenvolvida de RA foi em conjunto com o 

professor da disciplina de matemática. 

 

ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 A análise dos resultados será discutida em dois momentos, o primeiro momento 

com o questionário respondido pelos alunos (ANEXO I), e no segundo momento, o 

questionário respondido pelo professor (ANEXO 2). Os dados demonstrados foram 

compilados desses dois momentos, com exceção da questão do Teorema de Tales. 

 No questionário aplicado aos alunos, 90% afirmaram que os professores usam 

poucas vezes recursos como computadores e projetores. Essa informação é discutível, 

haja vista a capacitação dos professores da escola. 

 Na avaliação sobre os métodos de ensino como lousas, cadernos e livros, 37,9% 

dos discentes alegaram que era excelente, 51,7% era bom, 6,9% regular e 3,5% 

consideram de forma ruim. 
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Após a aplicação da Realidade Aumentada, o método de ensino com a 

tecnologia foi considerado pelos discentes de forma satisfatória (66%) e bom (34%). 

 E ainda posterior ao uso e experiência com a RA em sala de aula, 100% dos 

alunos a consideram Excelente como método de ensino. Tal resultado se repetiu quando 

a questão preconizada o auxílio no aprendizado e interesse nas aulas. 

E finalmente, na questão sobre o Teorema de Tales, verificou-se que após o uso 

da RA houve uma melhora nos acertos, conforme gráfico abaixo demonstra.  

 

Figura 09 – Comparativo de Acertos (Antes e Após a RA) 

Fonte: autoria própria 

 No questionário aplicado ao professor, o mesmo afirmou que usa computadores 

e projetos em sala de aula, mas conhece apenas as funções básicas, visto que na 

justificativa descrita é mencionada a falta de treinamento. Essa resposta complementa a 

discussão do questionário dos alunos, no qual se identifica a necessidade de capacitação 

dos professores quantos as tecnologias disponíveis. 

 Sobre o conhecimento de RA, se observou como algo pouco conhecido ao 

professor, que mencionou ter visto apenas em uma apresentação rápida sobre o assunto 

na escola. Na disponibilidade de uso, a resposta foi positiva, complementada pelo 

comentário “muito interessante para agregar valor as aulas, e as novas ferramentas 

educacionais deixam as aulas muito mais próximas da realidade e interessante aos 

discentes”. 

 Na questão sobre a melhoria no aprendizado por meio das tecnologias, o 

professor comentou que “a tecnologia o auxilia em suas aulas e traz maior interesse 

dos discentes, desde que seja bem planejada, com objetos 3D de boa qualidade”. 

 Com relação a RA poder auxiliar nas aulas e aumentar o interesse dos alunos, o 

professor comentou que “ de uma forma geral acho que a atenção da sala foi diferente, por 
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ser um fato novo e uma maneira diferente de mostrar o que eles haviam visto através de vídeo e 

uma maneira diferente por si só ele atrai, pois a tecnologia ajuda a explicar especialmente, 

geometria, pois facilita bastante”. 

 Um dos pontos negativos do uso da RA relatado pelo professor foi a questão de 

usabilidade, “devido a webcam ser de baixa qualidade, houve instabilidade na 

demonstração da aplicação e comprometeu em alguns momentos a visualização do 

objeto 3D”. 

 Assim após todas essas análises, é visto que uma tecnologia empreendida em 

sala de aula traz um novo ambiente em sala de aula, sendo que ao discente uma nova 

forma de aprendizado e para o docente e uma nova oportunidade de propiciar uma 

inovação na forma de ensinar. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 Antes do uso da Realidade Aumentada em matemática, foi visto que os discentes 

tiveram uma dificuldade para assimilar o conteúdo na lousa. Posterior ao uso da RA, os 

discentes tiveram uma assimilação melhor do conteúdo, ficando mais interessados e 

focados na aula. 

 As aulas antes da RA eram simples e de métodos antigos, no qual o docente 

chegava à sala de aula, e começava o ensino escrevendo conteúdo em lousa, os métodos 

de cálculos, bem como desenhando objetos que seriam em 3D na lousa, assim o 

discente tinha que imaginar como seria a situação. 

 Quando houve a aplicação da RA, os alunos se surpreenderam com o potencial 

tecnológico proposto, onde tiveram maior atenção e foco a aula e o docente conseguiu 

explicar de forma mais clara e real o objeto de estudo, sem a necessidade de sair de seu 

ambiente. 

 Assim, ao se aplicar os questionários, depois da RA, verificou-se uma melhoria 

significativa no aprendizado dos discentes, onde houve maior assimilação do conteúdo 

proposto pelo professor e mais foco e atenção no conteúdo. Também em questionário, 

100% dos discentes declararam que esta tecnologia traz mais aprendizado e inovação 

em sala de aula. 

 O docente através de questionários afirmou que esta tecnologia é muito 

interessante, pois agregou valor à aula, o auxiliando e trazendo maior interesse dos 
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discentes, considerando um método excelente e inovador de ensino, e pretendendo 

utilizar essa tecnologia mais vezes, mas ressaltando que tudo isto necessita de uma 

preparação boa para aula. 

Assim a Realidade Aumentada demonstrou que é um método excelente de 

aprendizagem, em que tanto os discentes como o docente consideraram esta tecnologia 

como uma forma melhor de se ensinar e aprender, criando assim um ambiente em sala 

de aula mais atrativo, melhor e inovador. 
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ANEXO I 

Questionário para os Alunos 

Os docentes fazem o uso de computadores e projetores em sala de aula? 

(   ) Nunca utilizaram; (   ) Utilizam poucas vezes; (   ) Utilizam frequentemente 

Como você avalia o método de ensino através de lousa, caderno e livros? 

(   ) Excelente; (   ) Bom; (   ) Regular; (   ) Ruim 

Você avalia que a Realidade Aumentada pode auxiliá-lo no aprendizado e trazer mais interesse nas aulas? 

(Caso não conheça essa tecnologia, não responda essa pergunta) 

(    ) Sim; (    ) Não 

Como você avalia o método de ensino através da Realidade Aumentada? (Caso não conheça essa tecnologia, 

não responda essa pergunta) 

(   ) Excelente; (   ) Bom; (   ) Regular; (   ) Ruim 

1) Calcule a altura da árvore usando os métodos que se aprendeu em sala de aula: 

a) 12 m; b) 15 m; c) 18 m; d) 21 m 

 

 
 
 
 

ANEXO II 
Questionário para o Professor 

Quanto ao uso de computadores e projetores em sala de aula: 

(   ) nunca utiliza; (   ) utiliza com dificuldades no manuseio; (   ) utiliza bastante, mas conhece apenas as 

funções básicas; (   ) conhece todos os recursos e usa plenamente;  

Justifique sua resposta: 

Sobre seus conhecimentos sobre a Realidade Aumentada: 

(   ) Não conheço; (   ) Conheço pouco; (   ) Conheço plenamente;  

Justifique sua resposta: 

Disposto a utilizar a tecnologia da Realidade Aumentada em sala de aula? 

(   ) Sim; (   ) Não 

Justifique sua resposta: 

Você considera que as tecnologias em sala de aula podem ser inovadoras e melhorar o aprendizado de 

discentes e auxiliá-lo em aplicações de sua disciplina? 

(   ) Sim; (   ) Não 

Justifique sua resposta: 

Você avalia que a Realidade Aumentada auxilia em suas aulas e traz maior interesse de seus discentes?  

(    ) Sim; (    ) Não 

Justifique sua resposta: 

Você avalia a Realidade Aumentada para a educação como: 

(   ) Excelente; (   ) Bom; (   ) Regular; (   ) Ruim 

Justifique sua resposta: 
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Quais são suas considerações (positivas e negativas) sobre o uso da Realidade Aumentada em sua disciplina? 
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