brasileira
de niciacao cientifica

RECURSOS DE REALIDADE AUMENTADA E
LETRAMENTOS DIGITAIS!

AUGMENTED REALITY RESOURCES AND DIGITAL
LITERACIES

RECURSOS DE REALIDAD AUMENTADA Y
LETRAMENTOS DIGITALES

Isabella Vitéria Fajani Tedeschi?
Eliane Fernandes Azzari’

Resumo: Este trabalho apresenta nossa pesquisa, que investigou trés aplicativos com recursos de Realidade
Aumentada — Metaverse, Wikitude e Arts and Culture. Operando sob a ética dos letramentos (ROJO; MOURA,
2019; MONTE MOR, 2017), o estudo, de abordagem qualitativa (DENZIN; LINCOLN, 2006), adotou a
Etnografia Digital (PINK et al., 2016) por metodologia. Buscamos entender as potencialidades e recursos
oferecidos pelas plataformas estudadas de forma a inter-relaciona-las com a perspectiva dos letramentos, a fim de
analisarmos em que medida estudantes poderiam (ou ndo), com auxilio de tais recursos digitais, expressar suas
subjetividades em processos educacionais.
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Abstract: This paper presents our research that investigated three augmented reality (AR) apps: Metaverse,
Wikitude, and Arts and Culture. We explore possible applications of such technologies in educational processes.
It is qualitative research (Denzin; Lincoln, 2006) grounded on the Literacies studies (Rojo; Moura, 2019; Monte
Mor, 2017) and Digital Ethnography (PINK et al., 2016). It aimed to understand potential applications of the
resources offered by those digital technologies, interrelating them to literacies perspectives to investigate if/how
those resources could help learners express their own subjectivities in educational processes.
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Resumen: Este trabajo presenta nuestra investigacion que estudid tres aplicaciones con recursos de Realidad
Aumentada — Metaverse, Wikitude y Arts and Culture —, abordando posibles trabajos en el campo de la ensefianza.
Operando desde la perspectiva de los letramentos (ROJO; MOURA, 2019; MONTE MOR, 2017), con enfoque
cualitativo (DENZIN y LINCOLN, 2006), adopt6 la Etnografia Digital (PINK ef al., 2016) por metodologia.
Buscamos comprender las potencialidades y recursos que ofrecen las plataformas para interrelacionarlos con la
mirada de los letramentos y indagar en qué medida los estudiantes podrian, con la ayuda de tales recursos, expresar
sus subjetividades en los procesos educativos.
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Introducao

Neste trabalho, apresentamos resultados de nossa pesquisa que explorou potencialidades
de trés aplicativos com recursos de Realidade Aumentada — Metaverse*, Wikitude® e Arts and
Culture®.

Do ponto de vista educacional, adotamos a perspectiva dos estudos dos letramentos
(ROJO; MOURA, 2019; MONTE MOR, 2017) para ancorar nossa investigacdo, que tem
carater qualitativo (DENZIN; LINCOLN, 2006), e para a qual adotamos os principios da
Etnografia Digital (PINK et al., 2016) como base metodologica.

Dentre nossos objetivos, buscamos entender potencialidades de/nos recursos oferecidos
pelas plataformas estudadas, de forma a inter-relaciona-las com a perspectiva tedrica adotada,
a fim de investigarmos em que medida estudantes poderiam (ou ndo), com auxilio de tais
recursos digitais, expressar suas subjetividades em processos educacionais.

Focalizamos neste texto um recorte dos dados elencados, organizando-o em quadros
comparativos com descri¢des, seguidas por nossa leitura interpretativa acerca de aspectos de

recursividade, usabilidade e fragilidades dos trés objetos de estudo.

Os estudos dos letramentos e os letramentos digitais

Ao longo do tempo, o termo “letramento” tem sido ressignificado e, inclusive, passou a
ser mais amplamente empregado a partir de seu plural “letramentos”. Como esclarecem Rojo e
Moura (2019), entre o final dos anos 1990 e o comego dos anos 2000, uma das mudangas
conceituais ocorridas resultou na adicdo do adjetivo “novos” ao substantivo letramentos —
acréscimo decorrente das profundas transformacgdes tecnoldgicas que o mundo estava
vivenciando naquele periodo. A popularizagdo de computadores pessoais, da Internet e,
posteriormente, dos aparelhos moveis, como os celulares, alteraram as rotinas didrias dos
individuos, especialmente aqueles que habitavam grandes centros urbanos e que obtiveram
acesso a tais tecnologias. Naturalmente, esse foi um acontecimento com reflexos no ambito da

educagdo. Portanto, a adogao do termo “novos letramentos” representou um marco nos estudos

* Disponivel em: https://studio.gometa.io/landing. Acesso em: 03 mar. 2021.
> Disponivel em: https://www.wikitude.com. Acesso em: 03 mar. 2021.
¢ Disponivel em: https://artsandculture.google.com. Acesso em: 03 fev. 2023.
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dos letramentos, em uma sociedade em que o universo digital se tornava cada vez mais
presente.

No entanto, com o passar do tempo percebe-se que o adjetivo ndo se enquadra mais. Os
“novos” letramentos ja ndo sdo mais tdo novos, pois a (con)vivéncia em uma sociedade digital
j4 ndo ¢ mais uma expectativa, mas sim presenga. Nesse contexto, entendemos que ha
estudantes que, em maior ou menor grau de acesso (por razdes de distribuicao social de bens e
servicos), estao sendo colocados em contato com recursos tecnologicos desde o Ensino Basico.
Rojo e Moura (2019, p. 25), recorrendo a Leu et al. (2017, p. 1), esclarecem que “[...]os novos
letramentos s@o déiticos”, ou seja, estdo em constante e rapida mudanca, que ocorre a medida
que as praticas sociais/contextos também se alteram.

Amparada na premissa de que vivemos em uma sociedade da escrita que convive com
a sociedade digital, Monte Mor (2017) sugere que as tecnologias digitais podem tornar as
escolas mais interessantes para os estudantes dos dias correntes quando se leva em conta
aspectos tais como a multimodalidade e a pluralidade de modos, meios e formas que as pessoas
encontram para construir sentidos nas/gragas as e-ecologias. No entanto, a pesquisadora alerta
que ndo se trata de acatar que quaisquer formas de inser¢do de recursos tecnoldgicos seriam
suficientes para contribuir com desenvolvimentos educacionais. Nesse sentido, a discussdo vai
além da ideia de apenas incluir tecnologias outras na educagdao como forma de fazer “mais do
mesmo”. Para tanto, uma perspectiva critica de letramentos nos leva a questionar as
epistemologias subjacentes a essas tecnologias e, também, aquelas que orientam sua inser¢ao
no contexto escolar.

Monte Mor (2017, p. 6) afirma que “[...]as fungdes sociais de escrita se sistematizam e,
assim, refletem as necessidades das comunidades dominantes”, o que aponta que outras
comunidades/vozes ndo estariam sendo representadas nessa perspectiva. Para a autora, dentre
outros fatores, as praticas sociais e comunicativas caracterizadas na chamada sociedade digital
possibilitaram que as pessoas pudessem ter oportunidades de ““[...]Jconstituir linguagem (...), de
interagir com outras pessoas, de ler, de escrever, de construir sentidos € muitas outras acoes”
(MONTE MOR, 2017, p. 10). Por conseguinte, questionamos em que medida o emprego de
recursos de Realidade Aumentada veiculados em determinadas midias digitais poderiam
auxiliar estudantes a se sentirem mais representados e capazes de expressar suas subjetividades

em praticas educacionais nas quais se constroem sentidos de mundo, de si e do outro.
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Adotando a visdo de letramentos a partir da discussdo dos autores supramencionados,
consideramos o conceito em seu carater social e, também, como um modo de (re)pensar praticas
educacionais. Desse modo, adentramos o campo dos letramentos digitais amparadas na
compreensdo de que “[a] agéncia e a significagdo sdo exatamente o tema dos letramentos,
enquanto praticas sociais”’ (LANKSHEAR; KNOBEL, 2008, p. 8, nossa tradugio).

Conforme j& apontavam Lankshear e Knobel (2008), ha muitas concepgdes associadas
a ideia de “letramentos digitais” que podem oscilar entre visdes mais tecnicistas — que tratam
do assunto a partir de uma visada instrumental das tecnologias —, até concep¢des mais
socioculturais que pensam esses letramentos a partir das multiplas e diversificadas praticas
sociais apoiadas em ambientes digitais em que sentidos sdo produzidos em/por diferentes
formas textuais. Note-se que, nessa perspectiva, o termo “texto” assume carater ampliado e
engloba mais que somente formas verbais de expressar/significar/representar.

De nosso ponto de vista, a capacidade de atuar em um contexto social e historicamente
permeado pelas ecologias digitais demanda da educacdo acdes que promovam, entre outras
complexas competéncias e habilidades, os letramentos digitais. Trata-se, assim, ndo somente
de aparelhar, instrumentalizar e instruir estudantes para o uso das tecnologias, mas também de
desenvolver uma visdo critica acerca de quais recursos tecnoldgicos podem também se
configurar como tempos-espagos em que eles possam “[...]Jlocalizar recursos, comunicar ideias
e construir colaboragdes”, como sugerem Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17), de forma
critica e criativa.

Orientando-nos pela no¢do de que letramento ¢ um conceito plural, conceituamos
letramentos digitais como “[...]habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar,
administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente de canais de
comunicagdo digital” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 17). Essa ¢ uma nocao que
corrobora as ideias de Bawden (2008, p. 18), que afirma que, diante dos recursos digitais — que
incorporam/englobam modos verbais, imagéticos e sonoros para criar diferentes formas
“textuais” e de comunicar/informar/construir sentidos —, letramentos outros sdo necessarios.
Por isso, investimos esfor¢os no estudo de midias com recursos de Realidade Aumentada, o que

discutimos adiante.

"Do original: “[...Jagency and meaningfulness are the very stuff of literacies as situated social practices™.
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Acerca da Realidade Aumentada

Tendo em mente a visao plural de letramentos e, mais especificamente, a perspectiva de
letramentos digitais supramencionada, julgamos relevante pesquisar midias digitais que,
apoiadas em recursos tecnologicos de Realidade Aumentada (doravante RA), pudessem ser
abordadas para o emprego em processos educacionais. Para isso, elegemos o0s
aplicativos/plataformas Metaverse, Wikitude e Arts and Culture como objetos de estudo,
conforme apontamos na introdugao deste trabalho.

Para definirmos a RA, precisamos remontar nossa discussdo ao ambito da Inteligéncia
Artificial. Segundo Ganascia (2018), a Inteligéncia Artificial (IA) foi reconhecida como
disciplina em 1956, ano em que trés pesquisadores da Universidade de Darthmouth, nos Estados
Unidos, a discutiram durante uma conferéncia. A partir de entdo, a IA sofreu desdobramentos,
sendo a Realidade Virtual (RV) entendida como um deles. A RV despontou no contexto da
inovacao de interface computacional, pois ao oferecer “[...]Jrepresentacdes tridimensionais mais
proximas da realidade do usudrio, permite romper a barreira da tela, além de possibilitar
interacdes mais naturais”’, como explicam Kirner e Siscoutto (2007, p. 4). Também de acordo
com esses autores, a RA ¢ tida como uma ramificacdo da RV.

Grosso modo, a RA poderia ser definida como “[...Juma ‘interface avangada de usudrio’
para acessar aplicagdes executadas no computador, propiciando a visualizagdo, movimentacao
e interag¢ao do usuario, em tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por computador”
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 7). Conforme Azuma et al. (2001, p. 34), “[um] sistema de
RA suplementa o mundo real com objetos virtuais (gerados por computador), que aparentam
coexistir no mesmo espago que o mundo real” (nossa tradugio)®.

As possibilidades de aplicagdao dos recursos de RV e RA foram ampliadas a partir de

transformagdes tecnologicas, nos anos de 1990, quando o surgimento da RA permitiu

[...] a sobreposi¢do de objetos e ambientes virtuais com o ambiente fisico,
através de algum dispositivo tecnologico. Essas aplicagdes ficaram mais
acessiveis somente no inicio dos anos 2000, com a convergéncia de técnicas

de visdo computacional, software e dispositivos com melhor indice de custo-

8 Do original: “An AR system supplements the real world with virtual (computer-generated) objects that
appear to coexist in the same space as the real world”.
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beneficio. Além disso, o fato dos objetos virtuais serem trazidos para o espago
fisico do usuario (por sobreposi¢éo) permitiu interagdes tangiveis mais faceis
¢ naturais, sem o uso de equipamentos especiais. Por isso, a realidade
aumentada vem sendo considerada uma possibilidade concreta de vir a ser a
proxima geragdo de interface popular, a ser usada nas mais variadas aplica¢des

em espagos internos e externos (Kirner; Siscoutto, 2007, p. 5).

Em vista do exposto, destacamos que, ao longo dos anos, ha registro de multiplos
estudos que inter-relacionam a RA ao ensino e a aprendizagem (KAVANAGH et al., 2017).
Assim, acreditamos que este trabalho pode se somar a tais pesquisas, contribuindo para o tema
mediante a analise dos objetos selecionados para a investigagdo. Em nossa interpretagao,
orientada pela visada dos letramentos (digitais), indagamos se/ em que medida essas tecnologias
pesquisadas oferecem (ou ndo) possibilidades para que as/os estudantes possam se expressar €
se sentir (mais) representados (como sujeitos) ao serem engajados em praticas educacionais que
as empreguem.

A seguir, descrevemos os procedimentos de pesquisa € apresentamos e discutimos

resumidamente nossos resultados.

Metodologia e procedimentos de pesquisa

A fim de investigarmos possiveis contribui¢des do emprego de recursos de RA para o
campo da educacdo, escolhemos trés aplicativos que, até a elaboragdo deste trabalho,
circulavam (majoritariamente) de modo gratuito. Nosso estudo estd situado no campo da
pesquisa interdisciplinar e tem carater qualitativo. Conforme Denzin e Lincoln (2006), a analise
qualitativa engloba nossa visao e interpretacao, pois trata-se de uma abordagem que acata a
pluralidade na/da pesquisa e o emprego de multiplos métodos de investigagdo. Nesse sentido,
também buscamos apoio metodologico na Etnografia Digital, com base nas discussdes de Pink
et al. (2016). Esse tratamento metodolégico foi adotado por se tratar de um enfoque flexivel
que, além de percorrer diferentes campos do saber — favorecendo, assim, investigacdes
interdisciplinares —, possibilita o trabalho a partir de multiplos pontos de vista € compreensdes

tedricas.
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Assim, como nossos objetos de estudo se encontram em meio digital on-line,
empregamos instrumentos igualmente disponiveis nesse contexto, tais como ferramentas para
a captura de textos (verbais e imagéticos), que nos permitiram registrar de modo off-line as
paginas dos aplicativos analisados com instrumentos concedidos pelos proprios navegadores da
internet (Google Chrome, por exemplo), e/ou presentes em dispositivos méveis (celulares).
Para compormos o corpus do trabalho, as capturas de tela foram tratadas por n6s como imagens,
que sao aqui apresentadas em Figuras.

Iniciamos a investigagdo com o levantamento de dados para a analise do aplicativo
Metaverse. A seguir, passamos a investigar as caracteristicas da plataforma Wikitude e, por fim,
dedicamo-nos ao estudo da plataforma Arts and Culture.

Além das capturas de tela com as paginas das trés plataformas, foram também
considerados na coleta de dados: a descri¢ao do app na loja de aplicativo (App Store); sites
vinculados ao aplicativo; videos no YouTube disponibilizados pelas proprias plataformas em
seus canais de divulgacao e/ou por usuarios (em forma de “tutoriais”); resenhas postadas em
blogs ligados as plataformas que foram feitas por usudrios dos apps e, finalmente, resenhas e
descritivos dos proprios desenvolvedores dos aplicativos, divulgados em suas versdes para
dispositivo movel (celular).

De tal forma, elaboramos Quadros com os dados de cada plataforma, separadamente,
para organizarmos as informag¢des. Entdo, pudemos avalid-las quanto aos seguintes aspectos:
recursividades, usabilidades e (possiveis) fragilidades. Depois, criamos Quadros comparativos
para, assim, nos dedicarmos a discussao e a analise. Enfim, apresentamos a discussdo que inter-
relaciona essas tecnologias a educagao.

Os dados levantados estao organizados nos Quadros apresentados a seguir. Para cada
um dos topicos investigados, elaboramos perguntas orientadoras para nossa investigacao dos

objetos (Quadro 1).

Quadro 1 — Perguntas orientadoras para a coleta de dados dos trés aplicativos

Recursividade Usabilidade Fragilidades
1. O que o app/plataforma oferece | 1. A interface parece ser facil ou 1. Foram encontradas
de recurso? Que recursos essa dificilmente entendida por fragilidades na
midia digital efetivamente usuarios nio-especialistas em plataforma? Se sim,
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possui? tecnologias como a RA? quais?
2. Quais recursos oferecidos sdo 2. Ha videos disponiveis na internet

de acesso totalmente gratuito? para aprender a usar o aplicativo?
3. O que o aplicativo pode 3. Os arquivos de ajuda das

oferecer para o contexto da plataformas foram uteis?

educacional? 4. Como a interface e o design se

apresentam ao usuario leigo da
area tecnoldgica, em termos
estéticos (€ intuitiva, ¢ muito
complexa ou poluida)?

5. Qual o nivel de conhecimento
computacional estimado
necessario para usar a plataforma
(usuarios muito
experientes/pouco
experientes/inexperientes com
midias digitais e RA)?

6. Em que linguas a interface esta
disponivel?

Fonte: Elaborado pelas autoras para este trabalho.

Orientadas pelas perguntas elencadas nas trés categorias descritas no Quadro 1,
investigamos os trés aplicativos e/em suas plataformas. A seguir, apresentamos uma sintese dos

resultados e propomos uma breve discussao desses dados.

Discussao dos dados

Plataforma/Aplicativo Metaverse

Em texto disponivel na App Store, o aplicativo Metaverse ¢ descrito como uma midia
digital com enfoque na interatividade com/para o usudrio. Primeiramente, ¢ preciso acessar o
website Metaverse Studio (https://studio.gometa.io/discover/me) para criar uma conta que sera
usada para desenvolver as chamadas “experiéncias” (recursos de RA) — que serdo colocadas em
pratica posteriormente, com o auxilio do aplicativo que deve ser baixado em um celular. O
download do app no celular também pode ser feito com a leitura de um codigo QR, que ¢ gerado
no site em que foi criada a sua experiéncia.

As experiéncias, ou elementos de RA, podem ser montadas com imagens 2D ou 3D
importadas do préprio computador do usudrio ou de um banco de recursos imagéticos

constituidos de dados fornecidos e compartilhados por outros usudrios do Metaverse. Além das
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imagens, ¢ possivel montar elementos de RA com dialogos, perguntas e/ou alternativas. Pode-
se também somar cenarios a experiéncia, além de audios/elementos sonoros — que podem ser
gravados quando o usudrio estiver preparando a experiéncia ou ser importados de outros
arquivos. Uma vez que todos esses elementos sdo adicionados a experiéncia, de acordo com o
que o usuario busca para seu elemento de RA, a plataforma gera um codigo QR.

Um detalhe muito importante ¢ que esse codigo QR (que, no contexto do Metaverse, ¢
considerado como o resultado da experiéncia) nao pode ser visualizado pelo computador. Por
essa razao, quem usa o Metaverse precisa necessariamente realizar o download do aplicativo
no celular e, via app, apontar o aparelho modvel para a tela que expde o codigo QR para
visualizar o resultado de sua experiéncia nesse dispositivo. Ademais, nao ¢ possivel realizar
nenhuma atividade com o aplicativo para dispositivo movel além da exposi¢ao do resultado do
que foi feito no site.

No site Metaverse Studio hd quatro sessdes: “My Experiences” (em que ficam
registradas as experiéncias criadas pelo usario); “Collections” (Gnico recurso pago da
plataforma); “My Walls” ¢ “My Polls. E interessante notar que, na verdade, todas as partes do
site giram em torno de apenas uma caracteristica, a “My Experiences”, o que concluimos ser a
ideia central proposta pelo aplicativo. Na Fig. 1 ¢ possivel observar a esquerda essas quatro

sessOes mencionadas.

Figura 1 — Captura de tela da pagina inicial do site Metaverse Studio

" sudio x 4+ v - @® X

€ 3 C @ stdingemetaio/discover/me B @

#hy metaverse Bog  foum  Tuwriss  tam st ()

e su A new tool for amazing
Metaverse experiences

Add Hundreds of powerful Mini-Apps to your

Webview Scenes, Create in minutes and create more Metaverse + Koji

engaging experiences!

Try Koji Today!

Important information from Metaverse

Your Metaverse experiencas-

, ‘W are na longer able 1o provide support for Metaverse, effective November 15, 2020: We plan to keep the service online, 0 o
got even more amazing!

need to worry sbout your existing experiences. However, when considering starting a new project that relies on Metaverse,
please be awore that you may not be able to receive support - Luis, Dmitry, and Sean @ GeMeta

Get Started —

Getting Started

- - POR 1816
M|~ isite aqui para pesquisar o 4 m € ~»~ @ € G ot ~RBDEN L e W

Fonte: Imagem de arquivo das pesquisadoras capturada do site Metaverse Studio. Disponivel
em: https://studio.gometa.io/discover/me. Acesso em: 21 jan. 2022.
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Segundo a descricdo dos desenvolvedores, disponivel na loja de aplicativos, um dos
enfoques do Metaverse ¢ justamente o campo educacional. O Metaverse Studio também oferece
hiperlink para um blog em que usuarios podem compartilhar resenhas com ideias para o uso do
app e/ou descrever suas vivéncias. Selecionamos trés resenhas postadas no blog que se
voltavam para a educagdo, com o intuito de exemplificar como o aplicativo vem sendo usado
por usudrios para essa area.

O primeiro texto’ foi escrito por uma professora de espanhol, que utilizou o aplicativo
para que os alunos criassem um aeroporto com RA e nomeassem suas partes/elementos em
lingua espanhola. Ela relata que os estudantes ficaram empolgados com a ideia e que usaram
todo o tempo de aula disponivel para trabalhar nisso, o que mostra que o aplicativo prendeu a
atencao dos alunos e trouxe um tipo de inovagdo para seu contexto de sala de aula, j& que
incorporou letramentos digitais aos estudos da lingua meta (muito embora, do ponto de vista
do ensino e aprendizagem de linguas, a atividade de associar signo verbal a imagético, em si,
nao seja nada “inovadora”).

A segunda resenha'® que chamou nossa ateng¢o foi escrita por uma professora da
Universidade de Queensland, que, por meio do Metaverse, permitiu que seus alunos de
graduacdo e pos-graduacdo em Arquitetura explorassem cidades e suas paisagens urbanas. Toda
experiéncia era iniciada com uma paisagem urbana diferente e os alunos precisavam se
movimentar ¢ apontar seus celulares para os cddigos QR, gerados no site, para explorar tais
paisagens. Nesse sentido, acreditamos que a atividade pode ter se tornado realmente mais
interativa para os estudantes, que puderam se aproximar de espagos geograficamente distantes
para explora-los com auxilio da RA.

Finalmente, a terceira resenha!' escolhida une comentarios acerca de dois dos
aplicativos estudados neste projeto: o Metaverse e o Arts and Culture. Embora os comentarios

ndo estejam ligados diretamente ao contexto educacional, a resenha nos permitiu descobrir que

° A resenha pode ser lida em: https://medium.com/metaverseapp/creating-augmented-reality-apps-
in-spanish-class-cbf4c40700f9. Acesso em: 21 jan. 2022.

1A resenha pode ser lida em: https://medium.com/metaverseapp/teacher-spotlight-enhancing-student-
engagement-in-english-as-a-second-language-esl-f34alc178cd4. Acesso em: 21 jan. 2022.

A resenha pode ser lida em: https://medium.com/metaverseapp/hosting-vr-in-ar-it-makes-sense-with-
metaverse-e2{83df69b7d. Acesso: 21 jan. 2022.
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existe uma conta/um perfil de rede social na midia digital Twitter em que diversos professores
compartilham suas ideias de uso/aplicacao dessas plataformas de RA.

Acreditamos que Metaverse oferece uma interface de facil entendimento, pois € uma
plataforma extremamente objetiva, intuitiva e, do ponto de vista de um usudrio que seja pouco

J4

experiente com midias de RA, ¢ razoavelmente simples de usar. Nao ¢ uma plataforma
visualmente poluida ou que apresenta informacgdes excessivas. O site também esta repleto de
arquivos de ajuda que sao colocados em destaque. Por essa razao, consideramos que o nivel de

conhecimento computacional requisitado do usuario ¢ minimo.

Figura 2 — Captura de tela do canal no YouTube do Metaverse
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Fonte: Imagem do arquivo das pesqulsadoras capturada do YouTube. Disponivel em:
https://acesse.dev/SdeSQ. Acesso em: 21 jan. 2022.

A Fig. 1, que apresenta a imagem de uma captura de tela da plataforma Metaverse,
permite-nos também constatar que ¢ necessario dominar a leitura em lingua inglesa para o
manejo tanto do site quanto do app, o que, a nosso ver, seria uma fragilidade do aplicativo —
uma vez que isso restringe o acesso a interface, que usa termos bem especificos em inglés.

A empresa desenvolvedora mantém um canal no YouTube, exposto na Fig. 2, com
videos explicativos de todas as fungdes e ferramentas da midia. Porém, todos estdo apenas em
inglés. Durante a pesquisa, foi encontrado apenas um video sobre o app em lingua portuguesa,

feito e circulado por um usudrio (cfe. imagem que ilustra a Fig. 3).
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Figura 3 — Captura de tela do video em portugués feito por um usuario do Metaverse
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Fonte: Imagem do arquivo das pesquisadoras capturada do Youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=nfQu5yC6Tx0. Acesso em: 21 jan. 2022.

Os arquivos de ajuda disponibilizados pelo app Metaverse se mostraram muito Uteis,
porque explicam detalhadamente o passo a passo para utilizar a plataforma. No entanto, se o
usuario apenas efetuar o download do aplicativo no celular nao ficaré claro que ele serve apenas

r

para viabilizar as praticas desenvolvidas na plataforma e que € necessario o uso do site
Metaverse Studio para a criagdo das “experiéncias”. As fragilidades da plataforma, portanto,
podem ser resumidas em: toda a interface, materiais e ferramentas, incluindo-se os arquivos de
ajuda, estdo apenas em inglés; a ferramenta “My Collections” ¢ paga, o que pode restringir o
uso para docentes e discentes; € preciso ter tanto computador quanto celular disponiveis, uma
vez que as experiéncias devem ser desenvolvidas no site que tem interface exclusiva para o

computador, enquanto o acesso a experiéncia depende do uso de um smartphone.

Plataforma/Aplicativo Wikitude

Na loja de aplicativos App Store, os desenvolvedores de Wikitude
(https://www.wikitude.com/) descrevem a midia com perspectiva voltada para o mundo dos
negocios e a area da educacdo ndo ¢ mencionada. A menor possibilidade para o uso do
aplicativo no contexto educacional se torna ainda mais evidente a partir da exploragdo do site,
que também precede o uso do aplicativo. A exemplo do que acontece com Metaverse, Wikitude
também ndo permite criar nada apenas com o app para celular e o acesso ao website € necessario
para que os elementos de RA sejam colocados em pratica.

Trata-se de uma plataforma mais complexa e que apresenta uma abordagem que exige

muito mais a participacao ativa dos usuarios, que precisam criar seus proprios elementos de RA
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desde o inicio. Isso implica que ¢ preciso dispor de conhecimentos de programacdo para a
geragao de codigos necessarios para o desenvolvimento de experiéncias com RA. Apos a
programacao dos codigos, € preciso efetuar a captura de objetos 3D para serem utilizados no
projeto, o que ¢ feito por meio de videos (cuja gravacdo exige o atendimento a diversos pré-
requisitos e especificidades).

Embora seja veiculada como gratuita, o acesso a biblioteca de recursos, necessario para
efetuar as etapas requeridas para a criagao do elemento de RA do aplicativo Wikitude, ¢ pago.
Ou seja, os meios para a programacao do codigo e a captura dos objetos 3D dependem do acesso
a recursos oferecidos pela plataforma que nao sdo gratuitos. A titulo de experiéncia, os usudrios
tém direito a um més de assinatura sem custo para ter acesso a biblioteca. Note-se, porém, que
ha aplicativos de programagdo para Android que podem ser baixados gratuitamente e que
podem ser usados em substitui¢do a biblioteca paga.

Em resumo, Wikitude permite gerar elementos de RA previamente desenvolvidos por
meio de linguagem HyperText Markup Language (HTML) e programados em JavaScript (JS),
linguagens de marcagdo e programacao, respectivamente, mais comuns, o que (ainda que
restrinja o publico-alvo da plataforma) pode ser considerado abrangente desde que o usudrio se
encaixe no perfil “muito experiente” quanto ao uso desse tipo de tecnologia. O aplicativo
também possibilita a captura e projecao de elementos “reais” em elementos de RA — um
importante diferencial em relacdo as outras plataformas estudadas. H4, porém, mais um fator
restringente: ndo sdo todos os objetos que podem ser capturados e projetados, pois o item
precisa atender a varios requisitos para que seja possivel realizar o que a plataforma oferece.
As requisicoes dizem respeito a caracteristicas do objeto, como altura, comprimento, reflexao
de luz, formato etc.

Portanto, para usar a Wikitude ¢ imperativo que o usudrio esteja disposto a programar
todas as etapas. Por essa razdo, o site desse app funciona mais como um ‘“manual”
extremamente explicativo e detalhado que oferece o passo a passo de como fazer as
programacdes, de acordo com as possibilidades pensadas pelo aplicativo, para o

desenvolvimento de elementos de RA. A seguir, a Fig. 4 demonstra o layout do site Wikitude.
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Figura 4 — Captura de tela do site Wikitude
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Fonte: Imagem do arquivo das pesquisadoras capturada do site Wikitude. Disponivel em:
https://acesse.dev/ZpZWy. Acesso em: 23 jan. 2022.

Os arquivos de ajuda, por sua vez, s6 sdo uteis se o usuario ja tiver conhecimento prévio
— mesmo que basico — acerca de programacao e de linguagem HTML ou JS, pois a plataforma
ndo ensina como programar de maneira geral, mas sim como usar conhecimentos de
programacdo para a criacdo de codigos especificos para func¢des determinadas de acordo com
as diretrizes e funcionalidades pensadas para o app. Apesar de oferecer bastante detalhamento
sobre varias possibilidades de utilizagao dos recursos disponiveis, se 0 usuario nao tiver sequer
uma nocao geral de programacgdo, ndo conseguira colocar em pratica nada do que lhe ¢
oferecido. Destacamos que ndo ha nenhum video de ajuda disponivel na internet que seja
vinculado a empresa desenvolvedora do Wikitude.

Embora a interface da plataforma seja bem-organizada e pouco poluida, apresentando
selecdo de textos e exemplos, podemos concluir que se trata de uma midia complexa para quem
ndo possui conhecimentos especificos de programacdo. Além disso, tratando-se das
fragilidades, além das supracitadas, ha também a questdo da lingua: tanto o aplicativo quanto o

site tém interfaces em lingua inglesa.

Plataforma/Aplicativo Arts and Culture
Quando os objetos de estudo foram definidos para a pesquisa, selecionamos o aplicativo
Google Expedition, que estava disponivel e podia ser utilizado em dispositivos moveis. No

entanto, ao iniciarmos a investigagdo, constatamos que esse app havia sido interrompido em
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julho de 2021!2. Assim, quando fizemos uma busca por “Google Expedition”, na loja de
aplicativos App Store, foi referenciado o aplicativo “Arts and Culture”!3, também desenvolvido
pela Google. O mesmo ocorreu quando a busca foi feita com a ferramenta Google Search.
Assim, decidimos incluir o Arts and Culture entre nossos objetos de estudo.

Diferentemente dos dois outros objetos, Arts and Culture ¢ um aplicativo totalmente
pensado para a educagdo. Para tal, sao dispostos recursos totalmente gratuitos para o ensino
“Iinterativo” no campo das Artes, Ci€ncia e Tecnologia, Geografia, Historia Natural e Literatura.
Segundo seus desenvolvedores, a ideia da plataforma Arts and Culture ndo € separar os campos
de estudo, mas fornecer elementos para uma educacao de carater interdisciplinar e interativo,
utilizando recursos digitais e, entre eles, a RA.

Em termos de interatividade, podemos afirmar que essa plataforma ¢ a que apresenta
menor possibilidade para a atuacdao dos usudrios, ja que ndo se pode gerar ou criar projetos ou
experiéncias em si, mas apenas usufruir de recursos prontos e ja disponibilizados nessa/por essa
midia. Assim, hd elementos pré-elaborados que permitem aos usudrios responder a perguntas
ou navegar por diferentes lugares utilizando recursos do Google Maps, entre outros tipos de
atividades relacionadas aos estudos nos campos supramencionados, mas esses usudrios nao
conseguem produzir nenhum elemento de RA.

Notamos que Arts and Culture pode fornecer, por exemplo, elementos para uma
abordagem diferente no campo dos estudos de literatura, auxiliando docentes dessa area a
ampliar suas agdes em processos de ensino e aprendizagem, possibilitando que estudantes
possam interagir com as obras, navegando por lugares em que as histdrias se passam e/ou
realizando atividades que permitem que o aluno “adentre” nas narrativas de fic¢do, gracas ao
recurso de RA. Ele viabiliza, também, passeios interativos por museus diversos.

A interface ¢ extremamente simples, j4 que visa um publico mais amplo e que ndo
demanda desenvolvimento de tarefas/experiéncias. No entanto, ¢ necessario que o usudrio
apresente um nivel entre basico a intermediario de conhecimento da lingua inglesa (por conta
de alguns vocabularios especificos de determinadas areas, por exemplo), pois a plataforma nao
dispde de atividades em outras linguas. E também bastante intuitiva e pouco complexa ou

poluida. Apresenta um visual limpo, organizado e objetivo. Ha videos disponiveis em outras

12 A noticia pode ser lida em: bit.ly/3Q3rMwec. Acesso em: 21 jan. 2022.
13 Disponivel em: https://artsandculture.google.com. Acesso em: 3 fev. 2023.
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plataformas/midias na internet destinados a auxiliar os usudrios e os arquivos de ajuda da
plataforma s3o uteis e bem explicativos. Com isso, podemos concluir que o nivel de
conhecimento computacional ou letramento digital necessario para o uso do aplicativo por
docentes e discentes ¢ mais elementar.

Acreditamos que a maior fragilidade encontrada, além da questdo envolvendo a lingua
inglesa, ¢ que o aplicativo para celular se apresentou incompleto quando comparado ao site.
Uma possivel razao para isso seria o fato de que, no periodo em que fizemos nosso estudo, a
plataforma/ o app pareciam ainda estar em desenvolvimento — uma vez que se trata de uma
midia lancada recentemente.

A seguir, apresentamos um resumo comparativo dos dados levantados acerca dos

objetos investigados.

Quadro 2 — Resumo comparativo das trés plataformas investigadas

Metaverse

Wikitude

Arts and Culture

O usudrio cria elementos de
realidade aumentada com os
arquivos e ferramentas
disponibilizados pela
plataforma;

Apenas o recurso “My
Collections” néo ¢ gratuito;
Foco educacional como uma
das diretrizes da plataforma;
Interface facil e intuitiva,
Muitos dispositivos de ajuda
disponibilizados;

Requer pouco conhecimento
computacional/letramento
digital;

Interface apenas em inglés;
Oferece, de fato, diversas
possibilidades para processos
educacionais.

O usuario programa todos os
codigos para poder criar
elementos de RA;

Recursos pagos;

Foco empresarial como uma das
diretrizes da plataforma;
Interface bem explicada para
aqueles que tém o
conhecimento acerca de
programagdo, mas muito
complexa para leigos;

Muitos arquivos de ajuda
detalhados para aqueles que
conhecem programagao;
Auséncia de videos da propria
plataforma com tutoriais;
Requer nivel mais avangado de
conhecimento computacional;
Interface apenas em inglés;
Complexo para aplicacdo na
educagdo.

O usuario ndo tem a
possibilidade de criar nada,
apenas usufrui de todos os
recursos disponibilizados pela
plataforma;

Todos os recursos sdo
gratuitos;

Foco da plataforma ¢é
totalmente educacional;
Interface facil e intuitiva para
0 usuario entender e se
relacionar;

Ha arquivos de ajuda
disponibilizados;

Nivel baixo de conhecimento
computacional requerido;
Interface apenas em inglés;
Oferece, de fato, diversas
possibilidades para processos
educacionais.

Fonte: Elaborado pelas autoras para este trabalho.
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Como ¢ possivel ver no Quadro 2, apenas Metaverse e Arts and Culture foram
identificadas como midias voltadas ao contexto educacional. Embora Wikitude pudesse
também ser aplicada nesses contextos, consideramos que o grau de conhecimento
computacional exigido do usuario, a complexidade da interface e a auséncia de materiais de
ajuda em video sdo impeditivos. No entanto, ¢ preciso pontuar que, caso seja possivel ao usuario
programar, esse app/plataforma ofereceria mais oportunidades para usos criativos e autorais
que as outras duas estudadas.

No Quadro 3, apresentamos um resumo comparativo entre os objetos estudados de
acordo com questdes que abordam a recursividade, a usabilidade e as fragilidades observadas

nos apps.

Quadro 3 — Tabela comparativa dos trés aplicativos

Questdes abordadas acerca dos apps Apps que atendem mais a essa questio

1. Quais sdo os apps mais ricos em recursos? 1. Metaverse e Arts and Culture.
2. uais interfaces sdo mais faceis para o usudrio

Q P 2. Metaverse e Arts and Culture.

entender?
3. Qual possui mais arquivos de ajuda? 3. Metaverse.
4. Qu?ll interface demanda que o usudrio interfira 4. Wikitude.

mais?
5. Qual interface “impde” que o usudrio interfira 5. Arts and Culture.

?

men.os. ) ) 6. Metaverse e Arts and Culture.
6. Quais necessitam de um menor conhecimento

computacional? 7. Wikitude
7. Qual ne'cessna de maior conhecimento 8. Nenhum dos estudados.

computacional?
8. Quais tém interface em portugués? 9. Wikitude.
9. Quais apresentaram mais fragilidades? 10. Metaverse e Arts and Culture.

10. Quais apresentaram menos fragilidades?

Fonte: Elaborado pelas autoras para este trabalho.

Do ponto de vista dos letramentos digitais e levando-se em conta os aspectos que nos
propusemos a examinar, as respostas objetivas as perguntas formuladas no Quadro 3 apontam
que Metaverse e Arts and Culture demonstraram ser os apps/as plataformas mais indicadas para

o trabalho com a RA em contexto educacional. No entanto, a nosso ver, ambas as midias

Reyv. Bras. de Iniciacio Cientifica (RBIC), IFSP Itapetininga, v10, €023032, p. 1-20, 2023.

Pagina 17




brasileira
de niciacao cientifica

apresentam limitagdes no que diz respeito ao exercicio da subjetividade de estudantes, o que

discutimos mais adiante, em nossas conclusoes.

Conclusao

Em nossa investigagdo, orientamos nosso olhar a partir dos estudos dos letramentos,
com especial aten¢ao para uma concepcao de letramentos digitais que os entende como praticas
socialmente situadas — em que os sentidos sdo constituidos em/por uma miriade de meios,
modos e textos contextualizados em ambientes digitais. Nesse sentido, buscamos descrever de
forma atenta os objetos estudados para entendermos em que medida sua ado¢do na educagdo
seria ou ndo viavel e se, diante da viabilidade, seriam de fato elementos que poderiam expandir
o trabalho com letramentos digitais e que permitiriam aos envolvidos (docentes/discentes)
manifestarem suas subjetividades durante a construgdo de sentidos (sobre si mesmos, sobre 0s
outros e sobre o mundo).

Apo6s analisarmos os dados, concluimos que ¢ possivel encontrar apps/plataformas
gratuitas (ou parcialmente gratuitas) que apresentam caracteristicas que podem favorecer sua
inser¢ao no ambiente educacional. No entanto, no que diz respeito aos letramentos como
praticas sociais em que sentidos sdo construidos a partir de um amplo repertorio disponivel em
ambientes digitais, somente o app/plataforma Metaverse se mostrou mais condizente com
nossos objetivos, ja que permite ao usuario de fato criar experiéncias com RA (ainda que tal
cria¢do seja sempre limitada pelos modelos e algoritmos gerados pelos desenvolvedores dessas
midias). Assim, em alguma medida, acreditamos que seja vidvel pensar atividades praticas, em
diferentes campos do saber escolar, nas quais tal app/plataforma pudesse ser introduzido(a)
para ampliar o escopo dos recursos para o ensino e a aprendizagem nas Artes, nas Linguagens,
nas Ciéncias Humanas e Bioldgicas, entre outros. Ao trabalhar com a escolha de imagens,
gravacao e/ou remix de dudio e outros recursos, os estudantes sao motivados a produzir “textos”
multimodais, a pesquisar, a aprender a lidar com a selecdo e a aplicacdo de elementos
semioticos diversos € com modos de significar que extrapolam os limites dos textos
exclusivamente verbais escritos, tipicos dos materiais didaticos impressos, por exemplo. Além
disso, a experiéncia com a RA pode tornar tais textos multidimensionais, contextualizados e

mais interativos.
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Conquanto o app/a plataforma Arts and Culture possa também oferecer recursos
auxiliares e experiéncia com RA a materiais e praticas didaticas, a nosso ver trata-se de um
reservatorio com atividades que ndo propiciam a promocdo de letramentos digitais, muito
embora possam ser adotadas por seu carater contemporaneo, o que poderia gerar algum/maior
engajamento nas atividades desenvolvidas, em determinados contextos.

No entanto, de modo geral, nossos dados deixam nitido que a questdo dos letramentos
digitais € perpassada por outras questdes, como a do gerenciamento dessas tecnologias que, no
caso dos objetos estudados, ainda ¢ feito por grandes empresas do ramo da informatica que
priorizam o emprego da lingua inglesa na interface de seus produtos e, assim, nos fazem pensar
que outros letramentos (criticos) precisam ser desenvolvidos para discutirmos com nossos
estudantes importantes questoes, tais como: quem constroi tais apps/plataformas? Por que essas
empresas disponibilizam (certos) recursos de modo gratuito e outros ndo? Por que tais
tecnologias estdo (ainda) centralizando o desenho de suas interfaces na lingua inglesa? E,
finalmente, mas ndo menos importante, precisamos também indagar: que escolas e quais
docentes e discentes poderiam de fato desfrutar dessas tecnologias no Brasil dos dias atuais e

por qué?
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