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APRESENTACAO

Caro professor (a), estamos lisonjeados em poder contribuir para essa profissao que tem
se mostrado cada vez mais dificil diante das condicdes precérias e desvalorizadas em que nos
encontramos na conjuntura atual. Contudo, ndo devemos desistir dos nossos ideais e acreditar
na forca da nossa profisséo.

Apresentamos aqui um livro interativo de realidade aumentada como proposta de ensino
de estatistica basica. Este material foi produzido dentro do Programa de P6s-graduacdo em
Ensino de Matematica ofertado pela Universidade Tecnolégica Federal do Parand, no programa
de Mestrado Profissional em Ensino de Matematica (campi Londrina e Cornélio Procépio), no
intuito de permitir a vocé reflexdao e compreenséo das relacdes entre conceitos e procedimentos
do campo da Matematica, tendo como unidade tematica Probabilidade e Estatistica (BRASIL,
2017).

O livro é composto por quatro sequéncias. A primeira faz uma abordagem do conceito
de populacdo e amostra, buscando enfatizar as varidveis quantitativas e variaveis qualitativa; a
segunda traz um estudo de tabelas e tipos de graficos; a terceira apresenta a construcdo de
graficos de setores e, por fim, a quarta remete ao estudo das tendéncias centrais (média
aritmética, mediana e moda).

O objetivo é fazer refletir sobre a ideia da insercdo dos aparatos tecnoldgicos no
ambiente de sala de aula. Assim, sugerimos que vocé providencie o material necessario
destacado ao longo das atividades, baixe o aplicativo sugerido e tente realizar o que esta
proposto. Alguns dos materiais sé@o sugestoes, caso pense em algo diferente vocé tem total
liberdade para desenvolver atividades a partir disso. Ficamos muito feliz pela sua procura de
formagéo em relagdo ao tema sugerido e desejamos sucesso na realizagdo do aqui proposto.
Ademais, deixamos a sugestdo de que vocé possa levar essa pratica para suas aulas, a partir das
modificagOes que achar necessarias.

Este material foi aplicado a 32 alunos de uma escola Estadual de Londrina. Trata-se,

porém, de uma proposta, portanto ndo esta pronto e acabado, nem € essa a intencdo, contudo

pensamos que podera auxiliar no despertar de novas formas de trabalho com seus alunos.




LIVRO INTERATIVO DE REALIDADE AUMENTADA

O livro aumentado contribui com o uso de imagens 3D, sons e animacdes, 0 que pode
oportunizar mais interagdo dos alunos que os métodos de ensino tradicionais. Outrossim, 0s
elementos aumentados permitem que os alunos consigam obter novas informacfes mais
facilmente. Nessa perspectiva, 0 Livro Interativo com Realidade Aumentada como proposta
didatica pode ajudar no processo de veiculacdo da educagdo contribuindo para o ensino e
aprendizagem (OLIVEIRA, 2016).

O livro interativo pode ser apresentado de diversas formas: livros com truques, livros
com hologramas, livros com som (GOMES et al, 2015). Por conseguinte, utiliza multiplas
midias possibilitando uma maior interacdo ao combinar o real com o virtual, podendo ser
observado por meio de dispositivos mdveis (OLIVEIRA, 2016). Com essa combinagdo
(dispositivos maéveis (smartphones) e Realidade Aumentada), é possivel complementar o objeto
real com conteldo virtual, como videos, imagens, animacdes, sons e objeto 3-D.

Entdo, “os livros aumentados ganham outra dimensdo na medida em que passa a ser
possivel pensar os contetidos sem nenhum tipo de alteragdo do livro” (VELOSO, 2011, p. 12-
13), consequentemente, eles tém despertado interesse em varias areas de ensino, como quimica,
matematica, biologia, artes, jogos, entre outros. Nesses livros encontram-se objetos 2D (fotos,
pinturas, desenhos e ilustracGes) e estaticos, esquemas e textos. H4 também os livros com
objetos 2D dinamicos (videos e animagdes) e com contetido 3D dinamicos. E possivel, ainda,
compartilhar varios objetos virtuais com livro aumentado por meio de um dispositivo mével
(smartphone) com acesso a Internet (GOMES, 2015).

Isso tudo é possivel com a tecnologia de Realidade Aumentada. E mais, “os livros
podem ser lidos normalmente, observando as imagens ou lendo o texto. Através de um ecra de
um dispositivo movel, [...] os utilizadores podem visualizar modelos e observar e manipular
sequéncias de video, ouvir som e interagir atraves da fungéo touch” (GOMES, 2015, p. 28).

De fato, a Realidade Aumenta aplicada por dispositivo mével pode ser explorada como
recurso didatico. Para esse fim, o aplicativo que sera utilizado para mediar as aulas em paralelo
com o smartphone é o software HP/Reveal® para leitura das auras disponiveis no livro
aumentado.

A escolha desse aplicativo ocorreu pelo fato de ser gratuito. Para tal usabilidade

necessita-se apenas de um smartphone ou tablet, com cadmera traseira com autofoco, sistema

* Antigo Aurasma (GOMES, 2015).




operacional Android 4.0 ou superior / i10S 7.0 ou superior. Esse aplicativo possui as seguintes
ferramentas: App Aurasma; Aurasma SDK e o Aurasma Studio, logo pode ser usado como
material de apoio porque ndo tem limitagdes, custos; permite  criar inUmeras auras e
compartilha-las pelo Aurasma Studio ou App Aurasma; sua interface € intuitiva e ndo € preciso
ter conhecimento de programacdo. Seu Unico sendo, quando se refere a criagdo de auras
sofisticadas, € a necessidade de adquirir uma conta comercial, cadastrando-se ao SDK
(GOMES, 2016).

Em todas as figuras foram produzidas auras com objetos virtuais em forma de videos
que podem ser encontrados no aplicativo HP reveal antigo Aurasma. Como salienta Gomes
(2016), para acessar essas auras, € preciso baixar o aplicativo em um smartphone, tablet ou
I0S, fazer o login e seguir o usuario que produziu as auras (Mateus Domingues) ou conectar
com 0 usuério 1m2 com a senha ma851005.

Este produto mostra o formato das nossas auras, as imagens do objeto real, as figuras

que se referem a parte visual, assim como as imagens das atividades propostas, o que s é

possivel visualizar com a ajuda do aplicativo HP/ Reveal.




APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Primeira Mongnio

No primeiro momento da aula, procurou-se enfatizar, por meio de uma aura com

explanacdo em forma de videos, o conceito de pesquisa estatistica, dando énfase a importancia

da populacéo e da amostra, procurando mostrar os atributos da populacéo, que sao as variaveis,

as quais podem ser atribuidos qualitativos e quantitativos.

POPULACAO E AMOSTRA

Figura 1: Objeto real.

Fonte: Guia do estudante? (2012).

Figura 2: Objeto virtual.

1

Fonte: Pesquisa em sala de aula.
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Fonte: Bakhtiarzein® (2017).

Figura 4: Exercicio proposto.

5. Uma escola tem 1000 alunos. Pretende-se saber quanto tempo cada aluno vé televisio

por semana. Para recolher dados tendo em vista esse estudo, selecionou-se um grupo
representativo dos alunos da escola constituido por 45 elementos;

a. Qual éa populagdo?

b. Qualéaamostra?

¢ Qual é 2 dimenséo da amostra?

d. Qual é avaridvel estatistica em estudo?

Fonte: Pesquisa em sala de aula.

2Disponivel em: < https://guiadoestudante.abril.com.br/profissoes/estatistica/>. Acesso em: 23 agosto
de 2019.
3Disponivel em: < https://it.depositphotos.com/162039944/stock-illustration-sample-from-population-
statistics-research.html> Acesso em: 23 agosto de 2019.



https://guiadoestudante.abril.com.br/profissoes/estatistica/
https://it.depositphotos.com/162039944/stock-illustration-sample-from-population-statistics-research.html
https://it.depositphotos.com/162039944/stock-illustration-sample-from-population-statistics-research.html

Figura 5: Imagem com a aura da prética 2. Figura 6: Problema proposto.
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Fonte: Freitas* (2019). Fonte: Pesquisa em sala de aula.

frente casa do Marco.

destino para fazer
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Tempo previsto para aplicagéo: 80 minutos.
Unidade temética: Probabilidade e Estatistica.
Objeto de conhecimento: Pesquisa amostral e pesquisa censitaria.

Habilidades: Planejar e realizar pesquisa envolvendo o tema da realidade social, identificando
a necessidade de ser censitaria ou de usar amostra, e interpretar os dados para comunica-los por

meio de relatorio escrito, tabelas e graficos, com o apoio de planilhas eletrénicas.

Metodologia e Estratégia: No primeiro momento da aula, sugere-se organizar os alunos em
grupos e solicitar que coloquem a camera de seus smartphones com o aplicativo de realidade
aumentada na imagem (objeto real), procurando fazer a leitura da aura, um video (objeto virtual)
que tem como finalidade exemplificar o conceito de pesquisa estatistica, que evidencia o tema
populacdo e amostra. Em seguida, sugere-se explorar o debate sobre o tema proposto,
procurando suprir algumas duvidas que possam surgir, porém nada impede de comegar expondo
0 conteudo e, em seguida, pedir para os alunos fazerem a leitura das auras. Também como

sugestdo pratica, foram colocados dois problemas para os alunos resolverem.

Objetos que os alunos precisam ter: Smartphone ou tablet, fone de ouvido (opcional), caneta,

lapis, borracha e papel.

4FREITAS, E.; “Estrutura da populagao populacéo-brasileira>
brasileira”, Brasil Escola. Disponivel em < . Acesso em: 23 agosto de 2019.
https://brasilescola.uol.com.br/brasil/estrutura-




Stgundo momento

representadas em tabelas e graficos.

TABELA E GRAFICOS

Figura 7: Aura com videos sobre o tema
tabela e tipo de grafico.

- o=
:
o A
MEﬂiN
) S 25

o

X+

@2

H H

EW&‘&@W

N Ls UDE}

Fonte: Dreamstime® (2019).

Atividades praticas

Figura 9: Imagem que representa a parte
real.

Fonte: Bubert6 (2013).

Disponivel em
<https://pt.dreamstime.com/garatuja-da-
estat%C3%ADstica image100040561> acesso

23 de agosto de 2019.
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Foi abordado o conceito de tabelas e gréaficos, enfatizando que estes estdo presentes em
diversos meios de comunicacdo, apresentando as informacdes de maneira simplificada e
organizada. Destacou-se que é importante saber ler, interpretar e classificar as informacdes

Figura 8: Imagem da capa do video.

Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Figura 10: Imagem que apresenta a parte
virtual.

3 |l
Fonte: Pesquisa em sala se aula.

¢ Disponivel em
<https://www.istockphoto.com/pt/vetorial/bolh
as-de-sab%C3%A30-gm165656600-9933913>

acesso 23 de agosto de 2019.



https://www.istockphoto.com/pt/portfolio/Bubert?mediatype=illustration
https://pt.dreamstime.com/garatuja-da-estat%C3%ADstica%20%20image100040561
https://pt.dreamstime.com/garatuja-da-estat%C3%ADstica%20%20image100040561
https://www.istockphoto.com/pt/vetorial/bolhas-de-sab%C3%A3o-gm165656600-9933913
https://www.istockphoto.com/pt/vetorial/bolhas-de-sab%C3%A3o-gm165656600-9933913
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Figura 11: Imagem que representa a parte Figura 12: Imagem da atividade que
real. representa a parte virtual.
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&
Fonte: Freepik’ (2017).

Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Tempo previsto para aplicacdo: 50 minutos.
Unidade temaética: Probabilidade e Estatistica.

Objeto de conhecimento: Planejamento de pesquisa, coleta e organizacdo dos dados,

construcdo de tabelas e graficos e interpretacdo das informacdes

Habilidades: Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade social, identificando a
necessidade de ser censitaria ou de usar amostra, e interpretar os dados para comunicé-los por

meio de relatorio escrito, tabelas e graficos com o apoio de planilhas eletronicas.

Metodologia e Estratégia: Primeiro pede-se que os alunos visualizem a aura com o dispositivo
tecnoldgico. Na camera desse dispositivo, aparecera um video que explicitara o tema tabelas e
tipos de gréaficos. Em seguida, os alunos sdo induzidos a debaterem o tema do video, procurando
exemplificar e tirar as supostas ddvidas que venham a ter. Tém-se também duas situacGes

problemas como proposta prética, as quais se relacionam ao conceito estudado.

Objetos que os alunos precisam ter: Smartphone ou tablet, fone de ouvido (opcional), caneta,

lapis, borracha e papel.

’Disponivel em animados_1746048.htm> acesso 23 de agosto
<https://br.freepik.com/vetores- de 2019.
premium/milho-de-desenhos-



https://br.freepik.com/vetores-premium/milho-de-desenhos-animados_1746048.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/milho-de-desenhos-animados_1746048.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/milho-de-desenhos-animados_1746048.htm
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Terceiro momento

Nesse momento, com o auxilio do professor, os alunos podem construir um gréfico de

setor. Para isso, precisam de compasso, transferidor e régua.

GRAFICO DE SETORES
Pesquisa realizada pelos alunos
Vaces lombram da pespuisa que a /Mfa&m‘a de faymf/éz realizon com @ lurma Sobre o

tema aa/%‘aga em gue vacés se autodecliraran,, , observem as respostas na seguinte tabeln

ﬁ@/ﬁ@&&/{fd/d.’

Figura 13: Imagem que representa a parte Figura 14: Atividade que representa a
real. parte virtual.

(Cores autodeclaradas pelos aluno dos 72 anos
“ 78 f 7C /Trésturmas

u | u | @

Fonte: Freepik® (2017).

Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Constraa am /mf/oa de selores para representar o8 dados da tabela acina gue representa

a ao/%aga autodeclarada peln sua turms, seguinds as orientagies do professor,

Confiramv parar ver se covseguivams elaborawr o grifico
corretamente.

8Disponivel em <https://br.freepik.com/vetores- estatistica-de-grafico-de-negocios_1407885.htm>
premium/desenho-de-cor-de-gradiente-de- acesso 23 de agosto de 2019.



https://br.freepik.com/vetores-premium/desenho-de-cor-de-gradiente-de-estatistica-de-grafico-de-negocios_1407885.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/desenho-de-cor-de-gradiente-de-estatistica-de-grafico-de-negocios_1407885.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/desenho-de-cor-de-gradiente-de-estatistica-de-grafico-de-negocios_1407885.htm
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Figura 15: Imagem que representa a parte Figura 16: Imagem que representa a parte
real. virtual.

— | . Baboreo iR
Fonte: Clipart® (2019) Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Pratiquem!
tlabore o-que se pede
Agora facam vocés o grafico de setor com os valores obtidos das trés turmas.

Verifique se vocés conseguivam elaborar o-grafico-

Figura 17: Imagem que representa a parte Figura 18: Parte virtual.
real.

Fonte: Smartkids'® (2019). Fonte: Pesquisa em sai de aula.

?Disponivel em 19Disponivel em
<https://www.clipart.email/download/3542107 <https://www.smartkids.com.br/trabalho/misci
.html> Acesso em: 23 agosto de 2019. genacao> Acesso em: 23 agosto de 2019.



https://www.clipart.email/download/3542107.html
https://www.clipart.email/download/3542107.html
https://www.smartkids.com.br/trabalho/miscigenacao
https://www.smartkids.com.br/trabalho/miscigenacao
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Prdtica em sala de aula.

Figura 19: Parte real. Figura 20: Parte virtual.

Pratiqueny

Elabore o-que ye pede

Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Fonte: Freepik! (2018).

Tempo previsto para aplicagéo: 150 minutos.
Unidade tematica: Probabilidade e Estatistica.

Objeto de conhecimento: Gréaficos de setores: interpretacdo, pertinéncia e construcdo para

representar conjunto de dados

Habilidades: Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade social, identificando a
necessidade de ser censitaria ou de usar amostra, e interpretar os dados para comunica-los por

meio de relatorio escrito, tabelas e graficos com o apoio de planilhas eletronicas.

Metodologia e Estratégia: Pedir para os sujeitos fazerem a leitura das auras. Nesse momento
aparecera uma tabela relacionada a uma pesquisa que realizaram junto com a professora de
Geografia. Entdo, sugere-se construir um grafico de setor (pizza) com os alunos que represente
cor/raca que sua turma autodeclarou. Com isso, pretende-se, por meio da investigacao,
relembrar alguns conceitos béasicos (porcentagem, regra de trés, construcdo e medicdo de
angulos) que possibilitem construir o grafico de setor. Como atividade pratica, pede-se que 0s
alunos construam um grafico com as informacdes de trés turmas do sétimo ano que

autodeclararam cor/raca.

Objetos que os alunos precisam ter: Smartphone ou tablet, fone de ouvido (opcional), caneta,

lapis, borracha e papel, transferidor e compasso.

1"Disponivel em animados_3291275.htm> Acesso em: 23
<https://br.freepik.com/vetores- agosto de 2019.
premium/colecao-de-penteados-de-vetor-de-

cabelo-das-mulheres-dos-desenhos-



https://br.freepik.com/vetores-premium/colecao-de-penteados-de-vetor-de-cabelo-das-mulheres-dos-desenhos-animados_3291275.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/colecao-de-penteados-de-vetor-de-cabelo-das-mulheres-dos-desenhos-animados_3291275.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/colecao-de-penteados-de-vetor-de-cabelo-das-mulheres-dos-desenhos-animados_3291275.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/colecao-de-penteados-de-vetor-de-cabelo-das-mulheres-dos-desenhos-animados_3291275.htm

Quarts nonento
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Nesse momento, enfatiza-se que é possivel explorar os conceitos de tendéncias centrais

por meio de uma explanacdo. Logo em seguida, pede-se que os alunos coloquem a camera do

celular na aura para assistirem ao video.

MEDIDA DE TENDENCIA CENTRAIS

Figura 21: Aura que Representa a Parte
Real.
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Fonte: Pngtree!? (2019).

Resolvawm as atividades:

Figura 23: Aura que representa a atividade
pratica.

Fonte: Freepik!® (2018).

2Disponivel em <https://png.pngtree.com/png-
clipart/20190612/original/pngtree-hand-
painted-cartoon-statistics-png-

image 3277535.jpg> Acesso em: 23 agosto de
2019.

Figura 22: Parte Virtual Capa do Video
sobre Tendéncias Centrais.
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Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Figura 24: Imagem que representa a parte
virtual.
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Fonte: Pesquisa em sala de aula.

13Disponivel em
<https://br.freepik.com/vetores-
premium/jogador-de-basquete-dos-desenhos-
animados-esta-se-movendo-drible-com-um-
sorriso_3204052.htm> Acesso em: 23 agosto
de 2019.



https://png.pngtree.com/png-clipart/20190612/original/pngtree-hand-painted-cartoon-statistics-png-image_3277535.jpg
https://png.pngtree.com/png-clipart/20190612/original/pngtree-hand-painted-cartoon-statistics-png-image_3277535.jpg
https://png.pngtree.com/png-clipart/20190612/original/pngtree-hand-painted-cartoon-statistics-png-image_3277535.jpg
https://png.pngtree.com/png-clipart/20190612/original/pngtree-hand-painted-cartoon-statistics-png-image_3277535.jpg
https://br.freepik.com/vetores-premium/jogador-de-basquete-dos-desenhos-animados-esta-se-movendo-drible-com-um-sorriso_3204052.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/jogador-de-basquete-dos-desenhos-animados-esta-se-movendo-drible-com-um-sorriso_3204052.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/jogador-de-basquete-dos-desenhos-animados-esta-se-movendo-drible-com-um-sorriso_3204052.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/jogador-de-basquete-dos-desenhos-animados-esta-se-movendo-drible-com-um-sorriso_3204052.htm

16

Figura 25: Aura que representa a parte real. Figura 26: Parte virtual.

cias apresenta 0 resultado de
s idades dos alunos de um

6) A tabela de frequén
uma pesquisa sobre a

curso esportivo. _
Frequéncia absoluta

média,
Determine a idade
modal dos alunos da classe.

Fonte: dreamstime!* (2019). Fonte: Pesquisa em sala de aula.

Tempo previsto para aplicacdo: 100 minutos.

Unidade tematica: Probabilidade e Estatistica.
Objeto de conhecimento: Estatistica: média e amplitude de um conjunto de dados.

Habilidades: Compreender, em contextos significativos, o significado de média estatistica
como indicador da tendéncia de uma pesquisa, calcular seu valor e relaciona-lo, intuitivamente,

com a amplitude do conjunto de dados.

Metodologia e Estratégia: Para melhor compreensdo dos contetdos, sugere-se um debate
sobre o tema envolvido (média aritmética, mediana e moda) de modo que possa envolver 0s
alunos a observar a aplicabilidade desses conceitos no seu cotidiano. Sugere-se, também, que
os alunos facam a leitura da aura (Desenho) apos esse primeiro contato com o conteudo. No
entanto, caso prefiram trabalhar com o aplicativo, pedir que os estudantes anotem as
especificagfes, incentivando-os a realizar o debate, ou fazé-lo posteriormente, fica a seu

critério.

Objetos que os alunos precisam ter: Smartphone ou tablet, fone de ouvido (opcional), caneta,

l&pis, borracha e papel.

14Disponivel em dos-alunos-desenhos-animados-image107022 >
<https://pt.dreamstime.com/grupo-elementar- Acesso em: 23 agosto de 2019.



https://pt.dreamstime.com/grupo-elementar-dos-alunos-desenhos-animados-image107022
https://pt.dreamstime.com/grupo-elementar-dos-alunos-desenhos-animados-image107022
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CONSIDERACOES FINAILS

A proposta aqui relatada objetiva auxiliar o professor com a utilizagdo da tecnologia no
ambiente de sala de aula. Para tal fim, o smartphone com intermédio de um aplicativo de
realidade aumentada pode contribuir para o ensino e aprendizagem dos sujeitos envolvidos.

Além disso, a proposta de elaborar um livro aumentado com conceitos basicos de
estatistica pode auxiliar o professor a deixar as aulas mais dindmicas. Contudo, inserir as
tecnologias digitais moveis como estratégia didatica para o ensino tem enfrentado muitos
desafios, pois grande parte dos educadores ainda tem algum tipo de receio em usar as
tecnologias como proposta pedagdgica, principalmente nas aulas de matematica.

Esprera-se que 0 aqui posposto seja um caminho e possa incentivar a utilizacdo dos
dispositivos moveis. Espera-se que vocé, professor, anime-se a usar esta sugestdo de aulas e

tenha autonomia em adequar o andamento de suas aulas conforme achar nescessario,

incetivando a criatividade e o trabalho colaborativo dos seus alunos.




18

REFERENCIAS

BIANCHINI, E. Matematica Bianchini. 8 ed. Sdo Paulo: Editora Moderna, 2015.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. 20172, Disponivel
em: <http:// basenacionalcomum.mec.gov.br>. Acesso em: 25 out. 2018.

DOMINGUES, M. A. F. G. A utilizacdo do smartphone com intermédio de um aplicativo
de realidade aumentada para a aprendizagem de Estatistica. 2019. 121 f. Disserta¢éo
(Mestrado Profissional no Ensino de Matematica), Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand, Londrina-PR 2019.

GOMES, J. D. C. Realidade Aumentada em Manuais Escolares de Educacéo Visual no
2.° Ciclo do Ensino Baésico. Dissertacdo de Mestrado, Universidade de Aveiro, Aveiro,
Portugal, p. 172. 2015.

GOMES, J. D. C. Mundos virtuais e realidade aumentada — desenvolvimento e
implementacao de artefactos de média-arte digital para o ensino de educacdo musical no
ensino basico; Tese (Doutoramento em Média-Arte Digital) Universidade do Algarve,
Portugal, p. 375. 2016.

GOMES, J.; GOMES C. Aurasma Studio: para realidade aumentada. In: CARVALHO, A. A.
A. (Coord.). Apps para dispositivos mdveis: manual para professores, formadores e
bibliotecarios. dez. 2015.

GOMES, J. D. C.; VAITINHOS, M.; GOMES, C.; OLIVEIRA, L.; Realidade Aumentada
Aplicada em |[Manuais Escolares de Educacédo Visual. In: CAMPONES, C. et al. (2017) Anais
do IX Congresso, Comunicacdo e Transformacéo Sociais, Ciéncias da Informagcéo,
Comunicacéo e Educacao (vol. 1), Coimbra; Sopcom 2017. p. 361-384. 2015.

OLIVEIRA, P. S. D. Procedimentos Pedagogicos para o processo ensino aprendizagem de
matematica no Ensino Médio: Intervencao pela realidade aumentada. Dissertacdo (Mestrado
em Ensino de Ciéncias), Programa de Pds-graduacdo em Ensino de Ciéncias: mestrado
profissional, Universidade Federal de Itajuba. Itajuba - MG, p. 175. 2016.

VELOSO, N. F. O. Realidade Aumentada no ensino: prototipagem com um manual escolar,
Dissertacdo de Mestrado, Universidade de Aveiro, Aveiro, Portugal, p. 91. 2011.




