W) Check for updates

Situating augmented reality in the 1996 Manifesto

Paulo Boa Sorte 0 ©

pauloboasorte@academico.ufs.br

Universidade Federal de Sergipe — UFS

Resumo

O objetivo deste ensaio é situar a realidade aumentada no ambito do
Manifesto de 1996, especialmente no que se refere a pedagogia dos
multiletramentos. Inserida no conceito de Internet das Coisas, a reali-
dade aumentada tem se mostrado forte componente da interacao hu-
mano-computador. Nessa discussao, abordo as possibilidades de pra-
ticas multiletradas para dar conta da multiplicidade de comunicacgoes,
canais e midias sem abrir mao do engajamento critico. Discuto, ainda,
0s papéis a serem desempenhados por professores e alunos como de-
signers ativos de futuros sociais. Em aulas de linguas adicionais, a ideia
de realizar visitas virtuais a atragcdes culturais, em outros paises, pode
favorecer o exercicio de praticas sociais de linguagem ao mesmo tem-
po em gue provoca reflexdes e conhecimento, dentre tantos aspectos,
do acesso aos bens culturais da humanidade e da ocupacao de todos
0s espacos na sociedade. Nesse sentido, o movimento de ida a (nao
td0) novos mundos — como a tecnologia imersiva da realidade aumen-
tada - pode nos ajudar a redesenhar as praticas cotidianas de trabalho,
comunicagao, compras, relacionamentos, saude, dentre outros, que
irdo convergir no campo educacional.
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Abstract

The purpose of the essay is to situate augmented reality within the
scope of the 1996 Manifesto, especially with regard to the pedagogy
of multiliteracies. As part of Internet of Things concept, augmented
reality has defined itself as a strong component of human-computer
interaction. In this discussion, | address the possibilities of multiliteracy
practices to account for the multiplicity of communications, channels
and media without giving up critical engagement. | also discuss the
roles to be played by teachers and students as active designers of so-
cial futures. In modern language classes, the idea of conducting virtual
cultural visits in other countries may favor the exercise of social lan-
guage practices, reflective practices and knowledge construction, i.e,,
access to humanity’s cultural assets and the occupation of all spaces
in society. In this sense, the movement towards (not so) new worlds
— such as the immersive technology of augmented reality — can help
us to redesign the daily practices of work, communication, shopping,
health, among other others, which converge in the educational field.
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Ponto de partida

A citacao do Manifesto de 1996, a seguir, € mote para as reflexdes que da-
rao forma a este ensaio.

Emerge do nosso debate [..] a crescente multiplicidade e integragdo de pertinen-
tes modos de construgao de significados, em que o textual também esta relacio-
nado ao visual, ao auditivo, ao espacial, ao comportamental e assim por diante. Isso
é especialmente importante na midia de massa, multimidia e hipermidia eletréni-
ca. Podemos ter motivos para duvidar das visdes de ficgao cientifica das autoestra-
das da informacgao e de um futuro restrito em que todos seremos compradores vir-
tuais. No entanto, os novos meios de comunicagdo estdo remodelando a maneira
como usamos a linguagem. Quando as tecnologias de significado estdo mudan-
do tao rapidamente, ndo pode haver um conjunto de padrdes ou habilidades que
constituam os meios para a aprendizagem do letramento, a ndo ser pelo ensino [...]

Educadores das praticas de letramentos e seus alunos devem se ver como agentes
na mudanca social, como aprendizes que podem ser designers ativos — criadores
— de futuros sociais [..] € um modelo da mudanga social - mudanga nas esferas
profissionais, em nossas vidas publicas como cidaddos e em nossas vidas privadas
como membros de diferentes mundos das vidas em comunidade (NLG, 1996, p. 64,
tradugao minha).

Vinte e cinco anos depois, 0s Novos Mmeios de comunicag¢ao, materializa-
dos na popularizacao dos smartphones e da internet, mudaram, de fato, a ma-
neira como usamos as linguagens. A rede mundial de computadores € acessada
por 98% dos alunos e professores de escolas urbanas por meio do telefone celular
(CETIC.BR, 2020). A ampliacao do acesso, uso e apropriagao das tecnologias de
informmacao e comunicacao pelas escolas publicas e particulares brasileiras sao
realidades impulsionadas por, pelo menos, dois fatores: o primeiro, a onisciéncia
e a onipresenca inerentes a expansao tecnoldgica da telefonia e dos computa-
dores; 0 segundo, a aceleracao, um tanto traumatica, de processos tecnolégicos
gue ainda estavam em curso, especialmente no campo educacional, provocada
pela pandemia da covid-19.

Ha cerca de duas décadas, a internet passou a se conectar a objetos de uso
cotidiano. Desde entao, o conceito de Internet das Coisas tem sido utilizado para
explicar a presenca pervasiva de uma variedade de dispositivos — smartphones,
reloégios inteligentes [smartwatches], 6culos de realidade virtual e aumentada -
gue se interconectam a redes pela internet nas mais diversas esferas, desde as
industriais, com propositos essencialmente mercadoldgicos, as académicas, com
fins educacionais e de desenvolvimento de pesquisas (ATZORI; IERA; MORABITO,
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2017), (GUIA et al., 2016), (ASGHARI; RAHMANI; JAVADI, 2019). Na Educacao, Silva
e Szesz Junior (2018) explicam que, desde 2012, a Internet das Coisas vem sendo
destague como tendéncia futura de longo prazo no relatério NMC Horizon, com
énfase para as tecnologias vestiveis [wearable technologies]. Dentre os desafios
estao o desenvolvimento de recursos didaticos e a formacao de docentes para
mobilizar novas praticas educacionais.

O meu objetivo, neste ensaio, é situar a realidade aumentada no ambi-
to do Manifesto de 1996, especialmente no que se refere as discussdes sobre os
Mmultiletramentos. Inserida no conceito de Internet das Coisas, a realidade au-
mentada tem se mostrado forte componente da interacao humano-computa-
dor. Nessa discussao, abordo as possibilidades de praticas de multiletramentos'
nas mais variadas esferas das nossas vidas para dar conta da multiplicidade de
comunicacdes, canais e midias sem abrir mao do engajamento critico. Abordo,
ainda, os papéis a serem desempenhados por professores e alunos no contexto
da pedagogia dos multiletramentos, como designers ativos de futuros sociais.

1Linguagens e mudancas: a realidade aumentada

A realidade aumentada com a qual temos contato hoje — por meio de fil-
tros em midias sociais, como Snapchat, Instagram e TikTok — teve sua origem no
século XIX, na Inglaterra, a partir da técnica de ilusao de otica no teatro, denomi-
nada Pepper's Ghost? No Brasil, antes das tecnologias digitais moveis se popula-
rizarem, na década de 1950, a célebre atracao de circo, Monga utilizava a mesma
técnica de John Pepper, mostrando a transformacao de uma bela mulher em
gorila, que assustava e perseguia os seus espectadores. Na atualidade, acredito
que Pokémon GOF seja o exemplo mais conhecido de realidade aumentada.

1 Hatrésanos,ogrupoTecla (Tecnologias, Educacdoe Linguistica Aplicada), UFS/CNPg,tem se dedicadoaos
estudos dos letramentos digitais na perspectiva do NLG (1996). Mais recentemente, com financiamento
da Fapitec/SEDUC-SE, edital 02/2020, o grupo desenvolve o projeto intitulado “Realidade aumentada
no ensino de lingua inglesa em escolas publicas: agdo de pesquisa e cooperagdo internacional”.

2 Peddie (2017, p. 61, tradugdo minha) explica como funciona a técnica, desenvolvida pelo britanico John
Harry Pepper: “o truque basico envolve um palco especialmente organizado em duas salas, uma que
as pessoas podem ver, como o palco, e um segundo que esta escondido ao lado, ou abaixo do palco.
Uma placa de vidro é colocada na borda do palco, em um angulo que reflete a visao da segunda sala
em diregcao ao publico. Quando a segunda sala estd acesa, sua imagem (o fantasma na sala) reflete no
vidro em diregao ao publico”.

3 Pokémon GO! é um jogo eletrénico desenvolvido para smartphones utilizando realidade aumentada.
Por meio do GPS (sistema de posicionamento global) e da camera, ele permite que os jogadores
capturem, lutem e treinem os pokémons — pequenas criaturas que podem evoluir para espécies mais
poderosas.

Revista Linguagem em Foco Fortaleza, CE v.13 n.2 ISSN 2674-8266



Situando a realidade aumentada no Manifesto de 1996 96

Como mudanc¢a marcante nas formas de comunicac¢ao, concebo o com-
plexo cenario da ubiquidade como promotor da imersao em interacdes por meio
de espacos para além do fisico.

Dentre as possibilidades que os dispositivos conectados ou ndo a internet
sao capazes de oferecer estdao, segundo Gee (2013), os mundos virtuais desenvol-
vidos em aplicativos aptos a simular interacdes sociais situadas, as ferramentas
digitais para colaboracao e inteligéncia coletiva e as midias para comunicacao
sincrénica e assincrona.

No Manifesto (NLG, 1996), a pedagogia encapsulada no termo multiletra-
mentos propds modos de representacao muito mais amplos do que a lingua(-
gem) em si. Para o grupo, a multiplicidade de canais de comunicacao e seus
significados estdao em constante movimento, e essa dinamica € redesenhada por
nos a medida que construimos sentidos sobre o mundo e alcangamos os mais
variados propdsitos culturais. O termo multiletramentos da conta, portanto, de
focar a nossa atencao nos aumentos da diversidade local e da conectividade glo-
bal. A realidade aumentada, nesse dominio, possibilita que: a) armacdes de 6cu-
los em programas de computador sejam experimentadas em casa; b) médicos
realizem diagnosticos e cirurgias de forma remota; c) estudantes visitem museus
utilizando o6culos 3D; d) o mercado redesenha dinamicas, nao sé de compra e
venda como também da promocao de saude, bem-estar e educacao — princi-
palmente em tempos de pandemia. Além disso, a realidade aumentada possibi-
lita 0 acesso a producdes e bens culturais da humanidade, seja em contexto de
aprendizagens de novas linguas, seja no contato com histérias, memoarias, artes
e culturas.

Mais do que um dispositivo tecnoldgico ou alternativa a comunicagao
face a face, entendo a realidade aumentada como um conceito que abrange inu-
meros setores da atividade humana. Em sua esséncia, a realidade aumentada
alinha, por meio de dispositivos madveis, objetos coexistentes no mesmo espaco e
tempo, ou seja, em uma tela é feita a projecao do espaco fisico ao nosso redor a
partir de duas imagens sobrepostas, sendo que uma delas é gerada por compu-
tador e pode ser vista sobre a outra.

Em pesquisa sobre a histéria da aprendizagem de linguas mediada por
computador no Brasil, discutindo experiéncias passadas e atuais e fazendo pre-
visdes para o futuro, Paiva (2019) afirma que ainda ndo conseguimos Nos apro-
priar da realidade aumentada no que se refere as possibilidades de imersao em
universos digitais para ensinar linguas. A meu ver, os problemas histdricos de
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acesso a internet nas escolas publicas brasileiras continuam sendo a principal li-
mMitagcao para que essa apropriacao ocorra. Em um movimento de esperangar, No
sentido freireano, apesar do cenario governamental e sanitario pouco animador4,
enfrentado por nds, especialmente desde 2020, vale explorar as possibilidades de
engajamento em mundos coexistentes nas telas, certificando-se de que futuros
sociais possam ser redesenhados por meio do engajamento critico de professo-
res e alunos.

2 Realidade aumentada, engajamento critico e redesenho de futuros sociais

Tomo o documentario do artista Emicida (amar elo, é tudo pra ontem,
2020)°> como inspiracao para pensar a imersao em universos digitais nas nossas
aulas. O proposito é que o primeiro contato dos alunos com lugares ainda desco-
Nnhecidos possa ocorrer, inicialmente — e atualmente em vista do cenario pandé-
mico que obrigou o distanciamento fisico e, por consequéncia, a oferta de ativi-
dades remotas — pelas telas sobrepostas, mas ndo se deve parar ai. Esse € o ponto
de partida para que os alunos explorem, logo depois, ambientes que “lhes foram
negados ao longo da histéria do pais” (EMICIDA, 2020, s/p). Familiarizados, inicial-
mente, pelas telas, os alunos poderao enxergar em naos, professores, o elo entre as
vivéncias em lugares aos quais eles tém acesso hoje com as inumeras possibili-
dades a serem exploradas amanha. O redesenho de futuros sociais, quando exer-
citado desde cedo, faz com que a escola cumpra um dos seus mais importantes
papéis — inovar e transformar pela educacao.

Do ponto de vista pratico, em publicacdes de destaque subsequentes ao
Manifesto, Kalantzis e Cope (2012) e Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020) reiteram o
exercicio de construcao de sentidos de textos graficos e também textos visuais, a
exemplo de fotografias, imagens, sons, aspectos de tempo, espaco e comporta-
mento. Nessa direcao, considero a realidade aumentada como possivel suporte
a abordagem pedagdgica do learning by design, ou seja, em sala de aula os alu-
Nos vivenciam praticas situadas por meio de diferentes formas de comunicagao
refletidas em experiéncias e interesses novos ou nao familiares; conceituam, de-
finem e sistematizam teorias; avaliam criticamente seus préprios pontos de vista

4 Até o momento da entrega deste ensaio, em maio de 2021, o Brasil j& havia registrado mais de 440 mil
mortes por covid-19 e apenas 9% da populagcao havia tomado a segunda dose da vacina. Além disso,
o corte de R$ 1 bilhdo em investimentos nas universidades federais ameaca o funcionamento dessas
instituicdes de ensino e pesquisa. Desse valor, R$ 177 milhdes foram retirados da assisténcia estudantil,
destinada a permanéncia de alunos de baixa renda nas universidades (MADEIRO, 2021).

5 Disponivel na plataforma de streaming Netflix.
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e 0s de outras pessoas; e aplicam seus conhecimentos ao mundo real, dando sua
opinido sobre diferentes contextos. Os alunos, assim, podem se sentir preparados
para lidar com diferencas culturais e linguisticas centrais em suas vidas. Ler pe-
quenos textos e explorar aspectos gramaticais de uma lingua com base em um
livro didatico nao pode ser mais a unica opg¢ao.

Pensando em uma aula de linguas adicionais com realidade aumentada,
visitas virtuais a atragcdes culturais em outros paises podem favorecer o exercicio
de praticas sociais de linguagem, ao mesmo tempo em que provocam reflexdes
em uma perspectiva critica. A partir da identificacao de sentidos sobre o que é
real e o que é virtual, pode-se tomar conhecimento de como 0 acesso aos bens
culturais da humanidade e ao mercado de trabalho tém sido impactados pela
conectividade global. Além disso, abre-se espaco para discutir, de forma critica, a
recorréncia de discursos extremistas — geralmente pessimistas, conforme explica
Schlindwein (2014), sobre como seremos, um dia, substituidos por maquinas.

Podem ser, com efeito, passos consideraveis no estimulo a ocupacao de
espacos historicamente negados aos nossos discentes, especialmente aqueles
gue vivem em zonas rurais ou bairros periféricos das grandes cidades, a popula-
¢ao negra e as minorias que, na verdade, sao “maiorias minorizadas na represen-
tacdo” (SCHWARCZ, 2020, s/p). E nesse sentido que uma ocupacao, a principio
virtual, tenciona, em um mundo poés-pandémico, a se tornar presencial. Ao ins-
taurar interesses novos ou pouco familiares na sala de aula e fora dela, como pro-
pdem Kalantzis e Cope (2012), vislumbro a realidade aumentada como manifes-
tacao, em formas de representacao mais amplas, de como as nossas atividades
laborais, de estudos, compras e relacionamentos ja vém sendo enormemente
impactados. Como objetivo a ser alcangado, temos, nos fundamentos da peda-
gogia dos multiletramentos, as possibilidades de construcao de futuros sociais
mais criticos, a consciéncia dos perigos implicados por leituras acriticas e o dis-
tanciamento de posturas menos tecnocratas e mais transformadoras em mundo
duramente regido pelo capital.

Consideracodes finais

As praticas inovadoras sao essenciais para envolver os nossos alunos na
pedagogia dos multiletramentos neste século. O movimento de ida a (nao tao)
novos mundos — como a tecnologia imersiva da realidade aumentada — pode nos
ajudar a redesenhar as praticas cotidianas de trabalho, comunicacao, compras,
relacionamentos, saude, dentre outros, que irao convergir no campo educacio-
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nal. A tarefa, ao praticar a (des)construcao de sentidos em sala de aula, precisa
estar direcionada ao engajamento critico com vistas a preparacao para viver em
tempos paradoxais. Para Pennycook (2020), de um lado, temos dispositivos mo-
veis nas Mmaos e a possibilidade de checar os fatos em uma fracao de segundos;
por outro lado, uma desenfreada proliferacao de fontes de informacao significa
também a ampliacao do poder de difundir qualquer tipo de conhecimento, seja
NO que as pessoas acreditam ou No que elas queiram que Nos acreditemos.

Promover relagdes discursivas abundantes na sala de aula pode ser uma
escolha valida para conectar nossos alunos a leitura, escrita, fala e escuta por
meio de experiéncias e conhecimentos sistematizados, visto que precisamos es-
tar preparados para viver e transformar esse mundo tdo complexo e em constan-
te mudanca. Dessa forma, deixamos de lado a educacao bancaria (FREIRE, 1968),
Nna qual professores e alunos, permeados por uma rotina sem questionamentos e
sem o exercicio da consciéncia critica, ndo sao capazes de se transformar e trans-
formar o mundo.

Na pedagogia dos multiletramentos, os alunos nao se adaptam ao mun-
do. Assim como Paulo Freire, nao queremos que eles anulem o seu poder de
criar nem tenham estimulada a sua ingenuidade para satisfazer os interesses dos
opressores. O acesso a lugares fisicos, tanto por meio da tela quanto sem ela, pre-
cisa ser um direito fundamental e completamente disponivel aos nossos alunos
Nna escola. A realidade aumentada é apenas mais uma delas. Que eles tenham
a possibilidade de imersao em mundos com tela e sem tela. Por enquanto, s6
podemos acessar os mundos pela tela, mas ndo devemos nos esquecer de que
€ preciso avancar ou, como diria Emicida, nao podemos deixar esse bagulho se
dissipar no digital.

* Agradeco a Marlene de Almeida Augusto de Souza pelo constante dialogo e
pela leitura da versao preliminar com valiosas contribuicdes.
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