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Resumo: Nos dias atuais a internet tem proporcionado um elo bastante significativo na sociedade. Ndo ha
mais um mundo fisico e mundo virtual distinto, eles se completam e o0 maior desafio é diminuir a distancia
entre eles. Em um cenario gque os aparatos tecnoldgicos tem se tornado cada vez mais recorrentes no dia a dia
das pessoas, sentiu-se a necessidade de inserir os objetos virtuais de aprendizagem a serem utilizados em sala
de aula, no que fere a educacdo é preciso analisar essas informagdes e como elas sdo transmitidas aos
professores e alunos envolvidos, as interagdes entre os “mundos” e as formas como esses dados sdo
transmitidos, pois 0 meio possibilita inimeras formas de interpretacdo e manipulacdo desses dados, além de
existir as limitagdes tecnoldgicas, quando se refere a coesdo e consisténcia de informagdes encontradas na
internet. Esta pesquisa tem como carater bibliografico exploratério, a fim de analisar 0 software “Aurasma”,
software esse que tem como funcéo interagir de forma facil e sem a necessidade de programacéo para exibir
figuras virtuais no mundo real, conhecido em termos técnicos como Realidade Aumentada, capaz de
interagir através de um aparelho celular em ambientes como, por exemplo: livro, museus, sala de aula,
ambiente de estudos, etc. De inicio, com objetivo em desmistificar a semelhanca entre os formatos de
informacdo e tecnologia, serdo analisados os processos historicos que trouxeram a sociedade contemporanea
a esse estado de agilidade na comunicacdo e a precisdo de construcdo e interacdo com o conhecimento
associado a tecnologia; e por fim, sera visto os pontos positivos e negativos do software “Aurasma”
apontando todas as provaveis interacdes que possam ser realizadas em sala de aula. Com isso, através da
pesquisa foi visto que o “Aurasma” tem forte potencial para ser inserido em sala de aula.
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1. INTRODUCAO

Com o passar dos anos fica cada vez mais notéria a forma como a tecnologia vem tomando
proporcdo no dia a dia das pessoas, como também em sala de aula. Passando-se alguns anos e o
crescimento tem sido constante, mostrando que os empecilhos iniciais tanto na inser¢do da
tecnologia no dia a dia ou entdo em ambiente educacional tém sido enfrentados de forma mais
pacifica, as pessoas tém resistido menos aos novos aparatos virtuais, tém solicitado com mais
frequéncia, mesmo 0s que ndo possuem familiaridade com a nova ferramenta. E essas ferramentas
estdo localizadas em todas as partes, por isso a necessidade de inseri-las como aliada em sala de

aula, como relata o autor Moran (2017):

Estas tecnologias comegam a afetar profundamente a educagéo. Esta sempre esteve
e continua presa a lugares e tempos determinados: escola, salas de aula, calendario
escolar, grade curricular [...] As tecnologias chegaram na escola, mas estas sempre
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privilegiaram mais o controle a modernizacéo da infraestrutura e a gestdo do que a
mudanca. (MORAN, 2017).

»

Entdo, esse “afeto” ¢ modificacdo prevista pelo autor Moran (2017), podem ser visto como algo
positivo em aspecto de modernizagéo de espaco; existe uma reciclagem e aproveitamento de ambas
as partes, tanto do professor sem muito conhecimento na area de informatica, como também dos
interessados em utilizar esses aparatos tecnolégicos no dia a dia.

Pretende-se com a pesquisa mostrar alguns aspectos importantes e colaborativos para a
insercdo da realidade aumentada em sala de aula com auxilio do aplicativo “Aurasma”,
proporcionando uma experiéncia de Realidade Aumentada *sem a necessidade de linguagem de
programacéo, facilitando e aproximando os professores dos alunos, tendo em vista que a tecnologia
possui pouco material de facil acesso, pois muitos materiais disponiveis na internet sdo de pouca
qualidade no quesito exemplos e também com idioma portugués, muitos dos materiais possuem
idioma inglés ou espanhol, além disso, outros softwares e aplicativos voltados par Realidade
Aumentada possuem a necessidade de conhecimentos minimos em linguagem de programagao.

Durante a pesquisa alguns autores renomados como Kirner (2012) e KROLL (2012), foram
analisados, suas ideias sdo proximas e trazem conceitos importantes para 0 campo da Realidade
Aumentada.

2. METODOLOGIA

Esse estudo tem como objetivo principal observar e analisar o impacto da Realidade
Aumentada na educacdo observando se a mesma proporciona beneficios reais para a aprendizagem.
Temos como metodologia um estudo bibliografico exploratério e a andlise de uso e testes pelo
proprio autor do software “Aurasma”, software capaz de interagir com o0 usuario com o uso da
tecnologia de Realidade Aumentada.

O software usado para analise bibliografica foi o “Aurasma” versao 3.5.3, com ultima
atualizacdo no dia 6 de agosto de 2015, onde foi possivel analisa r alguns fatores importantes no
aplicativo, testes e utilizagcdo par entender bem seu funcionamento. Os dados da pesquisa foram
recolhidos atraves de exploracdo em artigos e fontes préprias do aplicativo, na pagina oficial.

3. REALIDADE AUMENTADA
3.1 Definicdes

! Objeto virtual capaz de se comportar de forma real em um ambiente fisico.
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Realidade Aumentada é a ligacdo ou transferéncia de objetos virtuais gerados por

»

computador ou celular transportado para um ambiente real, usando algum aparato tecnoldgico
como dispositivo movel ou computador de mesa (KIRNER, 2012).

Sobre Realidade Aumentada, é importante lembrar que o autor Kirner (2012) deixa bem
claro que a tecnologia possui algumas formas de representacdo, usada em aplica¢des individuais e
em grupo, possibilitando experiéncias reais e intuitivamente colaborativas; a autora Messias (2017),
completa no quesito colaboragdo e estratégias no processo de ensino aprendizagem colaborativa

que:

O trabalho em equipe, portanto, pode ser entendido como uma estratégia concebida
pelo homem para desenvolver uma tarefa dificil e alcancar resultado mais efetivo.
Tais estratégias, que a principio garantiram a sobrevivéncia, hoje podem ser
empreendidas de forma mais efetiva em processos de ensino e aprendizagem.
MESSIAS(2017).

E com a Realidade além de obter esses resultados mais efetivos, é visto que os alunos ficam
mais “presos”, pois estardo utilizando aparatos tecnologicos contidos em seu dia a dia, através
disso, de forma implicita o aluno passard a estudar e ter um uso divertido daquilo que ja estava
incluso em seu dia a dia.

Para 0 bom funcionamento e leitura das informagcdes com a Realidade Aumentada €
importante ter um computador, através dele sera possivel visualizar e analisar a figura impressa no
papel, apds uma identificacdo de um marcador, com isso, toda informacdo contida nesse marcador

podera ser vista pelas pessoas presentes na experiéncia. (KIRNER, 2012).

A Realidade Aumenta traz consigo muitas informagdes acopladas, como um pouco de
Realidade Virtual que contém outro conceito, porém tecnologias proximas e que possuem
finalidades educacionais proximas, na Realidade Virtual, por exemplo, o objeto ja inverte os papeis,
ele traz 0 mundo real para o virtual, proporcionando a ideia de inser¢gdo a um mundo virtual, muito
utilizado para simular determinadas situa¢6es, como simular visitas a ambientes histdricos, simular
caminhada, pilotar avido, etc. BRAGA(2012), ja na Realidade Mista, o autor Leme(2017) relata que
existe uma combinacdo dos melhores aspectos em cada uma das Realidades, da Realidade
Aumentada e da Realidade Virtual, em préatica, possibilita que o usuario posa ver o mundo real

como também o virtual, a experiéncia ampla em tempo real.
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E entdo ela ancora esses objetos virtuais para um ponto no espaco real,
tornando possivel manipula-los. Em um evento desse ano, a Microsoft
mostrou o HoloLens como mecanismo de Realidade Mista. O usuério no
palco, parece estar olhando para uma mesa comum, mas, como esta vestindo
0 HoloLens, ele consegue ver um mundo virtual e interativo do jogo
Minecraft em cima dela. LEME(2017).

Contudo, essas tecnologias mesmo possuindo em forma teorica bastante atrativa ao olho
humano, elas ainda possuem algumas limitacGes, porém como o “Aurasma” essas limitagdes
tomaram uma diminui¢do de proporc¢do, pois sem necessidade de linguagem de programacao € visto
ma facilidade e interagdo com os objetos de Realidade Aumentada. No capitulo a seguir veremos

com mais esclarecimento detalhes sobre o aplicativo “Aurasma”.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Aurasma como fator importante na realidade aumentada

“Aurasma” ¢ um dos aplicativos com maior precisdo e qualidade, enquadrado em ter os mais
populares e estd sendo cada vez mais usado em escolas de todo o mundo nos dias atuais. Possibilita
que os docentes conectem material digital, como imagens, videos, animacdes, apresentacGes em
PowerPoint com somente alguns cliques, com o aplicativo na versao 3.5.3 é possivel o docente
proporcionar uma experiéncia impar, ampliando os contetdos transmitido em sala de aula, como
por exemplo, um video sobre o contetdo tedrico sendo passado na leitura em sala de aula, ou até

mesmo um acréscimo de informacdo em forma de animacéo ou fotografia. LTDA(2017).

A seguir veremos um quadro com melhor explicacdo do aplicativo, contendo algumas

informacdes relevantes para melhor conhecimento do mesmo.

Quadro 1: Desenvolvido pelo proprio autor.

Site disponivel: https://www.aurasma.com/

E possivel compartilhar conteddo desenvolvido | Sim, Elaborar Auras usando suas proprias fotos
no aplicativo entre outras pessoas? e videos, midias compativeis, escolher entre
varias animac0es digitais disponiveis na prépria

plataforma.

Atualizacdo constante? Levando em consideracao a outros, sim. Porem

sua Ultima atualizac&o ocorreu em: 6 de agosto
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de 2015.

Classificacdo do contetido

Livre

Elementos de interacao

Usuarios interagem

Necessita cadastro

Sim, para o compartilhamento das midias

criadas.
Plataformas disponiveis i0S, Android, Site.
Verséo atual 3.5.3
Gratuito ou pago? Gratuito
Idioma Portugués, inglés.

Interface Gréfica acessivel? Sim, com bastante ilustragdo e de facil

compreenséo.

Além dessas carateristicas mostradas no quadro, € importante lembrar que o “aurasma”
possibilita uma facil usabilidade por ter um ambiente no aplicativo bem ilustrativo e com func¢des
intuitivas, a seguir veremos imagens de como adicionar uma figura e transformar uma parte do texto
em marcador, para que possa ser possivel adicionar imagem complementar ao texto em que esta
sendo trabalhado determinado contetdo.

4.1 Inserindo contetdo em uma parte do texto com o Aurasma

Nesse momento o passo importante e inicial é baixar o aplicativo ou na loja do android ou
entdo los. e s R

8 A +

Q Descubra Auras

WP AT

e arta

Figura 1- Tela inicial

Fonte: Desenvolvido pelo préprio autor
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Ao clicarmos no +, simbolo localizado na parte superior direita o aplicativo nos direciona

automaticamente para a galeria disponivel do préprio.
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Imagem 2- Repositério do aurasma
Como podemos observar na imagem acima, ele mostra alguns modelos de animacoes
encontrados na galeria propria do “Aurasma” e que pode ser utilizado de forma gratuita. Além dos
modelos existentes, podemos adicionar imagens, videos e materiais que sejam compativeis com o
aplicativo, portanto fica por responsabilidade do professor ou aluno desenvolver determino

conteddo de multimidia.
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Imagem 3- Localizando uma parte do texto para marcar uma figura

Nesse momento é feito uma marcacdo para que o aluno ou professor possa inserir 0
conteldo extra na parte do texto em que deseja aumentar a quantidade de informacgdes. Sendo
assim, nesse momento o aluno ao colocar a cAmera com o aplicativo aberto terd a possibilidade de

visualizar uma animagcao, um video ou até mesmo um texto complementar.
5. CONCLUSAO

A Realidade Aumentada é uma tecnologia que vem em forte crescimento, com amplo campo
de exploracédo e desenvolvimento, colaborando de forma bastante significativa na area da educagéo.
Ela possibilita um forte potencial na elabora¢do de aulas interativas, possibilitando uma interacéo
atrativa e de fécil exibicao.

Partindo pelo pressuposto que o aplicativo possui internet e que os alunos possam ter
internet em sala de aula, é visto que o software tem grande potencial em aspecto didatico e
pedagogico, trazendo varios beneficios na interacdo e dindmica aluno x professor em sala de aula
como também em ambientes além das salas. E visto também que experimentos como exposicao de
obras em museus, dindmicas fora de aula, etc, podem ser utilizados com o aurasma, pois 0
aplicativo é visto como um extensor de informacdo didatico, aumentando as possibilidades de

expanséo de informacoes.
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Em concluséo a parte de finalizacéo
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