{iorcrmess ‘
I Naodonal .

- CONEDU

UMA ANALISE DAS PERSPECTIVAS PARA A lJTILI'ZAC;AO DA
REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO BASICA

&

David Severo do Nascimento Junior

Universidade Federal da Paraiba Paraiba, davidsnjr@hotmail.com

Christiano Cordeiro Soares

Universidade Estadual da Paraiba, christianouepb@hotmail.com

Ayla Debora Dantas de Souza Reboucas

Universidade Federal da Paraiba Paraiba, ayla@dcx.ufpb.br

Resumo: Desde os primordios da humanidade, aprendizado e evolugdo encontram-se diretamente
relacionados a capacidade do homem para interagir com a realidade na qual esta inserido. Inicialmente
0 ser humano lidava com animais e pessoas proximas. Com o passar do tempo, passou a produzir
ferramentas capazes de ampliar a forma como ele interagia com o contexto ao seu redor. Mais adiante,
a tecnologia se desenvolve de forma exponencial trazendo uma nova realidade, marcada pela interagdo
homem-méquina (IHM). A Tecnologia encontra-se disseminada em nossa sociedade de uma forma
praticamente indissocidvel. Inevitavelmente, seus efeitos sdo sentidos nas mais diversas areas da
sociedade, sendo a Educacdo uma delas. Diante dessa realidade, torna-se imprescindivel a busca de
solugdes que viabilizem uma educacéo formal mais atrativa para uma geracgéo que ja nasceu em meio a
uma “revolugdo tecnoldgica” um tanto consolidada. Nessa perspectiva, a Realidade Aumentada
apresenta-se como recurso extremamente valido no sentido de prover uma interagdo capaz de atrair a
atencdo dos alunos para um aprendizado que possibilite a utilizagdo de elementos ludicos para a
consecucdo dos seus objetivos didaticos com eficiéncia e eficicia. Através de uma revisdo
bibliogréfica envolvendo RA e suas aplicagdes na educacdo; de uma analise prévia do conhecimento
de docentes vinculados ao Ensino Bésico sobre o tema, via questionario; da apresentacdo do software
Aumentaty, muito utilizado para trabalhar aplicacbes mais simples empregando a RA para aulas
expositivas; o presente trabalho objetiva demonstrar o panorama atual no ambito da educacdo basica
para a utilizacdo desse recurso promissor para a otimizacdo do processo ensino-aprendizagem
empregado no cenario educacional vigente em nosso pais.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Processo Didatico, Aumentaty.

Introducéo

A IHM é uma area interdisciplinar responsavel por prover a melhor maneira possivel
para que as pessoas interajam com uma maquina. No ramo da Ciéncia da Computagéo,
geralmente ela trata de interfaces.

Segundo Tori et al. (2006), a Realidade Virtual (RV) “E uma técnica avangada de

interface, onde o usuario pode realizar imersdo, navegacao e
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interacdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador, utilizando canais
multi-sensoriais”. Um ponto extremamente positivo para este tipo de interface é a capacidade
de transferéncia do conhecimento intuitivo do usuario a respeito do mundo fisico para
manipular o mundo virtual. Dentro do escopo da RV encontra-se a Realidade Aumentada
(RA), que é a area principal em que se insere este trabalho.

A Realidade Aumentada é uma derivacdo da Realidade Virtual caracterizada pela
combinacdo propiciada por um ambiente real sobreposto por elementos virtuais. Suas
aplicacdes estdo presentes nos mais diversos contextos da sociedade, a exemplo de pesquisas
envolvendo planejamento cirdrgico, na area de entretenimento, na educacdo, dentre outros.
Nessa perspectiva, pergunta-se: Como essa tecnologia tem sido utilizada em sala de aula?
Pesquisas (Chaves, 1999; Tori, 2010; Almeida e Santos, 2015) evidenciam que a tecnologia
traz inumeros beneficios para a educacdo, podendo ser utilizada para complementar e
melhorar as aulas tradicionais, além de dar suporte a educacdo formal sob trés perspectivas:
suporte ao ensino presencial; suporte ao ensino a distancia e apoio a autoaprendizagem.
Considerando esta realidade, existe um consenso de que para a efetividade desse processo, ou
seja, para o uso da tecnologia como potencializador da educacdo formal, € necessario muito
mais do que a utilizagdo de ferramentas de aprendizagem. Estas devem ser atreladas a uma
nova concepcdo das praticas educacionais e é fundamental o papel docente nesse processo.

Diante do exposto, esse trabalho vem propor a avaliagdo do contexto relativo ao
cenario educacional referente ao nivel basico para posteriormente desenvolver acGes que
permitam prover alternativas para a utilizacdo desta tecnologia em beneficio do processo
didatico.

A experiéncia tem mostrado a necessidade de novas perspectivas capazes de agregar
valor ao processo de ensino-aprendizagem. Muitos estudos evidenciam a RA como ponto de
partida para demonstrar que essa realidade € possivel, isto é, uma educacdo mais atrativa e
clara para os estudantes é uma necessidade e ha ferramentas concretas capazes de supri-la
(Lemos e Carvalho, 2010; Pereira, 2014; Souza e Silva, 2014; Almeida e Santos, 2015; Nunes
etal., 2015).

Um exemplo do uso de tais ferramentas é relatado por Pereira (2014), que utilizou a
RA, atraves do Flaras e do Google Sketchup, em aulas de uma turma do segundo ano do
ensino médio com a finalidade de facilitar a visualizacdo dos elementos da geometria
espacial. Posteriormente, analisou a eficacia da ferramenta comparando os resultados da

turma em experimento com uma turma que utilizou o método de
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quantidade de horas-aula necessérias para abordar os assuntos ensinados, assim como
facilitou a aprendizagem dos alunos, levando-os a interagir mais e até apresentar duvidas mais
complexas a respeito do tema abordado, além de melhorar o desempenho na resolucdo de
exercicios.

Almeida e Santos (2015) utilizaram o Aumentaty Author para trabalhar o Teorema de
Tales, como uma demonstracdo da contribuicdo da RA na melhoria do ensino. Aplicaram o
método tradicional e o com o recurso da RA na 82 série do Ensino Fundamental e, em seguida,
pediram para o professor e os alunos responderem um questionario avaliativo. Analisando os
dados, concluiram que houve uma melhoria no aprendizado dos discentes, uma vez que eles
se surpreenderam com o potencial tecnoldgico da técnica, gerando maior concentracdo e foco
no conteddo explanado. Observou-se também que houve excelente aceitacdo da metodologia
por parte do professor.

Santos Junior (2017) propds uma sequéncia didatica usando a tecnologia da RA para o
ensino da Geometria Espacial, por meio dos aplicativos Google Sketchup e Aumentaty Author,
com o intuito de trazer as figuras geométricas para o ambiente do aluno, aumentando seu
interesse no contetdo. Para validar o método, o autor realizou uma oficina com professores de
matematica em formacdo para apresentar a metodologia e posteriormente, aplicou um
questionario a fim de saber as impressdes deles. Os participantes da oficina responderam que
a metodologia auxiliard no aprendizado dos alunos, além de atrair a atencdo dos aprendentes.
Ainda com relacéo a oficina, pode-se observar que os professores tiveram certa dificuldade na
construcdo do material que ndo apresentava a sequéncia didatica. Isso se da provavelmente
devido a pouca familiaridade com o aplicativo. Como o autor se prop6s a disponibilizar o
material de apoio para o professor que queira utilizar a sequéncia didatica, esse problema seria
sanado. Por fim, ele afirma que com o aplicativo e a forma de utilizacdo bem explicada, o
professor ndo teria grandes problemas em utilizéa-lo.

Diante de tantos estudos fica evidente o potencial apresentado pela RA nos aspectos
gue tangem a consecucdo da transmissdo de uma educacdo formal de modo mais atrativo e

coerente com as exigéncias da realidade vivenciada atualmente.

Metodologia
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O presente estudo é classificado como uma pesquisa-acao, pois se trata de um primeiro
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passo que estd diretamente associado a busca para a resolugdo de um problema coletivo, no
qual, os participantes representativos do problema estdo envolvidos de forma cooperativa ou
participativa (Gil, 2002).

Essa cooperagdo se dara através da interacdo com os professores do ensino bésico,
onde 0s mesmos possuem vasta experiéncia com a proposi¢cdo dos conteldos de modo
convencional, e poderdo fornecer dados importantes para a realiza¢éo dessa pesquisa.

De maneira geral, podemos destacar que a metodologia utilizada para a realizacdo

deste trabalho consistiu nos seguintes passos:

1. Levantamento bibliografico dos principais trabalhos sobre realidade aumentada na
educacdo;
2. Avaliacdo do conhecimento prévio dos docentes de Ensino Basico sobre Realidade

Aumentada através de Questionario especifico;
3. Apresentacdo do software Aumentaty;

Como evidenciado na pesquisa bibliografica relacionada ao tema, os softwares mais
utilizados para a confeccdo de trabalhos dessa natureza sdo o Flaras e o Aumentaty, que
embora utilizados com certa frequéncia, principalmente no meio académico, ainda sao
bastante desconhecidos para grande parcela dos profissionais da educacdo bésica e da
populacdo em geral, sendo, portanto este um dos motivos para a escolha do Aumentaty para
apresentacdo neste trabalho.

Salienta-se ainda que a utilizacdo dos softwares depende exclusivamente de objetos
3D produzidos através de softwares de modelagem 3D, que tanto podem ser criados pelo
usuario ou obtidos através de download em repositérios presentes na Internet. Algumas
plataformas como a 3D Warehouse, desenvolvida pelo Google e adquirida pela Trimble em
2012, sdo responsaveis por compartilhar gratuitamente diversos modelos 3D projetados por
usuarios das mais diversas partes do mundo.

Para avaliar o nivel de conhecimento dos docentes sobre o tema um questionério foi
elaborado e submetido (através do Formulario do Google) a professores de diversas escolas
do Ensino Basico um questionario, o qual foi divulgado através da Internet (Facebook,
Whatsapp, E-mail). Ele tinha como objetivo apreender o conhecimento prévio que 0s
docentes por ventura teriam ou ndo, em relacdo ao tema proposto, se 0s mesmos ja realizavam
de alguma forma a utilizagdo de aplicativos que acessassem o rastreamento 6tico da cAmera

de um dispositivo mdvel, algo necessario quando se explora RA.
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E por fim, verificou-se se conheciam de algum modo as ferramentas utilizadas para gerar
aplicacdes com RA.

Apols a verificacdo proveniente do questionario, apresenta-se uma visdo geral
relacionada ao software Aumentaty demonstrando um pouco de sua historia e caracteristicas

para conhecimento geral do publico alvo dessa pesquisa.
Resultados e Discussdo

O Levantamento Diagnostico foi respondido por 33 docentes do Ensino Bésico e
gerou os gréficos apresentados nas Figuras 1 a 5.

Como se pode observar, a maioria dos participantes da pesquisa tem entre 20 e 30
anos, conforme pode ser visto na Figura 1. Dos 33 entrevistados, tem-se 24 (72,7%) atuando
efetivamente na Educacdo Bésica, sendo que dos que ndo sdo atuantes todos ja foram
professores nessa etapa educacional. Concernente a area de atuagdo, a maior parcela de
participantes da pesquisa foi de professores de Matematica (8), seguido por professores de
Biologia (6), de Histdria (5), de Lingua Estrangeira (4), de Quimica (3), de Portugués (3), de
Geografia (2) e Fisica (2).

Na Figura 2, percebe-se que, entre o publico pesquisado, a maioria (25) ja teve contato
com o Whatsapp Web, mostrando que eles ndo sdo téo alheios a utilizacdo das tecnologias.
Quando se trata do uso do QR Code (Figura 3), o numero de conhecedores foi de 20, algo de
certa forma contraditorio, uma vez que para utilizar o Whatsapp Web é necessario ler o QR
Code. Ou ainda, é possivel aos que responderam que usavam Whatsapp Web, na verdade
utilizem o convencional e ndo atentem para a diferenca entre o convencional e o web. Esse
aspecto evidencia muitas vezes uma realidade que acaba distanciando a utilizacdo de TICs
pelos docentes, pois eventualmente os mesmos conhecem a tecnologia de forma empirica no
dia a dia, porém ndo sabem que se trata de determinado conceito formal.

As questdes relacionadas no paragrafo anterior, quanto a utilizacdo de Whattsapp Web
e QR Code, demonstram que a maioria dos professores (75,75% no caso do Whattsapp Web e
60,60% no caso do QR Code) ja executaram uma proposta muito parecida com aquilo que é
necessario para implementar a RA, isto é, colocar uma camera em frente a uma determinada
figura de forma que essa camera realize o reconhecimento da mesma. Pode-se observar que,
embora possa parecer algo distante da realidade deles, como demonstraram as questdes

posteriores, na pratica percebe-se que nao € bem assim.
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estudado com relacdo a esse tipo de tecnologia, visto que apenas 3 pessoas ja tiveram contato
com o contexto. Ao serem questionados quanto ao nivel de conhecimento sobre a RA (Figura
5), 20 entrevistados marcaram a op¢ao “Nenhum”, enquanto que 13 deles tém alguma nogao e
nenhum conhece bem. Ao aumentarmos o nivel de especificidade das perguntas, o nimero de
respostas positivas € bem mais reduzido: 2 deles conhecem alguma ferramenta de RA,
totalizando cerca de 6% dos entrevistados. Pediu-se para serem citadas as ferramentas
conhecidas e obtiveram-se as seguintes respostas: Infograficos no suporte pedagogico da
editora FTD e 6culos simulador 3D para celular. Isto evidencia que as respostas ndo se
referem exatamente a ferramentas que realizam aplicacdes com RA, uma vez que os éculos
sdo um item de hardware responsavel por sua visualizacdo e os infograficos se tratam de uma
aplicacdo pré-estabelecida, conforme explicagdo dada no site da editora FTD: “Os
infograficos tém sido recursos muito utilizados em sala de aula. Uma das grandes vantagens
que eles trazem para o processo de aprendizagem € misturar informacdo, ilustragcdes e
interacao em pegas interessantes e de facil entendimento.”

Os entrevistados também foram questionados diretamente sobre o conhecimento das
ferramentas Flaras e Aumentaty, porém nenhum deles as conhecia, o que nos leva a refletir
sobre a relevancia deste trabalho, pois apesar do publico-alvo desse formulario ndo constituir
um grande contingente, ele representa um retrato do cenério educacional de determinadas
regibes, principalmente da Paraiba, uma vez que os entrevistados desenvolvem suas
atividades no ensino béasico em cidades como Campina Grande (PB), Curitiba (PR),
Itaporanga (PB), Cacimba de Dentro (PB), Inga (PB), Itaporanga (PB), Jodo Pessoa (PB),
Lagoa Seca (PB), Livramento (PB), Parelhas (RN), Tenério (PB).

Qual sua faixa etaria?
=
I |
I =
20 - 30 anos 31 - 40 anos 41 - 50 anos
Faixa de Idade

Quantidade

Figura 1 — Grafico referente a questdo 1 do Levantamento Diagndstico.
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Vocé ja utilizou o Whatsapp Web?
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Ndo Sim
Figura 2 — Grafico referente a questdo 2 do Levantamento Diagnostico.

Vocé ja utilizou QR Code?

=
-~

Nao Sim

Figura 3 — Gréfico referente a questdo 3 do Levantamento Diagndstico.

Vocé ja utilizou Realidade

Aumentada?
S
[ o]
| ]
Nio Sim

Figura 4 — Gréfico referente a questdo 4 do Levantamento Diagndstico.
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Qual o seu nivel de conhecimento
sobre Realidade Aumentada?
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Nenhum Tenho nogio Conheco bem

Figura 5 — Gréfico referente a questdo 5 do Levantamento Diagndstico.

Observadas as inferéncias realizadas através do levantamento diagnostico, apresenta-
se um dos principais softwares relacionados a aplicacdes com Realidade Aumentada: o
Aumentaty é um software desenvolvido na Espanha pela LabHuman, vinculada a UPV
(Universidade Politécnica de Valéncia). Esse tem o objetivo de prover uma ferramenta
simples e intuitiva capaz de ser utilizada de forma gratuita (desde que para fins educacionais)
por docentes e discentes para criar contetidos personalizados relativos a RA.

A ferramenta encontra-se na versao 1.3, tendo sua Ultima atualizacdo sido realizada em
2015. Ela pode ser encontrada através do seguinte link:
http://author.aumentaty.com/descargas. Nesse site, além das versfes para Windows, MAC OS
e dispositivos moveis, € possivel encontrar um manual para sua utilizacdo e um arquivo para a
impressdo dos marcadores padroes do programa. Cabe ressaltar que existe uma versdo
comercial da ferramenta que, no entanto, ndo serd alvo da perspectiva proposta por esse
trabalho.

Depois de instalado, o software divide-se em Aumentaty Author — responsavel por
criar o conteddo RA — e Aumentaty Viewer, responsavel pela visualizacdo dos contelidos
criados. As Figuras 6, 7 e 8, apresentadas a seguir, referem-se a utilizacdo de forma simpléria

da ferramenta, bem como a interface das ferramentas de criacdo e de visualizacao.
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7 Importar ) Ajustar —) Visualizar
£ —
Compativel com 90%  Aumentaty Author foi Podemos ver e
dos  softwares de projetado levando em compartilhar com o
criago de conteudos conta a facilidade de visor  Aumentaty
3D do mercado. uso. Realidade Viewer. Baixar
Importa ficheiros Aumentada facil. Aumentaty
(Maya, 3DMAX, Viewer.
SKECTHUP, ACAD).
Figura 6 — Passo a passo basico de utilizacdo do Aumentaty.(Fonte:
http://www.author.aumentaty.com)
3 Aumentaty Author (Non-commercial license) - o IEN

File Camera View Language Help
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Webcam ﬁ! Arenaciin
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do Projeto Objeto
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e Imagens no Marcador
Importadas
Compartilha-
mento em
Redes
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Figura 7 — Interface do Aumentaty com funcéo dos botdes.
(Fonte: ALMEIDA E SANTOS, 2015)
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Aumentaty Viewer - B

L aumentaty

© \/lewer

Print Camera
markers settings

Figura 8 — Interface Aumentaty Viewer. (Fonte: Print Screen do Programa)

Quanto aos requisitos de software para 0 Aumentaty, temos 0s seguintes:

>
>

Microsoft Windows XP com Service Pack 3; Windows 7; Windows 8;
MAC OSX Mountain Lion 10.8.2.

Relativo ao Hardware, temos:

>
>
>
>
>

Intel Core 2 Duo Processor 2.0 Ghz ou AMD Athlon X2 2.0 Ghz;
1 GB de RAM ;

200 MB de espa¢o em disco rigido;

Placa Gréafica compativel com OpenGL 2.0;

WebCam.

Ainda ¢é importante destacar a existéncia de uma comunidade fomentada pelo site do

Aumentaty (http://author.aumentaty.com/). Seu objetivo é propiciar recursos para troca de

experiéncias, divulgacao de material e pesquisas entre usuérios da ferramenta.
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Conclusodes

Em virtude do conhecimento gerado ao longo do desenvolvimento desse trabalho,
podemos destacar 0s seguintes aspectos:

A RA é uma ferramenta de grande potencial para ser utilizada com eficacia no
processo educacional. Porem, é necessario todo um processo de divulgacdo da préatica da
melhor forma possivel de modo a incentivar sua frequente utilizacdo nos contextos
adequados, alcancando assim grandes resultados nas melhorias das propostas de ensino
vigentes na educacdo Basica. Dessa forma, o conhecimento da tecnologia por parte do
docente € o primeiro passo para a consolidacéo de propostas utilizando o recurso em beneficio
do processo didatico.

As proximas etapas para dar continuidade a pesquisa desenvolvida na seara da
Realidade Aumentada no ambito educacional, € possivel destacar as seguintes perspectivas:

» Realizar experimentacdes através da implementacdo de sequéncias didaticas amostrais
no ambito da Educacdo Basica, podendo evidenciar também, o Ensino Fundamental

que muitas vezes carece de atencdo em pesquisas dessa natureza, visto que ele é

imprescindivel para o desenvolvimento intelectual do educando por ser uma etapa

basilar de sua formacao;
» Realizar uma andlise comparativa dos softwares mais utilizados em RA;
» Confeccionar e avaliar junto a varios docentes tutoriais relacionados a RA e 0s

softwares pertinentes ao contexto.
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