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Introducao:

Esta pesquisa tem como objetivo observar a aplicagdo da Realidade Aumentada na
educacdo como ferramenta de aprendizagem para o novo milénio. A Informatica Educativa se
coloca, hoje, como um novo caminho para facilitar o processo ensino-aprendizagem. Os
recursos tecnologicos, com brilho e luzes novas, se contrapdem e se distancia cada vez mais
do velho quadro de giz e propde um novo tempo na educacdo. A utilizagdo de aplicativos e
novas tecnologias e a producdo de objetos de aprendizagem vem possibilitando o
enriquecimento do conhecimento técnico sobre o uso das inimeras ferramentas tecnologicas
que facilitam a socializa¢do dos conhecimentos adquiridos, desenvolvendo novas habilidades
e refletindo sobre o conteudo proposto. Verifica-se que a educacdo melhorard com o uso das
TICs numa nova postura de professores e aprendizes diante da oportunidade de construir o
conhecimento através de novos pardmetros ndo lineares. A escola, inserida no contexto da
tecnologia, com professores preparados, pode, com mais facilidade, formar cidaddos
autonomos e conscientes, permitindo que os alunos desenvolvam uma postura critica diante
das multiplas informagdes que chegam a cada instante, pela internet e pelos diversos meios de
comunicag¢do, a0 mesmo tempo, possibilitando a inserc¢ao social dos educandos.

A utilizagdo dos recursos audiovisuais vem despertando a atengdo dos professores da
atualidade, para discussdes de varios assuntos, no qual se destaca o enriquecimento da
aprendizagem do educando, ao permitir que o aluno-leitor faca a leitura da imagem e da
linguagem verbal como texto significativo e contextualizado, gerador de discussdes em sala
de aula.

As experiéncias com os textos ndo-verbais na sala de aula relatam o grau de
acessibilidade do publico que consome mais de quatro horas diarias de seu tempo com
recursos audiovisuais, como a televisdo e os telefones celulares. Esta dita regras de
comportamento, molda opinides, lanca modas, cria padrdes estéticos, influencia gosto,
dissemina valores e crengas, provoca reacdes, mitifica her6is e faz ressuscitar o que esta
obscuro. Entdo por que nio langar mao do video como um recurso didatico educativo nas
escolas? Ressaltando que ao observarem um video ou imagem relacionada a um determinado
conteudo dado em sala, o aluno tera a oportunidade de imaginar mais, usando sua criatividade
e despertando um maior interesse pelas aulas.

Metodologia:

Ao utilizar as ferramentas, observamos que a RA pode contribuir no processo de
ensino-aprendizagem por oferecer uma nova forma de representagdo de conteudo. De acordo
com Araujo (2009), esta tecnologia permite que partindo da projecao de objetos ou de
fendmenos inexistentes, se produz uma maior interagao entre os alunos e o contetido exposto
possibilitando um melhor entendimento do que antes ficava apenas na imaginagdo, sem,
contudo, necessitar de um amplo conhecimento da tecnologia, pelo professor. Nesse contexto,
visando interagir com o processo de ensino-aprendizagem, definiu-se como objeto de estudo e
metodologia deste trabalho a utilizacdo de dois aplicativos disponiveis para aparelhos moéveis,
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o HP Reveal e o QR Code, que possibilitam a introdu¢do de conteudos pedagogicos
utilizando RA, com o objetivo de aproximar o aluno do contetido por meio da interatividade
proporcionada pela tecnologia descrita e assim demonstrar que esta pode ser utilizada como
metodologias alternativas de ensino.

A Realidade Aumentada (RA) ¢ uma ferramenta fascinante no mundo da tecnologia,
permite que sejam geradas imagens tridimensionais, misturadas com imagens reais,
aumentando as informagdes do ambiente. E uma ferramenta que auxilia a compreensio de
conceitos abstratos por meio da visualizacdo e pode ser considerada facilitadora no
aprendizado, bem como proporciona adaptabilidade e autonomia ao conhecimento, desse
modo, A RA aparece ndo como uma ferramenta transitoria, mas como uma tecnologia que se
constitui como mudanga nas formas de apresentagdao e producao de conteudo, do material
didatico, do conceito de imagens ou de qualquer outro ambiente estatico e real.

A RA aparece como uma ferramenta para auxiliar a visualizagdo de imagens e estimular
os alunos, pois se trata de uma tecnologia inovadora. Tal ferramenta consiste em misturar o
mundo real com objetos virtuais gerados por um meio virtual. A RA tem inimeras aplicagoes:
na educacdo, no turismo, na manuten¢ao de automodveis, na medicina, em jogos dentre outras.
E uma tecnologia que pode ser utilizada em computadores, tablets e celulares com muitos
aplicativos gratuitos, por isso € acessivel a todos. Na educagdo, a RA j& possui intimeras
aplicagdes, inclusive ja existem livros que auxiliam alunos com necessidades especiais usando
essa tecnologia.

As atividades com o uso dos aplicativos estdo sendo aplicados a alunos das séries finais
do ensino fundamental de uma escola do Municipio de Cabo Frio — RJ com as disciplinas de
Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa em conjunto com a Sala de Leitura, onde delimitou a
populacdo de 38 alunos. A validagdo do método utilizado quanto a natureza ¢ de pesquisa
exploratdria e esta sendo utilizada a amostragem probabilistica, com isso os alunos serdo
entrevistados aleatoriamente, estdo sendo aplicados questiondrios de avaliacio do método
desenvolvido a partir do método de escala Likert cumulativo. As questdes analisam fatores
como: Motivagdo com o método, facilidade de uso, interesse despertado pela matéria,
visualizacdo da informagdo, melhora no entendimento no conceito e aceitagdo do método.
Também serd aplicado aos professores um questionario de avaliagdo. Dos professores que
participam da capacitagdo material, todos responderdo a questdes relativas a: Facilidade de
utilizacdo do Software, aplicabilidade, relevancia, satisfacio e rendimento das aulas. A
aplicacdo teve inicio em 22 de agosto de 2018.

Discussdo:

A tecnologia RA foi mais difundida no Brasil depois do aparecimento do jogo Pokémon
Go que induz os jogadores a sair pela cidade em uma verdadeira “cacada” aos personagens,
assim como era feito em seu desenho original, mas seu uso vai muito além de jogos e
divertimento, a tecnologia vem sendo usada nas varias areas da medicina, nas artes e até para
investigar crimes.
“A dinamica da evolugdo das Tecnologias de Informacao e Comunicagdo (TIC) tem
modificado o cendrio educacional, permitindo uma reavaliagio das praticas
pedagodgicas e despertando o interesse de integralizagdo dessas tecnologias no
cotidiano escolar. A principal caracteristica da Realidade Aumentada (RA) em
sobrepor elementos virtuais em objetos reais combinada a mobilidade oferecida
pelos dispositivos moéveis (DMs), favorece o enriquecimento do processo de
aprendizagem” (Brum, Souza e Ferreira- 2017).
A plataforma do HP Reveal se destaca por ser gratuita por tempo ilimitado e por atender
aos requisitos minimos para a elaboracdo do ambiente virtual (denominado aura) recreativo e
interativo. A plataforma foi recentemente comprada pela empresa Hewlett-Packard (HP), ¢
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suportada em dispositivos mdveis que utilizam o sistema Android e i10OS e esta em constante
atualizacdo. Toda a criagdo do ambiente de RA ¢ realizada pelo proprio navegador de web,
mas sua utilizacao nao necessita da rede para funcionar.

A tecnologia da RA apresenta um enorme potencial para desenvolver um ambiente de
aprendizagem autébnomo e em contextos reais, pois observando o aplicativo ¢ possivel
verificar a eficiéncia através da simplicidade e facilidade de manuseio dessa tecnologia que
representa ainda um vasto campo de exploragdao favorecendo a inovagdo de praticas
pedagogicas, podendo ser aplicada em qualquer material didatico e em qualquer nivel. O
principal beneficio deste estudo foi investigar a plataforma de RA - HP Reveal — voltando seu
uso para a Educagdo de forma que os professores, usuarios comuns da tecnologia, pudessem
personalizar suas atividades complementares através da utilizagdo dos recursos da plataforma
selecionada e desenvolver ambientes de aprendizagem dentro desta plataforma. Esses recursos
tecnologicos com video, som e imagens permitem as agdes que podem ser desenvolvidas
através de projetos, fomentando também a troca de experiéncias e sobretudo, modificando as

praticas educativas utilizadas, até entdo, pelos professores considerados tradicionalistas.
Nesse contexto, que enfatiza os meios, os audiovisuais aparecem como “auxiliares
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de ensino”, “ajuda visual”, auxilio “multissensorial”, “materiais complementares”,
“auxiliares didaticos integrados ao sistema educativo”, tendo em vista o processo de
transmissdo do conhecimento. Essa concepcdo fundamenta-se na ideia de que a
eficiéncia do ensino se ancora numa adequada seleg@o de técnicas e instrumentos e
no uso tecnicamente perfeito desses materiais (KENSKY, 2002, p. 57).

Resultados:

O trabalho que esta sendo desenvolvido vem apresentar um dos aplicativos utilizados
para RA. O HP Reveal, e seu uso na educagdo. O funcionamento do aplicativo ¢ bastante
intuitivo e necessita apenas de um celular com camera e um software instalado para
identificar os marcadores programados. Entdo, com o direcionamento do professor, o proprio
aluno manipula o marcador em frente a camera e visualiza em tempo real o objeto.

Sua utilizacdo ¢ bem simples: basta iniciar o aplicativo; criar uma conta na HP Reveal
pelo proprio aplicativo; escolher a Trigger* (imagem que servira de gatilho, para iniciar a
animagdo) e a chamada “Auras”, que serdo as RA’ j& ativadas. Apos selecionar o elemento
que deseja usar como Realidade Aumentada (que pode ser uma foto, um simbolo, um objeto
etc.), vocé selecionard a “Aura” que deseja utilizar, que pode ser uma imagem, um video em
flash ou uma animacgao 3D.

A Realidade Aumentada criada ficara armazenada no usuario inscrito no HP Reveal, que
terd um canal proprio para cada aluno gerenciar e disponibilizar suas Auras para seus amigos.
Depois de criada a RA, basta pedir para que seus amigos se inscrevam em seu canal e utilizem
a sua Realidade Aumentada. Os alunos e professores ja criaram seus perfis e estdo
armazenando suas auras e ja compartilharam algumas tarefas.

Conclusio:

A utilizagdo dos meios de comunicacdo com respostas rapidas ¢ uma necessidade do ser
humano na atualidade. A cada dia surge uma nova tecnologia voltada para a comunicagao e
informagdo, desse modo cabe ressaltar o QR Code como transmissor de informagdes rapidas e
de facil acesso. O QR Code permite armazenar diferentes tipos de dados, incluindo caracteres
alfabéticos, numéricos, simbolos, bindrios etc. Enquanto o tradicional codigo de barras pode
ter no maximo 20 digitos, um QR Code pode armazenar até 7.089 caracteres. Estes caracteres
podem ser combinados num simbolo de grande porte ou entdo divididos em até 16 simbolos,
outra grande vantagem dos QR Codes ¢ a possibilidade de serem digitalizados a partir de
diferentes angulos. Para ler a informagdo contida no cddigo, basta direcionar a camera de um
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smartphone que contenha previamente instalado um leitor de QR Code para que a informagao
apareca instantaneamente na tela. O uso do QR Code estd presente em diversas areas,
proporcionando ao publico acesso rapido as informagdes e aos mais diversos tipos de
servigos. Alguns exemplos da aplicabilidade deste leitor de codigos sdo as visitas guiada por
audio em museus, jogos de tabuleiro, videos educativos, pesquisas cientificas, entre outros;
dessa forma, o0 QR Code ¢ definido como uma ferramenta para beneficiar os educadores no
processo de transmitir e mediar as informagdes de forma interativa.

Considerando que as atividades e a pesquisa ainda estdo sendo desenvolvidas,
observamos que ja se pode concluir que a realidade aumentada (RA) aplicada a educagao gera
diversos beneficios que se destacam, independente da area do conhecimento. Facilita a
memorizacdo do conteido; melhora o entendimento do assunto; engaja e estimula os
estudantes; melhora a participacdo do aluno em sala de aula; enriquece contetidos com
elementos audiovisuais; agrega contetido digital ao mundo real. De acordo com os professores
a utilizacdo do método estd sendo extremamente satisfatoria, os mesmos destacam a
importancia da tecnologia aliada as disciplinas, e observaram que a ferramenta ¢ uma maneira
simples e de baixo custo para melhorar a qualidade da aplicagdo dos contetidos vistos em sala
de aula, entendendo que na maioria das vezes os métodos existentes exigem capacitagdes
complexas pelos alunos.
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