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Abstract. Augmented reality has great potential to introduce innovation in
education, especially with the students familiar with the technology. This work
shows the development of an online augmented reality application related to
animal classification. The artifact was presented to teachers and students and
the results are presented showing that this technology appeals to be useful in
education.

Resumo. A realidade aumentada tem grande potencial para introduzir a
inovag¢do na educagdo, principalmente com os alunos familiarizados com a
tecnologia. Assim, este trabalho mostra o desenvolvimento de um aplicativo de
realidade aumentada on-line, relacionado a classificagcao animal. O artefato
foi apresentado a professores e alunos e os resultados sdo apresentados,
mostrando que essa tecnologia tem apelo para ser util em educagao.

1. Introducio

O trabalho de disseminagdo do conhecimento em um ambito escolar, em uma analise
superficial, ndo ¢ uma atividade que envolve um alto grau de complexidade, pois, neste
contexto, o educador deve ser especialista no dominio, no qual leciona, para assim poder
replicar o conhecimento. Esta andlise ¢ feita, sem levar consideracdo algumas variaveis
do processo educacional como: o contexto tecnoldgico, muito presente na vida dos
alunos, e as diversas formas de aprendizagem (visual, auditivo ou cinestésico). Devido
a estes aspectos, percebe-se que a tarefa educacional ¢ extremamente ardua, visto que o
docente deve ser abrangente, devido a variedade de caracteristicas que o universo de
alunos apresenta.

A utilizagdo de artificios computacionais, no auxilio aos profissionais que
trabalham com o conhecimento, torna a atividade educacional ampla, mais atrativa e
eficiente. Além disso, as tecnologias para jogos possuem uma ampla variedade de
opcdes, que os tornam interessantes aos usuarios, tais como: suporte a objetos em trés
dimensoes, narrativas ¢ interagdes com o mundo virtual. Neste contexto, a realidade
aumentada (RA) contribui para que o uso de dispositivos computacionais seja mais
amigavel e dindmicos pois hd uma grande interacdo entre o mundo virtual e a realidade
do usudrio, sobrepostos em aplicagdes. Sendo assim, a realidade aumentada ¢ uma
ferramenta excelente para auxiliar a desenvolver o aprendizado. Contudo, o uso desse
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tipo de software ainda ¢ mais frequente em aplicagdes publicitdrias e comerciais,
utilizando-se muito pouco de uma tecnologia tao rica no campo educacional.

Ademais, o uso de realidade aumentada para o desenvolvimento de
conhecimento ¢ importante, devido as suas caracteristicas bdasicas de interacao,
concentracdo € movimentacao, juntamente com o estimulo motivacional que ¢ o
envolvimento com uma tecnologia inovadora. Nesse contexto, o software FLARAS
[Souza, R.C., Moreira, H.D.F e Kirner,C. 2012] possui uma biblioteca de fungdes, que
sao de grande auxilio na produg¢do de aplicagcdes dinamicas ¢ modernas, a serem
demonstradas no decorrer deste projeto.

Na se¢do 2, sdo descritos os jogos computacionais com realidade aumentada,
enquanto que, na sec¢ao 3, ¢ mostrada a ferramenta de autoria de aplicacdes de realidade
aumentada Flaras. Em seguida, a secdo 4 descreve o assunto da aplicagdo e a segdo 5
mostra a aplicacdo desenvolvida neste trabalho sobre classe de animais. A se¢do 6
discute a avaliagdo aplicada a alunos e educadores e, por ultimo, a se¢cdo 7 conclui este
trabalho.

2. Jogo Educacional com Realidade Aumentada

Ambientes multimidias em sala se tornaram uma alternativa muito interessante para
estimular criangas e jovens imersos em mundo de tecnologias, contudo, em muitos
momentos o educador ndo sabe empregar este recurso de maneira dindmica e atrativa.
Neste ponto o uso de ferramentas que proporcionam a hipermidia, como a realidade
aumenta, auxiliam os professores pois.

Realidade aumentada ¢ uma tecnologia muito utilizada por games e atividades
comerciais, que possuem suporte financeiro de corporagdes. Contudo, algumas
aplicagcdes como a de perguntas e respostas com RA (P&R-RA) [Kirner, C. 2011] foram
desenvolvidas para o ambiente educacional. A aplicagdo P&R-RA permite a interacao
do usudrio com um jogo espacial tangivel de perguntas e respostas, conforme o exemplo
da Figura 1.

Figura 1. Aplicacdo P&R-RA.

Neste exemplo (Figura 1), ao ativar um ponto, ¢ exibida uma pergunta através de
uma imagem com narragdo, aparecendo o questionamento: “Qual ¢ o tempo do
movimento de revolu¢do aproximado que a Lua faz ao redor da Terra?”. Apds a
pergunta, o usudrio pode ativar a exibicdo de uma animacdo em trés dimensdes, para
melhor entendimento do problema. Em seguida, ao selecionar a resposta, o usuario pode
validar sua opgao.
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3.Ferramenta de Autoria Flaras

O Flaras (Flash Augmented Reality Authoring System) [Souza, R.C., Moreira, H.D.F e
Kirner,C. 2012] ¢ uma ferramenta para autoria de aplica¢des para uso online e local. A
ferramenta foi desenvolvida sobre a biblioteca FlarToolKit [Saquosha. 2013], com
licenca de codigo aberto e disponivel na internet, proporcionando um alto grau de
interatividade, facilidade de desenvolvimento de artefatos e utilizagao pelo usudrio final.

As aplicagdes sdo executadas diretamente de um navegador de internet, com o
auxilio do adobe flash player, deixando a cargo do desenvolvedor de aplicagdes a
escolha do meio em que serd executada sua aplicacdo, podendo disponibiliza-la em um
dominio da internet ou deixa-la para execucao local.

Ao iniciar a aplicagdo, o usuario deve exibir o marcador de referéncia para a
webcam, para que os pontos sejam listados na tela. A Figura 2¢c mostra um exemplo da
interagdo do usudrio com o Flaras. Nesse caso, foram desativados os pontos, clicando-se
na lampada branca da barra inferior de fungdes da interface (marcada com um retangulo
vermelho). Desta forma, torna-se mais facil posicionar os pontos, sendo o contrario
desta a¢do realizada na lampada amarela, que exibird as cenas vinculadas aos pontos.

As fungdes do Flaras também permitem ativar e desativar a fungdo de atracao de
pontos, mover, reiniciar, inverter a imagem da camera, persistir a ultima posi¢do do
marcador, aumentar o tamanho dos pontos e modificar cenas, deixando o processo de
desenvolvimento de aplicagdes menos complicado.
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Figura 2. Flaras — Pontos.

Na Figura 2a, o usudrio clicou sobre uma cena para assim poder realizar fungdes
basicas de posicionamento (translacdo e rotagdo) e também modificar escala dos
objetos. Todas as manipulacdes feitas na aplicagdo sdo feitas de maneira grafica, este
fato torna possivel o uso do Flaras por ndo especialistas em programagao.

O usudrio pode ativar a funcdo de persisténcia do marcador, permitindo que a
aplicacdo permanega na tela, mesmo com a retirada do marcador, como mostra a figura
2b. Assim, os pontos ficam estaticos, até que o usuario utilize o marcador novamente.
Estdo ativos também, na Figura 2b, os pontos de atracdo/repulsdo, sob a forma de
esferas pretas.

4. Classe Animal

A fim de tornar a aplicagdo mais adequada para alunos de ensino fundamental, o escopo
da aplicacao foi reduzido para abordar apenas quatro classes de animais: répteis, peixes,
mamiferos e aves. Esta forma de classificacio dos animais ¢ adotada como forma
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didatica para o ensino fundamental 1. Em Demétrio Gowdak ¢ Eduardo Martins (2002)
encontramos as defini¢des basicas e concisas sobre cada classe.

5.Desenvolvimento da Aplicacao

A aplicacdo ¢ estruturada sobre conceitos basicos de associacdo, sendo que cada animal
¢ atraido somente por sua classe e repelido pelas demais. A Figura 3a mostra um
exemplo da utilizagdo da aplicag@o, na qual pode ser notado que alguns animais estao
dispersos pela tela e outros ja estdo atraidos por suas respectivas classes.
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A) Aplicagdo Animal B) Esferas de Atracdo

Figura 3. A) Aplicacédo Classe Animal. B) Esferas de Atracéo.

O aluno ird clicar no animal e arrasta-lo, com o auxilio do mouse, até sua
respectiva classe, que atraira o animal ou o repelird para sua posi¢ado inicial, dependendo
da escolha ter sido certa ou errada. Toda acao realizada pelo aluno sera acompanhada de
um sinal sonoro que indicara o acerto ou erro da escolha realizada e informagdes sobre o
animal selecionado.

Para realizar a tarefa de atrair ou repelir o animal sobre titulo de classe, inseriu-
se uma esfera de atracdo destinada a cada animal, de acordo com a definicdo que o
animal possui, conforme Gowdak e Martins (2002). Para tanto, ao selecionar as esferas
(Figura 3b), ¢ possivel associar cenas que serdo atraidas por ela, sendo que, os outros
animais nao relacionados nesta lista serdo repelidos.

Buscou-se transformar conceitos tedricos em uma atividade pratica e dindmica,
com a facilidade da execugdo do conteudo mesmo longe de um professor, dinamizando
o processo educativo.

6. Avaliacao

Realizou-se uma demonstracdo de conceitos de realidade aumentada e, em seguida, as
aplicacdes desenvolvidas neste trabalho foram mostradas em uma instituigdo
educacional, que, por normas internas, solicitou a ndo divulgacdo do seu nome. Esta
instituicdo ¢ filantropica, e tem como regra um rigoroso processo seletivo, deste modo o
ensino ¢ ofertado somente a criangas incluidas em familias com baixa renda.

A aplicacdo foi apresentada a comunidade escolar, em duas etapas. A primeira
foi realizada durante uma reunido mensal de todo o corpo docente da unidade, em que
15 educadores (3 orientadores, diretor, 11 professores do ensino fundamental 1) foram
submetidos a uma pesquisa, conforme a Tabela 1. Na segunda etapa, apresentou-se a
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aplicagdo e os conceitos de realidade aumentada para 80 alunos, com idade entre 9 ¢ 11
anos, estudantes do ensino fundamental 1 e também os submetemos a um questionario
descrito na Tabela 1.

Tabela 1. Avaliacdo aplicada aos alunos.

Aplicacio
Classe Animal

1. A aplicagdo Classe Animal pode ser um material de apoio util ao ensino complementar.

2. Os objetos da aplicacdo estdo relacionadas ao cotidiano dos alunos.

3. O ambiente ¢ agradavel para o aluno e o contetido esta adequado para o ensino.

4. O audio é um complemento importante para a compreensao dos eventos.

5. O uso da aplicagdo Classe Animal facilita no processo de compreensdo das diferentes classes de
animais.

6. O tamanho dos objetos permite uma boa visualizagdo e a interface grafica é boa.

7. As atividades propostas contribuem para o processo de ensino.

Caracteristicas Analisadas - Alunos

1. Este jogo deixa a aula mais interessante.

2. Sei como separar animais de classes diferentes.

3. Aprendi mais sobre classe animal através do jogo.

4. Quero utilizar este jogo em minha casa.

Utilizou-se a escala de Likert [L.T. Brandalise], [R. Likert (1932)], com cinco

posicdes,

descritas na Tabela 2, de forma que os educadores pudessem ponderar as

afirmacdes feitas sobre as aplicagdes.

Tabela 2. Escalas adotadas para a avaliacao.

Escalas de Likert adotadas na avaliacéo

5 4 3 2 1
Concordo . . Né&o Concordo Nédo Concordo
Concordo Parcialmente | Indiferente .
Totalmente Parcialmente Totalmente

Apoés a tabulagdo dos dados, percebeu-se que as informacdes obtidas estdo
tendendo para a concordancia incondicional de todas as afirmagdes feitas, podendo este
fato ser atribuido ao contato com uma tecnologia inovadora ou alguma falha no método
escolhido para a pesquisa. Com isto, ndo hd como fazer uma andlise apurada das
informagdes, apenas podemos ponderar algumas afirmativas e constatar que a aplicagao
pode ser 6tima aliada ao processo de ensino, quando aplicada de forma auxiliar.

Na Figura 5a, observa-se que os resultados obtidos pela aplicacdo classe animal
demonstra um alto nivel de satisfacdo, dificultando até mesmo verificar possiveis falhas
que a aplicagdo teria, no contexto educacional e de usabilidade. Sendo assim, a extra¢@o
de informacao critica para melhoria da aplicagdo deve ser verificada novamente, apos a
presenca efetiva da aplicagdo na rotina escolar.
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Classe Animal Avaliagdo Classe Animal

A) Educadores B) Alunos

Figura 5 A) Visdo dos Educadores. B) Visao dos alunos.

A Figura 5b mostra um alto nivel de interesse dos alunos, sendo homogéneo o
conjunto de resposta dos 80 alunos. Desse contingente aproximadamente 60% dos
alunos possuem os requisitos minimos para execu¢do da aplicagdo, em vista que a
instituicdo trabalha essencialmente com alunos de comunidades carentes. Essa ¢ uma
informagao relevante, pois, pode-se dizer que esta aplicagdo podera ser utilizada em seu
proposito de material complementar, até mesmo em escolas com alunos de baixa renda.
Assim este material pode ser utilizado em casa, como forma complementar do ensino
tradicional, pois a aplicagdo ¢ direcionada.

7. Conclusao

O projeto apresentou o desenvolvimento de uma aplicagdo, através da ferramenta de
autoria de realidade aumentada FLARAS, que facilita e agiliza a criacdo de aplicagdes.
O jogo foi avaliado por alunos e educadores do ensino fundamental 1, sendo obtido um
retorno positivo durante a apresentagao.

Ademais, notou-se também que esta aplicacdo traz ganhos educacionais aos
alunos, quando aplicadas em paralelo a técnicas educacionais tradicionais de ensino. Isto
ocorre, pois incluiu-se esse conteido educacional em um setor, onde os alunos ja estao
inseridos. Independentemente da classe social, esta geragdo de alunos ja se encontra
neste mundo de celulares, aplicativos e jogos.
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