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Abstract. Mobile devices have had important role by changing how people have
access to information. Their use in educational purposes has been growing every
day and it is noticed how Augmented Reality may contribute in application
development in that area. This work presents a case study that took place in child
education groups, in a school of Mossoro city that used the application Cubo Kids,
which was developed with Augmented Reality technology in order to enlarge
teaching and learning possibilities. The research showed that the application may
bring great possibilities to children teaching in all child educational levels.

Resumo. Os dispositivos moveis vém tendo um papel importante nas mudancas de
como as pessoas tém acesso as informacgdes. A utilizacdo de dispositivos méveis
com finalidades educativas vem crescendo a cada dia e, aliada a ela, nota-se o
quanto a Realidade Aumentada pode contribuir no desenvolvimento de aplicativos
desta area. Este trabalho apresenta um estudo de caso realizado em turmas de
Educagéo Infantil, de uma escola da cidade de Mossor6/RN, utilizando o aplicativo
Cubo Kids, o qual foi desenvolvido com a tecnologia de Realidade Aumentada, com
a finalidade de permitir ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem. Com
a pesquisa, verificou-se que o aplicativo pode trazer grandes possibilidades ao
ensino de criancas de todos os niveis da Educagao Infantil.

1. Introducéo

Cada vez mais presente no cotidiano, os dispositivos moveis vém tendo um papel
importante nas mudancas de como as pessoas tém acesso as informagfes, como se
relacionam, como aprendem. Utilizar smartphones e tablets vem se tornado tdo comum
na sala de aula, quanto utilizar lapis, livros e caderno, principalmente no tocante a
realizacdo de pesquisas ou como material didatico, haja vista a rapidez e forma prética
de como as informagdes sdo conseguidas por meio dessas ferramentas.

Nesse contexto, de utilizacdo de dispositivos moveis para o aprendizado, surge o
termo Aprendizagem Movel (Mobile Learning ou M-Learning), que tem por finalidade
possibilitar o uso de dispositivos moveis e suas ferramentas para o desenvolvimento de
atividades de ensino e aprendizagem, ndo apenas no espaco escolar, mas em todos 0s
espacos sociais. Assim, a mobilidade ndo € apenas fisica, mas social [Lima et al, 2016]

Aliada ao conceito de M-Learning, existem varias opg¢des tecnologicas que

DRO0eiD s/ iEARras R a-ee obter uma melhor experiéncia do uso dos dispositivess

moveis no ensino. Dentre elas pode-se destacar que a Realidade Aumentada (RA) tem
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sido bastante utilizada para o desenvolvimento do conhecimento, tornando prética e
dindmica a interatividade do usuario juntamente com a participacdo da mobilidade
oferecida pelos dispositivos mdveis no desenvolvimento do conhecimento [Tori, 2006].

Tendo em vista o0 que foi exposto acima, este trabalho apresenta como pode-se
fazer a utilizagdo de dispositivos moveis com Realidade Aumentada no contexto
educacional, através de um estudo de caso realizado em turmas da Educacdo Infantil
com o uso do aplicativo Cubo Kids.

O artigo esta organizado da seguinte maneira: a Secdo 2 apresenta 0s conceitos
relacionados ao estudo; a Secdo 3 apresenta a ferramenta Cubo Kids; a Secdo 4
apresenta o estudo de caso desenvolvido; a Secdo 5 aborda os resultados coletados
durante o estudo de caso; e, por fim, na Secdo 6, sdo apresentadas as consideragdes
finais do trabalho.

2. Aprendizagem Movel e Realidade Aumentada

Aprendizagem Movel é um paradigma que consiste no ensino e aprendizado
atraves de dispositivos mdveis, como smartphones e tablets, dentre outros, de maneira
tam que possa priorizar a mobilidade dos individuos e proporcionar um aprendizado
mais dinamico e flexivel [Attewell et. al 2005]. O termo aprendizagem movel surge em
uma perspectiva recente, com a chegada das tecnologias portéteis, que possibilitam a
comunicacdo e interacdo por meio de recursos computacionais [Saccol; Schlemmer;
Barbosa, 2011]. Com o uso cada vez maior de dispositivos moveis de acesso a Internet,
como tablets, smartphones e laptops, ampliam-se também as formas de uso desses
recursos para fins educativos, dentro e fora do ambiente escolar [Lima et al, 2016].

De acordo com Kukulska-Hulme (2005), a M-Learning pode ser definida como
qualquer disposicdo de ensino onde as tecnologias dominantes sdo as ferramentas
moveis. Woodill (2010) sugere que ela é vista como uma maneira de manter as pessoas
em contato entre si e com as fontes de informacéo, independentemente de onde quer que
estejam localizadas. Para agregar valores e conhecimento, a educacdo tem se apoiado as
inovacdes tecnoldgicas e a disposicdo de recursos que visam explorar o conhecimento
de forma curiosa e intuitiva a partir de jogos e aplicativos que utilizam da Realidade
Aumentada [Oliveira et al, 2016].

Realidade Aumentada (RA) é a sobreposicdo de objetos virtuais gerados por
computador num ambiente real, utilizando para isso algum dispositivo tecnolégico
[Kirner e Pinho 2006]. Apesar de parecer uma tecnologia nova a base para a realidade
aumentada surgiu na década de 1960, com o pesquisador Ivan Sutherland, onde
escreveu um artigo sobre a evolucdo da realidade aumentada e seus reflexos no mundo
real [Sutherland 1964] e desenvolveu um capacete de visdo oOptica direta rastreando para
visualizacdo de objetos 3D no ambiente real.

O primeiro projeto de realidade aumentada foi desenvolvido na década de 1980
pela Forca Aérea Americana, com visdo Optica direta, misturando elementos virtuais
com o ambiente fisico do usuario, constituindo um cockpit de avido [Kirner 2008]. Para
melhor entendimento, a Figura 1 representa o funcionamento de uma aplicacdo com uso
da Realidade Aumentada descrita por Cardoso et al (2014).

226



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

Camera

> e
. <

Software

Simbolo

Objeto virtual

Tela

Figura 1. Exemplo do funcionamento da aplica¢do em Realidade Aumentada
Fonte [Cardoso et al 2014]

De acordo com a Figura 1, o uso da RA é demonstrado por meio do
reconhecimento de simbolos (marcadores), em que estes marcadores sdo apontados para
a area de atuacdo da cdmera, em seguida processada por um software que detecta esses
simbolos onde os objetos virtuais sdo sobrepostos e por fim exibidos em algum
dispositivo de saida, sejam eles televisao, telas de smartphones, ou datashows. A Figura
2 demonstra um marcador de identificacdo em Realidade Aumentada.

Figura 2. Exemplo de marcador de informacdo em Realidade Aumentada
Fonte [Cardoso et al 2014]

O marcador que é previamente agregado ao sistema RA, geralmente é criado em
contrastes de preto e branco e com desenhos retangulares, pois é facilmente processado
pelo software criado. A exibicdo do marcador fisicamente impresso em direcdo a
camera, € a conexdo direta do meio real para a sobreposicdo dos objetos virtuais
inseridos no software.

O Unity 3D é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), voltado
especificamente para o desenvolvimento de jogos, e aplicativos de visualizagdo 3D, esta
em grande destaque como game engine (motor de jogo), pela sua facil utilizacéo,
visualizagdo do game em tempo de desenvolvimento e varios tutoriais na internet. As
aplicacOes desenvolvidas nesta IDE podem ser disponibilizadas na web, em consoles
para games, e em lojas de aplicativos mdveis (Android e 10S), e computadores com
sistemas operacionais Windows ou MAC OS.
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A Vuforia é uma extensdo da Unity3D em formato de Kit de Desenvolvimento
de Software (SDK) que permite aos desenvolvedores criar facilmente aplicacfes RA.
Com ela pode-se associar qualquer imagem ou c6digo como um marcador de
informacdo de RA de forma intuitiva. A Vuforia € uma ferramenta paga, mas ndo ha
custo inicial para o desenvolvimento ou para utilizagdo com fins educacionais.

3. Aplicativo Cubo Kids

Com base nos conceitos apresentados na Secdo 2 anterior, foi desenvolvido o
aplicativo Cubo Kids, com o qual é possivel suplementar o aprendizado infantil a nivel
de letramento, aprendizado das cores e animais, como também estimular as atividades
Iudicas envolvendo os familiares na educacao das criancas.

Foi elaborado através da IDE Unity3D, com a integracdo da VVuforia que por sua
vez permitiu a insercdo da RA aos dispositivos mdveis. Aparelhos com camera
integrada, celulares ou tablets, com sistema operacional Android a partir da versdo
2.3.1, API nivel 9 sdo requisitos para utilizacdo da ferramenta.

O aplicativo é gratuito e encontra-se disponivel para baixar na loja virtual
Google  Play  Store  (https://play.google.com/store/apps/)  buscando  por
‘CuboOut.CuboKids’. Os marcadores de identificagdo para interagdo com a realidade
aumentada encontram-se na descri¢do do aplicativo. Exemplos deles sdo mostrados na
Figura 3.

Figura 3. Marcador de letras em Realidade Aumentada
Fonte Autoria propria

Para usar o Cubo Kids é necessario ter o aplicativo instalado em um aparelho
Android, e ter os marcadores unicos. A tela inicial do aplicativo Cubo Kids, apresentada
na Figura 4, é simples e intuitiva, composta por um unico botdo escrito “APRENDER
BRINCANDO” onde ¢ possivel inicia-10 apenas tocando sobre o botdo.
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Figura 4. Tela inicial do aplicativo
Fonte Autoria propria

A Figura 5 mostra os marcadores sem a sobreposicdo de objetos em RA a
esquerda, e com realidade aumentada pelo aplicativo Cubo Kids a direita. Cada
marcador de letra esta sobreposto com um cubo e sua respectiva letra em trés dimensdes
(3D). Para a projecdo 3D acontecer € simples, basta apontar a camera para o marcador,
que o aplicativo vai identificar qual objeto 3D sera sobreposto.

Figura 5. Marcador de letras em Realidade Aumentada

Cada objeto virtual depois de instanciado na tela do dispositivo tem uma
interacdo ao tocar na tela sobre o objeto. Quando o objeto é letra, € mostrado algum
objeto sobre o cubo, que inicia com a letra correspondente e é apresentado o som da
letra. Quando se trabalha com a imagem de um animal, é emitido o som e apresentando
0 movimento do animal, além do nome do animal na lingua inglesa. Ao se projetar um
numero, é apresentado como este € representado na Lingua Brasileira de Sinais. Por fim,
quando se apresenta uma cor, 0 nome da cor é emitido. Exemplos de interacGes séo
mostrados na Figura 6 com letra, numero, cor e animal.
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Figura 6. Objetos instanciados e com interacdo em Realidade Aumentada
Fonte Autoria propria

O Cubo Kids estd inserido no ensino de criancas ainda em fase de
letramento/alfabetizacdo, criancas estas que estdo aprendendo e conhecendo os animais,
as letras, os numeros, as cores e possuem idade entre dois e seis anos. A ferramenta é
ideal para interacdo do publico infantil com seus responsaveis educadores, sejam eles
pais, professores ou responsaveis. A Secdo 4 a seguir apresenta como esta foi utilizada
como ferramenta de aprendizagem movel com realidade aumentada para Educacéo
Infantil.

4, Estudo de Caso

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi realizada uma pesquisa qualitativa
por ser uma metodologia que melhor representa os estudos nos aspectos humanos e
sociais [Bogdan e Biklen, 1994]. Aliada a esta pesquisa, foi feita uma experiéncia in
loco, com o uso da ferramenta Cubo Kids, em um ambiente real de aprendizagem, com
0 intuito de avaliar e validar a ferramenta, tendo como publico-alvo alunos e professores
da Educacdo Infantil e Ensino Fundamental.

4.1- Contexto da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola na cidade de Mossor6-RN. As experiéncias in
loco foram realizadas em dez turmas da Educacdo Infantil (Infantil 1 ao Infantil 5), dos
turnos matutino e vespertino, com um total de 20 professoras e cerca de 150 criancas
participantes, com faixa etaria entre dois e seis anos de idade.

Para o desenvolvimento da pesquisa e da experiéncia in loco, primeiramente foi
realizada uma reunido com a equipe pedagogica da escola para apresentar o aplicativo
Cubo Kids. Ap0s isso, foi realizada uma demonstracdo de uso do aplicativo a todas as
professoras, ensinando-as como utiliza-lo, de forma que cada uma pudesse, de acordo
com o contexto de sala de aula, faixa etaria de seus alunos e os conteudos vistos em
sala, desenvolver uma metodologia que pudesse aplicar a ferramenta durante aaula.

4.2- Experiéncia in loco

As experiéncias in loco ocorreram durante trés semanas, de forma que todas as turmas
descritas no tépico anterior participaram das agdes. Para que cada agdo ocorresse de
forma efetiva, as professoras desenvolveram seu plano de aula, abordando assuntos
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pertinentes, de acordo com a série, faixa etéria dos alunos, e os conteildos que estavam
sendo vistos em sala de aula e que pudessem ser complementados com o uso do
aplicativo Cubo Kids.

Para a realizacdo das experiéncias in loco, foram levados para as escolas
smartphones e tablets com a ferramenta instalada para que os alunos pudessem fazer
uso dos dispositivos moveis no contexto escolar para o seu aprendizado.

A Tabela 1 apresenta por série escolar a metodologia desenvolvida pelas
professoras para 0 uso da ferramenta, quantas professoras e quantos alunos participaram
da experiéncia.

Tabela 1: Séries, metodologias e participantes da experiéncia in loco

Série Metodologia Usada Total Total
Professoras | alunos
Infantil 1 Explorando os animais, sons e gestos dos animais. 6 32
(AeB) Compreender a importancia dos animais para o0 meio
ambiente.
Infantil 2 Explorando os animais, sons e gestos dos animais. 6 28
(AeB) Animais domésticos X selvagens.

Animais pequenos X grandes.
Reconhecendo as cores.

Infantil 3 Reconhecendo letras do nome. 5 35
(AeB) Associando letras a objetos.

Quantidades.
Infantil 4 Reconhecendo as letras do Alfabeto. 4 34
(AeB) Reconhecendo animais e suas letras iniciais.

Reconhecendo nlimeros e associando a quantidades.
Infantil 5 Formando silabas. 4 30
(AeB) Reconhecendo animais e suas silabas iniciais.

Em cada turma, todos os alunos puderam utilizar os smartphones ou tablets, de
acordo com a metodologia definida pela professora. A carga horaria de utiliza¢do do
aplicativo em cada turma foi de duas horas/aula. Todas as professoras priorizaram 0 uso
da ferramenta de forma coletiva e colaborativa. Desta forma, para um uso mais efetivo,
o smartphone ou tablet utilizado na experiéncia in loco foi conectado a uma televiséo,
com alto falantes, para que todas as criangas vivenciassem ao mesmo tempo a
experiéncia do uso da M-Learning com Realidade Aumentada.

5- Resultados

Para a coleta de dados e obtencdo dos resultados, foram feitas observagdes durante as
experiéncias in loco e aplicacdo de questionario as professoras. A proposta da coleta de
dados é saber a viabilidade de se utilizar o Cubo Kids como uma ferramenta M-
Learning, observar os comportamentos das criancas e professoras durante o uso, obter
sugestdes de melhorias, e verificar os ambientes nos quais ela pode ser utilizada.

Cada questionario possuia 13 questdes fechadas, as quais as professoras podiam
dar as seguintes opinides: 1- Discorda totalmente, 2- Discorda, 3- Sem opinido, 4-
Concorda, 5- Concorda totalmente, e duas questfes abertas. As perguntas elaboradas, e
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as médias obtidas, de acordo com a opinido das 24 professoras que responderam ao
questionario sdo apresentadas na Tabela 2.

Tabela 2: Questionario aplicado e resultados obtidos

Questdo Média obtida
O aplicativo Cubo Kids é voltado para o publico infantil? 5

O aplicativo Cubo Kids foi utilizado de forma eficiente em sua 5

turma?

Vocé indicaria o aplicativo para outros professores de séries 5

equivalentes?
O aplicativo pode ser adaptado para outros contextos da faixa-etaria | 5
de seus alunos?

O aplicativo é de facil manuseio? 4
O aplicativo tem uma boa interface e facil interpretacéo pelas 4
criangas?

O aplicativo é atrativo? 5
As criangas mostraram interesse na aula ao usar o aplicativo? 5

O contetdo do aplicativo esta de acordo com a faixa etaria da sua 5
turma?
Suas habilidades com o uso de tecnologias digitais possibilitam que | 4
vocé use o aplicativo?

As criancas se divertiram com o aplicativo? 5
A experiéncia de utilizar o aplicativo em sala de aula foi positiva? 5
O aplicativo contribuiu para a aprendizagem do seu aluno? 5

De acordo com os dados obtidos com a aplicagdo do questionario, todas as
professoras concordam ou concordam totalmente com as perguntas feitas a respeito da
utilizacdo do Cubo Kids como aplicativo para M-Learning. 1sso mostra que, de fato, o
aplicativo apresentado neste artigo pode ser utilizado como mediador da aprendizagem
nas series iniciais, de forma a promover o processo de ensino e aprendizagem de
maneira lidica, em que a crianca pode aprender brincando.

Além das questBes fechadas, foram realizadas duas perguntas as professoras, as
quais sdo apresentadas a seguir:

e Em que eixos teméticos educacionais o Cubo Kids se encaixa?
e Que sugestdes vocé daria para que o aplicativo fosse melhorado?

Em relagdo a primeira pergunta as professoras pontuaram 0s seguintes eixos:
natureza e cultura; linguagem oral; desenvolvimento logico matematico; saberes
cientificos e tecnoldgicos; natureza e sociedade; artes; visdo de mundo e meio ambiente.
Como resultado a essa pergunta, vé-se que o aplicativo é adaptavel a varios contextos e
eixos educacionais, de forma que pode ser explorado em varios aspectos, de acordo com
o0 planejamento e metodologia desenvolvida pelo professor.

Para a segunda pergunta, algumas sugestdes foram fornecidas pelas professoras.
A saber: ampliar as imagens; variar as imagens que representam as letras; trabalhar com
formas geométricas; que 0s nimeros apresentem suas quantidades correspondentes;
trabalhar corpo humano; trabalhar alimentos.
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As sugestbes dadas pelas professoras sdo de grande valia, e serdo acatadas a
medida do possivel, para que outras areas tematicas possam ser contempladas com o uso
da ferramenta proposta.

Através da observacdo das experiéncias in loco, percebeu-se que tanto as
criangas quanto as professoras sentiram-se confortaveis para utilizar a ferramenta. Todas
as criancas demonstraram interesse, curiosidade, expectativa e atencdo ao utilizar o
aplicativo em sala de aula. As professoras relataram que, por ter a tecnologia de
Realidade Aumentada, o Cubo Kids apresentava um diferencial e chamava mais atengédo
as criangas que, por meio dele, tinham melhor no¢do de movimento e sons dos objetos,
além de reconhecimento das letras e associa¢do de nomes, cores, animais, aelas.

6. Consideracdes Finais

Pode-se ver 0 quanto que a utilizacdo de dispositivos moveis com finalidades educativas
vem crescendo a cada dia. Aliada a ela, nota-se o quanto a RA pode contribuir no
desenvolvimento de aplicativos na area da Educacdo. A partir de suas caracteristicas de
usabilidade, dinamismo, capacidade de promover a interacdo entre 0os mundos real e
virtual, torna a capacidade de aprender e ensinar fascinante diante da disposicdo de se
ter o conhecimento no cotidiano em qualquer lugar.

Com isso, este trabalho discutiu a utilizacdo da tecnologia de Realidade
Aumentada combinada a aprendizagem movel, através do aplicativo Cubo Kids, para
criacdo de novas metodologias de ensino para a Educacao Infantil permitindo ampliar as
possibilidades pedagdgicas.

O Cubo Kids propde ser um auxilio a professores no tocante ao letramento, a
fim de estimular os alunos a aprenderem contetidos de sala de aula de forma lGdica de
divertida, com o auxilio da tecnologia RA movel, o que pdde ser validado na
experiéncia in loco.

Como proposta de melhorias futuras propde-se adicionar novas funcionalidades
na aplicacdo, tais como, objetos aleatorios para as letras, quantidades para os numerais,
novos animais. Além disso, pretende-se separar o aplicativo Cubo Kids por médulos, de
forma a aumentar as possibilidades de aprendizagem e métodos de ensino, tais como
estudo de alimentos, partes do corpo humano, flora, dentre outros.
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