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Resumo

Neste trabalho, descrevemos um relato de expesmiéacianalisamos um experimento
utilizando a técnica de Realidade Aumentada e as soplicacbes de motivacao para uma
aula de ciéncias em dois cenarios: presencial istandia. O experimento foi realizado no
Instituto Federal de Pernambuco — IFPE — campus Ba&idim com alunos de dois cursos
técnicos: Informatica e Agroindustria. A estrutyseoposta auxiliou a visualizacdo da
informacé&o de conteudos de ciéncias por meio depmiagdo de objetos virtuais. A interface
utilizada neste trabalho foi construida utilizangenicas de Realidade Aumentada com
rastreamento de maos com o auxilio de web camerbaigo custo. Resultados da validagéo
da ferramenta proposta sdao mostrados bem como @messies causadas pela experiéncia
realizada.

Palavras-chave:TIC, Realidade Aumentada, Ensino aprendizagengt@bjirtuais.

Abstract

Here we describe an experience report and analyzexperiment using the technique of
Augmented Reality and its implications for motieatifor a science lesson in two scenarios:
face-to-face and distance learning. The experimest conducted at the Instituto Federal de
Pernambuco — IFPE — campus Belo Jardim with stgd&im two technical courses:
Computer Science and Agribusiness. The proposeadctste helped to visualize the
information content of science through the manipoaof virtual objects. The interface used
in this work is based on the technique of Augmemedlity Tracking hands with the help of
web cameras at low cofResults validate the proposed tool are shown aedntipressions
made in the present experiment.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o mundo vem passando por gaslao que diz respeito aos meios de
comunicacao. Os impactos de tais mudancas sao ingneeque justifica o uso da expressao
"Era da Informacao”. Neste contexto, de constantegancas, o ensino ndo pode mais
continuar sendo 0 mesmo. E para acompanhar essadu#amos incluir outras formas de
ensino, que também devem esta cada vez mais pradrmgaalquer cidadao.

Segundo Paz (1999), o implemento de novas tecradalg informacdo no Ensino pretendem
ocasionar o desenvolvimento, aumentar a motivacdoaldino, despertar interesse e
curiosidade, reduzindo assim, assimetrias na qaddide Ensino.

A partir das diretrizes apresentadas nos Param@étrogulares Nacionais do Ensino Médio —
PCNEM (BRASIL, 2002) o conhecimento, frente as Ciés tomou um novo sentido. A
busca pela formacdo de um cidaddo contemporane@ntat e solidario, que utilize
instrumentos para compreender, intervir e partici@arealidade, fez surgir a necessidade da
utilizacdo da informética.

De acordo com Oliveira Netto (2010), a tecnologgaedassumir um papel duplo na escola:
facilitar a comunicacédo entre profissionais demtrtora do ambiente escolar; e permitir a
realizacdo de uma pedagogia que proporcione a f@wnaos alunos, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades que serdo fundaimsenta sociedade do conhecimento.
Assim, verificamos que o papel inovador da tecnalogdo esta representado pela presenca
fisica das maquinas, mas na forma como a instdauigé professores e alunos a utilizam, no
processo de Ensino e Aprendizagem.

Ha diferentes abordagens de Ensino que podem aeradas por meio do computador. Os
diversos modos do uso do computador trazem umastiaele de experiéncias, e, a decisédo
por um ou por outro modo precisa considerar agveis que atuam no processo de Ensino e
Aprendizagem.

Redish (1994) afirma que uma quantidade expres&waunos é capaz de construir graficos,
porém muitos desses alunos ndo sao capazes derétaero significado das informacdes
apresentadas. Esses obstaculos, encontrados a@jelgpbdem ser minimizados atraves da
Aprendizagem com énfase na participacdo ativa tlowos. Isso pode ser possivel com a
utilizacdo de recursos computacionais, tais conmulacdo de fenbmenos com o0 uso de
softwares educacionais; laboratorios virtuais; alidade Aumentada - RA.

A visualizacdo e manipulacéo de objetos bi e tragisionais pode ser um recurso facilitador
para compreensdo de um conceito, por exemplo:nssteervoso em biologia; ondas
eletromagnéticas em fisica, entre outros. Log@ pate trabalho, realizamos um experimento
utilizando a técnica de Realidade Aumentada paridicas a facilidade na visualizacdo de
imagens bidimensionais em ciéncias. Entretantasanobjetivo foi mostrar as mudancas de
comportamento e aceitacdo na utilizacdo de um fgrotque integra a técnica de RA junto ao
ensino de ciéncias.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A Realidade Aumentada - RA trata de uma tecnolqge& mistura os objetos reais de nosso
ambiente com objetos virtuais, criados para aumeataiealidade das informacdes que
recebemos. Como isso acontece? Um equipamentochesm®padroes do mundo real, captura
essas informacfes para o mundo virtual, enriqueaan outras informacdes e as devolve
para o mundo real, diz Kirner (2007).



Para isso, um sistema de RA possui algumas casditi@s basicas como: processamento em
tempo real; combinacdo de elementos virtuais coambiente real; e, uso de elementos
virtuais concebidos em 3D. O modo de funcionameigtaum sistema de RA exige que o

mesmo seja dotado de dispositivo de captura dasmiattdes do usuario, software para

geracdo (em tempo real) de elementos virtuais éw@ae para mapear estes elementos no
mundo real (KOPP, TEPPER e FERRIMAN, 2006).

Ao invés de mouse e teclado ou qualquer outro digpo de entrada atrelado as méaos dos
usudrio$, podemos utilizar gestos para representar e manims comandos do sistema.
Existem sistemas computacionais com interfacesaldase especificamente, nos gestos das
maos, aplicadas as varias atividades humanas. Smpo, o HandVfi que é um
Application Programming Interface — API escrita na linguagem de programacao C/C++,
usada para implementaoftware com interacdo baseadas em rastreamento de méos. Os
mecanismos desta APl detectam a mao na posturéqaelim seguida, rastreia posturas
chaves — tudo isso, em tempo real.

O Ostrich é outro exemplo de software que quebra esse pamadide mouse e teclado,
permitindo ao usuario realizar acdes por gestosibAoteca em questdo capta 0 movimento
dawebcam através da tecnologia fldsh o transforma em um cursor ou cursores. O UsuU&rio
pode fazer os objetos da sua aplicagcdo, seguirambvomento de suas maos na regiao
definida para cada cursor. Bem como, capturar ¢g@mde movimento para acionar botdes.

Atualmente a necessidade do uso de interfaces intarativas na visualizacdo de imagens
tridimensionais anatdémicas em sistemas nervosadoffid) e de ondas eletromagnéticas
virtuais 3D (fisica moderna) vem sendo um requisggessario para fins educacionais, no
campo das Ciéncias. Pois, as interfaces tradidgonanouse e teclado, ndo se mostram
eficientes nesse cenario. Nesse contexto, a RAadenovas formas de interacdo humano-
computador que, auxiliam nos reconhecimentos deénois espaciais nas exploracdes e
manipulacbes de dados 3D, aumentando a capacidagi@tica de aprendizagem de
definicbes em biologia (KRAPICHLER, HAUBNER, ENGERECHT e ENGLMEIER,
1998).

E senso comum, que a capacidade de visualizacabsimto em sala de aula, por parte do
aluno, é bastante reduzida. Em consequéncia, maltows ndo conseguem perceber a
ligacdo do que |he é ensinado com vida real. Pif#t®9) afirma que o consenso na
comunidade parece apontar para o grande auxiliect®logia de RA, quanto a manutencgéo
do interesse e incremento da motivacdo do alureoqman o assunto estudado.

Além desses fatores, destacam-se também o maier pgedlustracdo adquirido pelo uso de
tecnologias de Realidade Virtual - RV e RA em commpao com outras midias
(PANTELIDES, 1996). Essas tecnologias propiciamanaportunidade para a realizacao de
experiéncias e permite ao aluno a possibilidaddedenvolvimento de seu conhecimento, a
partir de seu proprio ritmo.

IMPLEMENTACAO

A interface de interacdo com o usuario utilizadsteérabalho € baseada na técnica de RA
com rastreamento de maos utilizando cameras de lbasto. Nesta conjuntura, a aplicacao
desenvolvida possui as seguintes caracteristitagiaaro interativo, onde o professor pode

' Chamaremos de usuérios alunos ou professores.

? Site : < http://www.movesinstitute.org/~kolsch/H&tHandVu.html> acesso em marco de 2010.
* Site: < http://ostrichflash.wordpress.com/ > acemsgulho de 2010.

* Site: <http://www.adobe.com/br/products/flash.htratbesso em julho de 2010.



manipular objetos virtuais (nesse caso utilizambgtos de biologia: coluna, cérebro e
coracdo), através de RA sem marcadores; b) congdiicaincrona com alunos e
comunicacéo através de audio e chat.

O sistema com o auxilio da API Ostrich foi desemidnl, e uma versdo do protétipo da
aplicacao (Fig. 1), onde se observa: manipulacdmbetos por meio de gestos; giros para a
direita ou para esquerda e, alteracédo de tamanatili=ando oZoom.

A escolha da API Ostrich que usa como apoio paexledo a maquina virtual FlashPlay
disponivel para instalacdo na maioria dos Siste@@eracionais, facilitou a construcdo do
prototipo, pela simplicidade que o usuério finantgara executar a aplicacdo e pela
portabilidade de seu produto final que pode secwgrado tanto na Web quando em desktop.

{_ Agdo: Pegoucolina )

Figura 1- Protétipo da aplicagdo.

A primeira versao do prototipo € uma versdo furgioa tem como objetivo inicial
demonstrar a operabilidade do sistema, onde fotdimadas imagens 2D para simplificar a
codificacédo das principais funcionalidades do sistele RA.

METODOLOGIA

Depois de concluida a construgcdo protétipo da agfic, um cenario foi elaborado para a
aplicacdo do prot6tipo a ser avaliado. A pesqusddsenvolvida em um cenario constituido
de uma sala com computadores ligados a webcam, &sidénstalado o prototipo.
Participaram deste momento: um professor, dois tor@s e seis alunos do Instituto Federal
de Pernambuco — IFPE — campus Belo Jardim.

A pesquisa foi realizada em dois momentos: no proxraomento, 0s alunos interagiram com
0 protétipo acima mencionado individualmente, gifita que pode ser vivenciada na
modalidade de ensino presencial. No segundo momlentve a utilizacao do prot6tipo com
uma ferramenta da web onde o professor explanoonte@do por meio da utilizacdo da
ferramenta de RA. Nesse momento, os alunos obseeval®@pois replicam a ferramenta
tirando suas duvidas via chat (texto ou audio)ukmdo uma aula na modalidade a distancia.

Antes da manipulacao do protétipo (primeiro momgnds alunos foram submetidos a um
guestionério, com o objetivo de saber a experiépoiaia deles em relacdo as seguintes



variaveis: Atributos Pessoais; e Habilidades/cogpeas na realizacdo da tarefa de uso de
ferramentas virtuais.

Além da observacéo, foi realizada uma entrevista-sstruturada, apdés o segundo momento
com 0s participantes com o objetivo de analisacinso critérios basicos de usabilidade
citados por Nielsen (1993): Intuitividade, EficitmdViemorizacao, Erro e Satisfacéo.

RESULTADOS DA AVALIACAO

Os resultados da avaliacdo da usabilidade do grotédram coletados com seis alunos do
Instituto Federal de Pernambuco — IFPE — campue Batdim, que sdo alunos do curso
técnico de informéatica e agroindustria (duas alungsatro alunos com idades entre 16 e 23
anos).

Segundo os resultados dos questionarios, todoslw®saja tinham tido aulas com
ferramentas virtuais, como podemos visualizar rp Ei No grafico de pizza, a esquerda,
100% dos alunos ja participaram de aulas com femgas virtuais. Deste resultado, temos no
gréfico de linha, a direita, o detalhe de que tqusiciparam de pelo menos uma aula com
ferramentas virtuais. Onde podemos observar gueno &8, participou de quatro aulas, e que
os alunos 5 e 6 participaram apenas de uma aulderoamentas virtuais. Assim, podemos
constatar uma média muito pequena, visto a quatgida aulas que temos na semana.

Aulas com ferramentas Virtuais
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Figura 2 - Resultado do questionario — participacdale aulas com ferramentas virtuais

Conforme ilustrado na Fig. 3, apesar de suas ep@as anteriores com ferramentas virtuais,
guando questionados a respeito das ferramentasadssk, verificamos que os alunos tinham
dificuldades em visualizar o contetado e tambémrgigcemencionaram a utilizacao de objetos
virtuais. Observamos que um dos alunos teve a sp&riéncia com aulas virtuais
classificadas como regular.
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Figura 3 - Resultado do questionéario — Avaliacdoab ferramentas utilizadas anteriormente ao
experimento feito

A seguir temos algumas fotos dos momentos de @aja-ig. 4 e 5, respectivamente para o
primeiro e segundo momentos do cenario utilizado.

Figura 4 — primeiro momento (interagdo com o protoétipo).



Figura 5 — segundo momento (utilizagdo do protétipo com uma ferramenta da web)

Segundo os resultados obtidos na validacdo dotgoténalisado tivemos alguns avangos
com relacdo as experiéncias anteriores dos alumes fgram obtidas por meio dos
guestionarios, onde observamos que todos ja tinhaitizados ferramentas virtuais
anteriormente e relatam algumas dificuldades dealimacdo pontuando como pontos
principais: manuseio; excesso de informacdes eabagbocidade, Fig. 6.

Dificuldades em Visualizar o conteudo

m Dificulcades em Visualizar ¢ contetdo

Falta de Ferramentas adequadas para...
Impossibiidade de vocé mesmo executar o...
Manuse o da Ferramenta
Didéticado Professor
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Vel baixa

Figura 6 — Resultadodos questionarios antes do primeiro momento

Ao analisarmos as dificuldades em relacdo a nqdgahilidade (protétipo em validacéo), os
relatos obtidos por meio das entrevistas nos indicaie todos gostaram da ferramenta
(comprovacéo registrada em videos), Fig. 7.
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Figura 7 — Resultado das entrevistas — interagdo com objetos virtuais (avaliacdo de usabilidade)

Quando solicitados para os alunos que descrevesseno foi a aula demonstrativa,
utiizando a ferramenta de Realidade Aumentadantiftsando as suas facilidades e
dificuldades durante o procedimento por meio de umadativa episddica, obtivemos as
seguintes afirmacdes dos alunos: um aluno falouepedificuldade no inicio; outro Pouca



dificuldade, mas, a ferramenta do chat € muito boagutro que teveotal dominio; outro
achouMuito interessante pela novidade de mover as coisaé com as maose outro deu o
seguinte relatoFerramenta futurista e interativa e por fim, um outro aluno achou o
Ambiente rico, interessante, dindmico e facil.

Com relagéo as suas desmotivacoes, em relacaot@dipys em validacdo, foram poucas, que
podemos resumir em: contato fisico (a posicdo dagumas no laboratério faziam os
usuarios da fileira de tras interferir no usuarmofith da frente) e a falta de controle total da
ferramenta (provavelmente devido ao tempo curtndaipulacéo), que foi confirmada néo
s6 pelos resultados das entrevistas, mas tambénafi@hacao feita por um dos participantes
quando os observavamost ente quer usar como se fosse 0 mouse e tem guecsn as
maos, esse habito atrapalha

Apesar dos fatores desmotivadores apontados navesté;, no item de avaliacdo do seu
aprendizado, tivemos 50% como 6timo aprendizadd% &omo bons, podemos verificar na
Fig. 8. Além disso, eles descrevem o aprendizadoocanuito interativo entre aluno e

professor; muito bom por simular uma sala de amadaso do segundo momento); muito
facil de aprender e entender mesmo nao sendo da(@;os do curso de agroindustria);
muito divertido e de uso facil; e de rapido apreado.

o =~ N W b

0 0 0

Avaliacéo do aprendizado

Otimo mBom Regular mRuim  Péssimo
Figura 8 — Resultado das entrevistas — avaliagao do aprendizado

O que foi também bastante interessante como rdsutta avaliagdo sobre o experimento é
gue quando entrevistadesbre a(s) caracteristica(s) que mais os motivaaaula, foi quase
que unanime a relacdo que fizeram com o fato daagio com as maos, ora porque so
usavam as maos e ora por causa do fato de movimeEntabjetos. Além disso, ressaltaram
também a dinamicidade da aula. De forma que coatdel a interacdo com 0s objetos
virtuais, todos gostaram, como podemos constatergn®.
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Figura 9 — Resultado das entrevistas — interagao com objetos virtuais

Os resultados sinalizam a aceitacéo e aplicab#éidiadtecnologia RA em sala de aula. Dando
assim condi¢cOes de ser utilizado nas aulas de @&de forma geral. De forma que essa
tecnologia podera auxiliar a visualizacdo da infagéo.



CONCLUSAO

Diante do que foi visto e interpretado podemos kmnque a ferramenta foi bem aceita para
a utilizagdo em sala de aula no ensino, trazendoemwolvimento total do aluno e uma
interacdo de forma agradavel e ludica.

Para sanarmos 0s pontos desmotivastes do protigimsse considerar que no planejamento
de suas aulas o professor também deve considenaosicionamento das maquinas para
diminuir as interferéncias com os outros usuagogm tempo pedagogico disponivel para a
utilizacdo da ferramenta, onde o aluno se sintas reaguro para manipular os objetos de
estudo.

Com os resultados da avaliagcédo, o prototipo dededweomostrou-se de facil manuseio para
gue os professores ndo tenha que dedicar muitcotpama aprender a utilizar este ambiente.
Com isso o proposito da ferramenta teve seu objetiendido.

Como trabalhos futuros, pretendemos melhorar aicg&cde rastreamento e incorporar
diversos objetos 3D tento em vista que o protatigeenvolvido nesta pesquisa néo se limita
a uma area especifica, podendo ser utilizado emrgdig ciéncias, para isso pretendemos
construir um moédulo especifico onde o professorepmesquisar objetos modelados e inserir
dentro da ferramenta para suas aulas.
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