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RESUMO

O uso da multimidia é presente cada vez mais na educacédo, devido a evolu¢do dos
conteudos midiaticos para uso dos professores. Ha criacdo de novas tecnologias
com o intuito de facilitar o aprendizado ou a eficicia dele, e aumentar o interesse e a
motivacdo do aluno. Dois desses recursos, amplamente aceitos pela literatura sao:
0S mapas conceituais que, segundo Novak (1984) expde, de uma forma mais clara e
facilitada o conceito a ser ensinado, devido as ligacbes que sao feitas e seus
agrupamentos. Com 0s mapas conceituais é possivel organizar e representar o
conhecimento, ligando os conceitos das proposicbes por setas, que indicam e
explicam a relagdo entre si. O segundo recurso €é a Realidade
Aumentada (RA), onde o usuéario no ambiente fisico vivencia situacdes criadas
virtualmente, a partir da transportacdo do ambiente virtual para o ambiente
real. Segundo Azuma (1997) a RAaumenta a percepcdo do wusuario junto a
interacdo do mundo real. Os objetos virtuais exibem informacdes que 0 usuario nao
pode detectar diretamente com seus préprios sentidos, por outro lado, as
informacdes transmitidas virtualmente ajudam-no a realizar tarefas do mundo real.
Este projeto visa o] ensinamento do aplicativo FLARAS
(Flash Augmented Reality Authoring System), criado por Kirner et al. (2012), a partir
de mapas conceituais para a construcdo de aplicagcdes em RA. O FLARAS permite
gue pessoas que ndo sejam da area de computacao, leigas em programacao de
computadores, desenvolvam aplicagbes em RA. Para o ensino desse aplicativo o
uso de mapas conceituais se torna importante, ja que eles tém o objetivo de sintese
de um tema determinado. O publico alvo desse trabalho sdo professores do ensino
fundamental e médio de uma escola publica estadual. Para atingir o objetivo
proposto, o presente trabalho esta estruturado em duas etapas: a primeira consiste
em finalizar um tutorial sobre RA para o ensino de FLARAS que devera capacitar o
docente para a criacdo de conteudos com os quais trabalha, favorecendo a
compreensao dos alunos naqueles contetddos que julgar de maior complexidade; a
segunda etapa consiste na elaboracdo dos mapas conceituais de cada processo de
aprendizagem preparado pelo especialista como material de estudo ao docente,

publico alvo. E importante destacar que para cada etapa do processo de



aprendizagem, o docente, recebera do aplicativo de RA um mapa conceitual com
instrucbes e imagens, que facilita e orienta a elaboracdo de conteddos de seu
interesse. Para a constru¢cao do conhecimento, 0s mapas conceituais sao entregues
individualmente e analisados pelos docentes, eles servem como apoio a
aprendizagem do tutorial realizado. No momento seguinte realizam-se as aplicacoes,
gue sdo as atividades propostas para verificacdo de aprendizagem. Finalizado o
aprendizado, cada docente produz uma aplicagcdo no FLARAS e seu devido mapa
conceitual, contendo detalhadamente as instrugdes e finalidades de sua aplicagéo.

Palavras-chave: Mapas Conceituais, Realidade Aumentada, FLARAS, Ensino.
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1. INTRODUCAO E PROBLEMA

Basta olhar para os lados que veremos recursos tecnoldgicos pingando nos espacos
das telas dos notebooks, dos celulares, de tablets, e até mesmo reldgios, entre
outros recursos, que entram e saem junto aos alunos dentro da grande parte das
escolas brasileiras.

Devemos encarar que 0s recursos tecnolégicos ganharam espaco tanto dos alunos
como dos docentes, porém vemos que nesse Ultimo grupo ainda existe uma barreira
qgue precisa ser derrubada para a tecnologia ser ainda mais Util nesse espaco
chamado educacéo.

Com a evolucdo tecnologica existe a possibilidade da utilizacdo de varias
ferramentas que auxiliam na transmissdo de conteudo, na aprendizagem, e na
verificacao de apreenséo do aprendizado.

RIBEIRO (2007) faz algumas indagagbes que nos fazem refletir a respeito desse

assunto

Mas, como a escola pode capacitar os jovens se a formacao inicial e
continuada dos gestores e professores também n&do os prepara para isto?
Como os professores e diretores podem ampliar o potencial do seu trabalho
escolar por meio de recursos tecnoldgicos se eles pouco sabem de suas
potencialidades e limites? Por que, quando e como utiliza-las para
dinamizar o processo de ensino e aprendizagem na sua disciplina e junto
com outros professores de forma interdisciplinar e contextualizada?

Para isso sd0 necessarias varias mudancas, mas a pioneira estd no professor.
Segundo TEDESCO (2007) é preciso incorporar as novas tecnologias a educacao
como uma estratégia global de politica educativa, comecando pelos professores.
Esse projeto relata o desenvolvimento de um projeto de intervenc¢éo desenvolvido no
ano de 2014 em uma Escola Estadual do municipio de Candido Mota — SP de
ensino fundamental e médio.

O projeto fez a apresentacdao de um Objeto de Aprendizagem de uma ferramenta de
realidade aumentada (RA) - FLARAS, que sera detalhada em seu capitulo e tem a
intencdo de facilitar e diminuir as dificuldades de aprendizado, e no final verificar a

absorcao do conhecimento adquirido.



2. HIPOTESE

A utilizacdo de RA no ensino de disciplinas e contetudos variados pode contribuir
significativamente para o aprendizado e o uso de mapas conceituais pode ajudar na
verificagdo desse aprendizado?

3. OBJETIVOS

Objetivo Geral
O objetivo dessa pesquisa, em carater geral, € explorar o uso de Realidade
Aumentada e de Mapas Conceituais para o auxilio da educacéo.

Objetivo Especifico
Especificando, esse projeto consiste em elaborar um objeto de aprendizagem para o
desenvolvimento de aplicacbes em Realidade Aumentada com o software FLARAS,

gue posso auxiliar no ensino de disciplinas e conteudos variados na educacao.

4. RELEVANCIA OU JUSTIFICATIVA

Percebemos que novas tecnologias estdo sendo criadas com o intuito de facilitar o
aprendizado ou a eficécia dele, e aumentar o interesse e a motivacao do aluno.

AZUMA (1997) explica que RA melhora a percepc¢do do usuario junto a interacdo do
mundo real. Os objetos virtuais exibem informacdes que o utilizador ndo pode
detectar diretamente com seus proprios sentidos. As informacgdes transmitidas
virtualmente ajudam o usuario a realizar tarefas do mundo real. RA € um exemplo

especifico do que Fred Brooks chama de Inteligéncia Amplificada (IA): usar o



computador como uma ferramenta para fazer uma tarefa mais facil para um ser
humano poder executar [Brooks 96].

Os mapas conceituais que, segundo Novak (1984) expde, de uma forma mais clara
e facilitada o conceito a ser ensinado, devido as ligagbes que sdo feitas e seus
agrupamentos. Com 0s mapas conceituais é possivel organizar e representar o
conhecimento, ligando os conceitos das proposicées por setas, que indicam e

explicam a relagéo entre si.

5. REVISAO DA LITERATURA

5.1 REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

O desenvolvimento de aplicativos com a Realidade Aumentada tem tido um grande
crescimento em diversas areas, em especial na educacdo. Segundo Kirner e Tori
(2006)

(...) a realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e
transporta o ambiente virtual para o espago do usuario, permitindo a
interagdo com o mundo virtual, de maneira mais natural e sem necessidade
de treinamento ou adaptacao.

ROBERTO (2012) apresenta o ARBLOCK que é composto por blocos vazios que
pelo software € mostrado o alfabeto, auxiliando no desenvolvimento de atividades
educacionais infantis.

Outro exemplo de como a realidade aumentada pode ser util e j4 esta sendo usada
na educacdo sao os livros aumentados. Que consistem de um livro produzido pelo
desenvolvedor, com algumas figuras que serdo os marcadores e terdo suas
respectivas imagens 3D, que quando acionadas pela camera webcam junto ao
software desenvolvido ou site seréo exibidas.

Segundo JUNIOR (2011) o RAIngles, um projeto também em RA, verifica o

aprendizado de palavras em inglés, “onde marcadores sao filmados por meio de



uma webcam e através de suas combinagfes formam palavras em inglés e
posteriormente um objeto virtual referente a esta palavra € exibido na tela do
computador dentro do préprio ambiente do usuario”.

CARDOSO et al. (2014) apresentam o RAINFOR que expde itens computacionais
comentados pelo professor (placa-mae, HD, Gabinete-CPU e Memdria RAM), e

permite aos discentes uma grande interacdo com o sistema.

5.2 MAPAS CONCEITUAIS NA EDUCACAO

Segundo AUSUBEL (1978)

“O aprendizado significativo acontece quando uma informacdo nova é
adquirida mediante um esforco deliberado por parte do aprendiz em ligar a
informacdo nova com conceitos ou proposicdes relevantes preexistentes em
sua estrutura cognitiva.

SOUZA (2005) utiliza os mapas conceituais como ferramenta de avaliacdo de
conhecimentos, eles sdo criados por alunos de um curso de graduacdo em
informatica, para verificar o conhecimento de um conteudo ja trabalhado.

GELLER (2007) apresenta o uso de MC com criancas nao alfabetizadas como
instrumento organizador da aprendizagem, envolvendo as professoras e os alunos
do Jardim foram produzidos MC ilustrados pelas criancas, mesmo ndo sabendo
escrever, foi possivel a interpretacdo de MC ja prontos.

BETEMPS et al. (2011) destacam uma proposta de utilizacdo de MC como
ferramenta auxiliar as Novas Tecnologias na Educacéo, servindo como avaliacdo de
um processo educacional da ferramenta “Blog” e como estratégia de investigacdo de

Aprendizagem Significativa.



6. REALIDADE AUMENTADA

Segundo AZUMA (1997) a Realidade Aumentada (RA) aumenta a percepcdo do
usuario junto a interacdo do mundo real. Os objetos virtuais exibem informacdes que
0 usudrio ndo pode detectar diretamente com seus proprios sentidos, por outro lado,
as informagdes transmitidas virtualmente ajudam-no a realizar tarefas do mundo
real.

Para se executar aplicacdes de RA sdo necessarios: um computador com sistema
operacional instalado, uma webcam, um programa que utiliza uma biblioteca de
programacdo de RA e um marcador. A figura 1 ilustra o esquema basico de
Realidade Aumentada.

objeto virtual

marcador webcam S.0. e ARToolKit

Figura 1 - Esquema basico de funcionamento da Realidade Aumentada
Fonte:<http://www.ckirner.com/RA/RA-educa/RT01-RA-educa.pdf>

6.1 EVOLUCAO

Conforme destaca KIRNER (2011), a RA ela surgiu na década de 60 com Ivan
Sutherland, que escreveu um artigo sobre a evolucdo da realidade virtual e
desenvolveu um capacete de visdo Otica para visualizacdo de objetos 3D no

ambiente real.



Em 1977 foi desenvolvida uma luva que contribuiu para os aspectos multissensoriais
na Realidade Virtual, a luva Dataglove. Na década de 80 é que apareceu o primeiro
projeto de realidade aumentada, um simulador Super Cockpit de avido, que foi
desenvolvido pela Forca Aérea Americana, que foi um dos primeiros registros de
projetos de Realidade Aumentada.

Na década de 90 o Prof. Thomas Caudell, da Universidade do Novo México,
inventou o termo “Realidade Aumentada”, em relacdo a um dispositivo que auxiliava
na montagem de equipamentos eletronicos de aeronaves. Foram iniciadas as
primeiras pesquisas sobre realidade virtual no Brasil em 1992, e no ano seguinte
aconteceu o Workshop on Augmented Reality and Ubiquitous Computing, no MIT,
contando com Ronald Azuma, Steve Feiner, Paul Milgram, Myron Krueger, Pierre
Welner, Wendy MacKay e Rich Gold. Mas s6 em 1995 que se iniciam grupos de
pesquisas e publicacbes sobre realidade virtual, e em 1997 que ocorre 0 primeiro
evento brasileiro na area de Realidade Virtual — o | Workshop de Realidade Virtual
(WRV 97), sob a coordenacéao do Prof. Claudio Kirner.

Em 1999 é liberada a biblioteca ARTooIKit, desenvolvimento em C, intensificando as
pesquisas em RA. No ano seguinte foi desenvolvido o SketchUp, software de
criacdo de conteudos 3D. Em 2008 foi liberado o uso do FlarToolkit, para

desenvolvedores Flash.

6.2 TIPOS DE SISTEMAS

ZORZAL (2009) apresenta a RA sendo ela de quatro tipos de sistemas: Sistema de
visdo Otica direta (Optical see-through HDM), Sistema de visdo 6tica por projecéo
(Project-based Augmented Reality), Sistema de visédo direta por video (Optical see-
through HMD) e Sistema de visdo por video baseado em monitor (Monitor-Based
Augmented Reality).

No sistema de visdo O6tica direta € necesséria a utilizacdo de algum suporte para o
recebimento da imagem real, como 6culos ou capacete com lentes, que “possibilitam
a projecao de imagens virtuais devidamente ajustadas com a cena real” (ZORZAL,

2009). A Figura 2 apresenta um exemplo de dispositivo de visao Gtica direta.
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FIGURA 2 — Diagrama adaptado e dispositivo do sistema de viséo 6tica direta.
(AZUMA, 1997; ZORZAL , 2009).
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No sistema de visdo direta é utilizado capacetes com cameras, nela as cenas
capturadas pela camera, que sao misturadas com os elementos virtuais gerados

pelo programa e mostradas ao usuario. A Figura 3 exemplifica um dispositivo de

visao direta.
Imagens do
Mundo
Real
Rastreador Cimeras de
Video
/
\
Gerador de '
Cenas ;
e —
Imagens Monitores
Graficas
| ,
lCombmador de Video I
* Video Combinado

FIGURA 3 — Diagrama adaptado do sistema de visdo direta por video e um
modelo de dispositivo. (AZUMA, 1997, ZORZAL, 2009).

No sistema de visao por video utiliza-se um monitor e um webcam que serve para
capturar as cenas no mundo real que sao misturadas com os elementos virtuais
gerados pelo programa e mostradas ao usudrio. A Figura 4 apresenta um exemplo

de dispositivo de viséo por video.



Oculos Stéreo
Monitor (Opoional)

Rastreador

FIGURA 4 - Diagrama adaptado do sistema de visdo por video baseado em
monitor. (AZUMA, 1997; ZORZAL , 2009).

No sistema de visdo oOtica é utilizado os nivelamentos do ambiente real, e nessa
superficie sdo projetados os objetos virtuais, podendo ser visto pelo usuario sem
nenhum outro equipamento. A Figura 5 ilustra um exemplo de dispositivo de visao

’o

por video.

>

‘‘‘‘‘

FIGURA 5 — Ambiente de projecdo. (RASKAR et al., 2001; ZORZAL , 2009).



6.3 FLARAS

Segundo SOUZA et al. (2012)

O Flash Augmented Reality Authoring System (FLARAS) é uma ferramenta
de autoria para aplicacfes interativas de Realidade Aumentada que séo
executadas diretamente do navegador de internet através do Adobe Flash

Player, de forma tanto online como local.

Para utilizacdo do FLARAS é necessario um dos seguintes sistemas operacionais:
Windows, Linux ou Mac OS; o Adobe Flash Player Plug-in instalado; um webcam
instalado; os marcadores impressos.

O FLARAS existe na versdao para desenvolvedores e para Vvisualizacao,
respectivamente FLARAS Developer e FLARAS Viewer. Na primeira versao citada €
possivel criar, editar e visualizar aplicacdes de realidade aumentada, adicionando
pontos, cenas ou alterando-os. Na segunda versao € possivel visualizar e interagir
com a aplicacéo a partir dos marcadores e 0s controles, porém nao € possivel edita-
las.

Para a aquisicdo e a instalacdo do FLARAS, em qualquer uma das versdes, basta
fazer o download no seguinte endereco <http://ckirner.com/flaras2/> e seguir o
tutorial criado pelos desenvolvedores que esta acessivel ao publico no mesmo
endereco com o titulo de “Documentos>Livro FLARAS”.

As aplicacbes seguem uma estrutura padrdo como se observa na Figura 6; apés a
visualizacdo do marcador pelo webcam a partir do software, sera criado um ponto ou
mais, que, quando mais que um eles sao agrupados pelo marcador de referéncia,
em cada ponto é possivel inserir diversas cenas, que podem ser agrupadas. Cada
cena pode ser com ou sem audio, armazenando um objeto virtual ou um video ou

uma textura sobre um plano.



MARCADOR DE
REFERENCIA

1 |
’ PONTO 1 ‘ ’ PONTO 2 ‘ [ ] [PONTOZ]

(ceENnAa1.1 - CENA1.2) [CENA21 JL{ CENA22] [ CENA... }=to CENA.. ]

FIGURA 6 — Estrutura de aplicagdes com o FLARAS (SOUZA et al., 2012)

O FLARAS é composto por dois marcadores, um de interacdo e um de referéncia,
como mostrado na figura 7. No Marcador de Interacdo sdo alocados os objetos
virtuais e o Marcador de Referéncia serve para a interagcdo com a aplicacdo, porém
€ possivel utilizar apenas o Marcador de Interacdo e ao invés de usar o Marcador de

Referéncias utilizar as teclas do teclado ou o mouse.

Interaction marker Ref marker

Figura 7 — Marcadores: Marcador de referéncia a direita e Marcador de
Interacdo a esquerda.
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6.4 INTERFACE

O FLARAS é estruturado a partir de pontos e cenas e possui uma interface grafica
amigavel para a facilidade de seu uso, permitindo que suas aplicacbes sejam
executadas de forma local ou online. Na figura 8 € apresentada a interface gréafica do
FLARAS e seus componentes.

F FLARAS » =<
b ef. varker B

Gerenciamento
de Pontos
4] @E

Cover type
(o) Plane (_) Sphere

Figura 8 — Interface grafica do FLARAS.

Em Cover type dentro da aba Properties existem duas opc¢des Plane e Cover, a
primeira faz com no marcador de referéncia aparecer um plano branco em cima,
sobrepondo a imagem do marcador; a segunda faz no marcador aparecer um circulo
branco no centro. Apés a insercdo de um ponto (dentro de Operations — Add Point
ou Add Attraction Point) é possivel inserir as cenas. Para renomear os pontos basta
inserir o nome em Point label na aba Properties. No painel de inser¢cdo na aba
Operations, ilustrado na figura 9, observam-se as seguintes opcdes traduzidas:

objetos 3D, imagens (texturas), videos, excluir cena. Apos a selecdo do objeto é

11



possivel edita-lo no painel da aba Properties, 0 nome em Scene label, a rotagcdo em

Rotation, o tamanho em Scale, todos tendo 3 eixos:

J Add 3D Obj Scene

i REIE

X',y ez

v} Ref. Marker
~I=7 Point 1:

Scene label

— |

- Add Texture Scene SR

- xlo Jvlp [zl |

Kg Add Video Scene Rotation
Xl [vlp [z |
Scale

Delete point
% X[t Jv[1 Jz[1 |

Figura 9: (da esquerda para direita) painel de insercéo de cena; painel de
edicdo do objeto inserido na cena; transicdo de cenas dentro do ponto.

7. MAPAS CONCEITUAIS

4]

=]

Os mapas conceituais, segundo Novak (1984) expbe, de uma forma mais clara e

facilitada o conceito a ser ensinado, devido as ligacbes que sao feitas e seus

agrupamentos.

Mapas conceituais sdo ferramentas graficas para a organizacdo e
representac@o do conhecimento. Eles incluem conceitos, geralmente dentro
de circulos ou quadros de alguma espécie, e relagdes entre conceitos, que
sdo indicadas por linhas que os interligam. As palavras sobre essas linhas,
gue sdo palavras ou frases de ligacdo, especificam os relacionamentos
entre dois conceitos. NGs definimos conceito como uma regularidade

percebida em eventos ou objetos, designada por um rétulo.

Eles surgiram na década de 60 com a teoria do psicologo David Ausubel, “Psicologia

da Aprendizagem” ou “Aprendizagem Significativa”. Conforme MOREIRA et al.

(1982) explica

12



Para Ausubel, aprendizagem significativa € um processo pelo qual
uma nova informagéo se relaciona com um aspecto relevante da
estrutura de conhecimento do individuo. Ou seja, neste processor a
nova informagdo interage com uma estrutura de conhecimento
especifica, a qual Ausubel define com conceitos subsuncores ou,
simplesmente, subsuncgores (subsumers), existentes na estrutura
cognitiva do individuo. A aprendizagem significativa ocorre quando a
nova informac&o ancora-se em conceitos relevantes preexistentes na
estrutura cognitiva de quem aprende.

Na década de 70, Joseph D. Novak desenvolveu os primeiros mapas conceituais,
aplicando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel.

Os mapas conceituais sdo formados por conceitos que se ligam formando
proposi¢coes. Cada proposicao é formada por dois ou mais conceitos e uma ou mais
linhas, que contém uma palavra-chave que explicita a natureza das mesmas.

Eles seguem uma estrutura hierarquica, que parte do sentido mais abrangente, na

parte superior, até o mais especifico na parte inferior, como mostra a Figura 10.

Mapa Conceitual

E uma Aprensentam serve para
Técnica Pedagogica Proposiges aprendizagem ensino
que surgiu sa0 Compostas por
Década de 70 | | baseada na Com Novak | | Conceitos | | ligacées
teoria de
Ausubel

Figura 10- Mapa Conceitual sobre mapas conceituais
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Com o0s mapas conceituais € possivel organizar e representar o conhecimento,

ligando os conceitos das proposi¢cdes por setas, que indicam e explicam a relagéo

entre si.

7.1 CMAP TOOLS

Segundo a SEED-PR (2010)

O Cmap Tools é um software livre para autoria de mapas conceituais,
desenvolvido pelo Institute for Human Machine Cognition da Universidade
de West Florida, sob a supervisdo do Dr. Alberto J. Cafas, para construir,
navegar, compartilhar e criticar modelos de conhecimento representados
por mapas conceituais.

O Cmap Tools € uma ferramenta gratuita para a criagdo e edicdo de mapas

conceituais de propria autoria ou de outras pessoas que tenham disponibilizado. Nos

mapas € possivel adicionar imagens, sons, textos e outros mapas, fazendo a ligacéao

como links.

8. OBJETO DE APRENDIZAGEM (OA)

Na literatura encontram-se diversas definicbes para Objeto de aprendizagem, porém

focaremos na seguinte definicdo da Secretaria de Educacao a Distancia (SEED)

Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso que possa ser reutilizado
para dar suporte ao aprendizado. Sua principal ideia é "quebrar" o contetdo
educacional disciplinar em pequenos trechos que podem ser reutilizados em
varios ambientes de aprendizagem. Qualquer material eletrdnico que
provém informac¢Bes para a construcdo de conhecimento pode ser
considerado um objeto de aprendizagem, seja essa informacdo em forma
de uma imagem, uma pagina HTM, uma animacao ou simulagéo.

Conforme SINGH (2001 apud AUDINO et al., 2010 p.7) o objeto de aprendizagem é

estruturado e dividido em trés partes: objetivos (mostra ao aluno o que sera

aprendido),

conteudo instrucional ou pedagogico (mostra todo o conteludo
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necessario para no fim concluir os objetivos) e Préatica e feedback (no fim de cada

interacdo € necessario dar um retorno ao aluno, para confirmar suas hipéteses ou

buscar novos respostas).

Os beneficios de utilizar Objetos de Aprendizagem na area educacional sdo varios,
conforme MACEDO et al. (2007) et al. apresenta

Em primeiro lugar, podemos citar a flexibilidade: os Objetos de
Aprendizagem sado construidos de forma simples e, por isso, ja nascem
flexiveis, de forma que podem ser reutilizaveis sem nenhum custo com
manutenc¢do. Em segundo, temos a facilidade para atualizagéo: como os OA
sdo utilizados em diversos momentos, a atualizacdo dos mesmos em tempo
real é relativamente simples, bastando apenas que todos os dados relativos
a esse objeto estejam em um mesmo banco de informacdes. Em terceiro
lugar, temos a customizacdo: como os objetos sdo independentes, a idéia
de utilizacdo dos mesmos em um curso ou em varios cursos ao mesmo
tempo torna-se real, e cada instituicdo educacional pode utilizar-se dos
objetos e arranja-los da maneira que mais convier. Em quarto lugar, temos a
interoperabilidade: os OA podem ser utilizados em qualquer plataforma de
ensino em todo o mundo.

9. DESENVOLVIMENTO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM (OA)

9.1 PROPOSTA

A proposta foi utilizar um OA para o ensino de realidade aumentada-FLARAS e

Mapas Conceituais a alguns professores do ensino fundamental e médio, que foram

selecionados de uma escola estadual do municipio de Candido Mota.

9.2 METODOLOGIA

Para o OA foi desenvolvido um site intuitivo com textos, imagens e videos, que

insere o aprendiz no FLARAS, podendo ele ter conhecimento prévio ou nao sobre o

conteudo que sera disponibilizado.
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Com o término do site, foi exposto a direcdo e a coordenacdo escolar o projeto e
mostrado os beneficios que ele poderia trazer para aulas mais interativas. Apds o
aceite pelos responsaveis, por se tratar de um projeto inicial, eles escolheram cinco
professores para que pudessem realizar e utilizar o OA. O perfil foi de professores
qgue tinham interesse de utilizar materiais variados e tecnologias em sala de aula.
Foram seguidos os seguintes critérios: (1) apenas um professor de cada area e (2)
professores que ja utilizem tecnologias em sala de aula.

Foi explicado individualmente aos professores participantes que eles realizariam um
curso de realidade aumentada através de um OA. Foi entregue a cada um, o
primeiro questionario, para que respondessem acerca do que seria estudado, para
verificar o aprendizado apds o curso. O Questionario que antecedeu 0O curso
encontra-se no Anexo A.

Em seguida, com o espago “sala de informatica” disponibilizado pela escola foram
iniciadas a interagcdo com o site, que ocorreram em momentos diversos e separados
devido aos horarios disponiveis pelos participantes, e pela escola.

Na primeira interagcdo foram apresentados os conceitos basicos sobre Objeto de
Aprendizado, Realidade Aumentada e Mapas Conceituais; o suficiente para que 0s
professores compreendessem o programa que iriam manipular. E um segundo
momento foi mostrado um mapa conceitual com o plano do curso, para que
pudessem entender 0s passos que seguiriam.

A partir de entdo, eles deveriam visualizar videos em que eram mostrados: o
download e a instalacdo do FLARAS; a apresentacdo do que € o FLARAS e suas
caracteristicas; amostra de criacdo de um projeto no FLARAS; primeira interacéo e
como salvar e publicar o projeto.

Finalizado o aprendizado, cada docente produziu uma aplicacdo no FLARAS e seu
devido mapa conceitual, contendo detalhadamente as instru¢des e finalidades de
sua aplicacdo. Em seguida foi entregue o segundo questionario em que é possivel
verificar o aprendizado sobre os conceitos e a satisfacdo acerca do AO, para
possiveis alteracfes ou aplicacdes futuras. O Questionario pés curso encontra-se no

Anexo B.
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9.3. RESULTADOS

Na observacdo feita ao longo do desenvolvimento das interagbes foi detectada
aspectos importantes na participacado dos professores. Como se tratou de um OA e
cada um dos professores realizou individualmente, eles tinham autonomia para
acelerar ou retomar algo que nao tenha sido muito claro.

Com base nas respostas dos dois questionarios respondidos, antes e apos a
visualizacdo e realizacdo do OA, o programa do curso agradou aos professores,
uma vez que eles julgaram importante e til o desenvolvimento de aplicacdes em RA
com o FLARAS no ambiente escolar. Percebeu-se também os beneficios do uso de
mapas conceituais no auxilio da verificagdo de aprendizagem, pois a partir da
producdo dos mapas conceituas houve a possibilidade de cada um verificar o seu
proprio aproveitamento do curso.

Foi possivel verificar em discursos ap0s o término do curso o quao util pode ser o
FLARAS para aulas mais dinamicas e o desempenho e a motivacdo dos alunos
acerca do conteudo que podera ser transmitido.

A aprendizagem dos conceitos de RA, MC e OA foi muito importante para que
houvesse a transmissdo dos mesmos para as proximas aplicacdes que podem ser
desenvolvidas e aplicadas em sala de aula. Porém, a duracdo do curso e o tempo
disponibilizado pela escola de quatro horas (4) por professor, foi considerado

insuficiente para que todas as atividades fossem concluidas confortavelmente.

10. CONCLUSAO

O experimento permitiu que os professores se engajassem em atividades que o0s
conduziram a aprendizagem dos conceitos de RA, MC e OA. Com esse estudo foi
possivel concluir que € possivel incentivar os professores a utilizarem em suas aulas
Realidade Aumentada através do FLARAS para a aprendizagem de atividades
diversas, atribuindo a ele motivacdo dos alunos e aos mapas conceituais a forma de
verificar a aprendizagem. Sendo seu uso vantajoso, pois podera facilitar o ensino

dos mais variados assuntos, para qualquer disciplina.
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Concluindo, o OA foi eficaz e para a continuidade da pesquisa algumas acbes
poderdo agregar maior valor ao estudo realizado, como a aplicacdo em outro seleto

grupo de professores e sua devida aplicagdo aos seus alunos.
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12. ANEXO

12.1 OBJETO DE APRENDIZAGEM

<« C f file:///D:/2014/entreoutrascoisas/RAemsaladeaula/index.html#!/page_Home @

Requisitos de Requisitos de
Hardware Software

Sistema Operacional

APLICACAO EM SALA DE AULA

Plug-in

Home Page

Gaso se queira fazer uso da inferag3o multmarcador, uma aktemativa 3 interag30 via teclado, akim
de imprimir o “marcador de referéncia” serd necessdio imprimir o “marcador de interag3o”. Para
melhores resultados recomenda-se imprimidos coli-lo sobre um tipo papel mais fime como
papelio, papel paran ou cartolina

REALIDADE
AUMENTADA

Categorias Realidade Aumentada Categorias Mapas Conceituais
REALDADE AUVENTAOA
[APLICACAO EM SALA DE AULA [APLICACAO EM SALA DE AULA i maed
sz CHA'T0O0L

revds— ESTRUTURAS DO|

y oo PERGUNT) emad

RELACIONAIS)

et MAPAS
Home Page w4 [CONCEITUATIS)
Conhega ke yMW—I
.

Home Page

Conhega

Produza Produza

PROPOSIGOES]

0 que s3o Mapas Conceituais?

Downloads

Downloads

Contatos MARCADOR Contatos

© que é Realidade Aumentada?
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ETAPAS INICIO

INTRODUGAQ
INSERIR OBJETOS 3D

APLICACAO EM SALA DE AULA SRR
INSERIRINTERACAO

EXEMPLOS

> o 12 ) e

Produza

P & 3 4 e |

p & 515 ¢) e |

Downloads

FLARAS
ADOBE AIR
CmapTools

APLICACAO EM SALA DE AULA
tutorial.

FLARAS 1.0 - Flash Augmented Reality
Authoring System, e-book, 2012 - SOUZA,
R.C.; MOREIRA, H.D.F.; KIRNER, C.

Conhecga Mais

-
FLARASH

Sobre o FLARAS

Downloads

Repositério de objetos virtuais




12.2 Modelo da Avaliacao do Objetos de Aprendizagem

12.2.2 Modelo prévio ao curso

Cruestionario da pesquisa
1. Sema:
[ | Masculine [ ] Femsinine
1. Faixa deidade:

[ ]Am2% anos [[]De25a35amos [ |De35asiames
[[JDessatiams [ | Aciow de 50 anes

3. TUltimo curso que vocé conclmm
[ Doutorado [ Mestrado [ | Especializacio

[ |Licenciatura [[|EmsinoMedie [ |Cume

4. Temps em que vode esia na educacio como educador:
[ |1 mooumenos [ |maisdela3ames [ |maisdedaSanes

[ mzis de 5 2 10 anos [ mais de 10 anos

5. 0 que sio mapas conceiinads pra voce?

6. {0 que voce sabe sobre Realidade Aumentada?

7. Dhefina:
Proposigoes:

Conceinn:

Palara de Hzacio:

8. Como a Fealidade Auvmentada pode auxiliar mo aprendizada®

9. Voce uiilliza on ja ufilizon tecmologia em Sala de Aula? Se sim, qual?

10. Coms as tecnologias em sala de aula sio uieis para os professores?

11. Sabends que Objeto de Aprendizazem ¢ um recurso diglial qus serve para facllitar o procssss de snsing
aprendizagem, wocd conhists algum Objsto de Aprendlizagem? 5 9m quoal?

121, Se existisse wm recurso que pudesse ajuds-lo no emsine de um contends maiks complicado, porém
pecessitasse de wm tempo maior para prepara-la, vocé o wtilizaris mesmo assim?

25



12.2.2 Modelo péstumo ao curso

Questionario da pesquisa
1. O que & Realidade Aumentada?

1. E possivel a ufilizacio do aplicative FLARAS em sala de aula? Se sim, dé um exemplo.
3.0 que sio marcadores ¢ para que servem?

4.0 que sio cemas (soene) no FLARAS ¢ para que servem?

5. 0 mapas congelfnais podem bemeficiar a aprendizazem?

. Dbserve o mapa conceifual a seguir ¢ escreva qual a propodicis pele estabelecida

=
I

-III']‘-,II‘- basaato
\ | =
) |
/

| lazam

/
& h

Dis umts das proposighes possiveis:

7. A partir do Objets de aprendizagem elaborads ¢ passivel o efetivo aprendizado de Aapas Conceifual & de
Eealidade Anmentada®

8. Sugesties:
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