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RESUMO

Os indicadores de desempenho da populagcdo brasileira em leitura sao
preocupantes, o que compromete consideravelmente o processo de formagao desde
a educacao infantil até aos estudos de nivel superior. Nesse trabalho fazemos uma
revisdo de literatura, sobre os fundamentos da Realidade Aumentada (RA) e como
esta pode influenciar na melhora do processo de letramento e alfabetizagdo por meio
de recursos visuais, focando na aplicagdo da RA como estratégia didatica para
potencializar e motivar a leitura. Na sequencia, discutimos a integragdo da RA nos
processos de iniciagao a leitura indagando se esta pode proporcionar aos leitores uma
experiéncia de imersao na leitura, onde, os recursos da RA, dao vida aos recursos
visuais como grafismo, ilustragdes, animacgdes, etc., enriquecendo a experiéncia
fisica, tatil e sinestésica. Criando uma nova perspectiva de interagcdo com o livro como
objeto fisico e digital capaz de melhorar a fluéncia da leitura e auxiliar na melhora dos

indices de compreensao leitora e na aquisicado de conhecimento.

Palavras-chave: Design Editorial, Realidade aumentada, Inovacgéo, RDI.



ABSTRACT

The indicators of performance of the Brazilian population in reading are
worrisome, which considerably compromises the process of formation from the
infantile education to the studies of superior level. In this work, we review the literature
on the foundations of the Augmented Reality (AR) and how it can influence the
improvement of the literacy and literacy process through visual resources, focusing on
the application of AR as a didactic strategy to enhance and motivate reading. In the
sequel, we discuss the integration of AR in the processes of initiation and reading by
asking whether it can provide readers with a reading immersion experience, where AR
resources bring visual resources such as graphics, illustrations, animations, etc.,
enriching the physical, tactile and synesthetic experience. Creating a new perspective
of interaction with the book as a physical and digital object capable of improving
reading fluency and helping to improve reading comprehension indexes and
knowledge acquisition.

Keywords: Editorial Design, Augmented Reality, Innovation, RDI.
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1 CONSTRUGCAO DA PESQUISA

Neste capitulo é apresentado o estudo, suas caracteristicas e motivagdes.
Apresenta-se, também, a contextualizagdo do tema abordado, seguido da
identificacdo do problema, seus objetivos e justificativas. Finalizando na respectiva

delimitagdo do estudo.
1.1 Area de concentracio e Linha de pesquisa

Design, Inovagdo e Desenvolvimento Tecnolégico é a grande area de
concentracdo da presente pesquisa de dissertagdo. Seguindo a linha de atuacgao:

Design, Comunicacéo e Gestao de Projetos visuais.
1.2 Motivagoes da Pesquisa

Esta pesquisa tem como principal motivagéo a integracdo das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo — TICs, como ferramentas didaticas nos diferentes
ambientes de formacdo, bem como os diferentes formatos que emergem
constantemente para o livro didatico e desafiam a maneira como o designer interage
com essa realidade circundante completamente mediatizada e mutante.

A motivagdo surgiu a partir da leitura dos resultados das pesquisas do
Programa de Avaliacéo Internacional de Estudantes — PISA (OECD, 2015), e da
pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil” realizada pelo Instituto Pré-Livro de 2016, que
mostram que a populacédo brasileira, |6 em média apenas quatro livros por ano,
incluidos livros didaticos, o que compromete consideravelmente o processo de
formacéao, desde a educacao infantil até aos estudos de nivel superior. Esses dados
implicam que quase metade da populagcdo de jovens brasileiros de 15 anos nao é
capaz de deduzir informacgdes basicas de um texto, de estabelecer relacbes entre as
diferentes partes e de compreender o sentido do texto lido. (NASCHOLD et al., 2015).

Partindo do principio que as TICs desencadeiam nos diferentes ambientes da
sociedade inumeras inovagdes, ndo seria diferente no ambito do design editorial.
Surge, portanto, o propdsito de inovar, desenvolvendo ferramentas que auxiliem as
abordagens educacionais para as diferentes faixas etarias e permitam a introdugéo
de elementos concretos que propiciem uma interagdo com o mundo virtual,

estimulando a imaginagao, a criatividade e a aprendizagem.
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1.3 Contextualizacao do Tema

A presente dissertagédo engloba a tematica de trés grandes areas: alfabetizag&o
por meio de imagens, design editorial e as TIC’s nos processos de aprendizagem. A
proposta do tema envolve a utilizacdo de Realidade Aumentada como ferramentas
educacionais de apoio ao letramento e a alfabetizacdo no ambito da inovagao
educacional, que para Horta (2016) citando Kamplis, Boconi e Punie (2012, p. 32) a
inovacéo no ambito educacional se da no momento em que os recursos digitais criam
condigdes e contextos para uma utilizagdo mais seletiva e mais criativa da informacéo,
quando as TICs promovem, catalisam e fazem emergir abordagens que potencializam
a interagcdo e interatividade entre os sujeitos dos processos de ensino e
aprendizagem, prevalecendo as atividades colaborativas.

Nessa fase do trabalho, nos concentramos na revisdo de literatura sobre
alfabetizacdo por meio de recursos visuais e os fundamentos da Realidade
Aumentada (RA), focando na aplicagdo da RA como estratégia didatica na perspectiva
de potencializar e motivar a leitura para determinadas faixas etarias, permitindo uma

maior interagdo com o mundo virtual, estimulando a imaginagao e a aprendizagem.
1.4 lIdentificagao do Problema

O desenvolvimento da competéncia leitora € uma tarefa extremamente
complexa. Para Hudson (2008), o leitor iniciante deve coordenar varios processos
cognitivos para ler com precisao e fluéncia. O ultimo Programme for International
Student Assessment — PISA (OECD, 2015), demonstra que o desempenho dos
estudantes brasileiros em leitura baixou trés pontos em relagdo a 2012 (Grafico-1),
ficando em 59.° lugar entre os 70 paises participantes. Nesses resultados, quase
metade (49,2%) dos alunos brasileiros esta no nivel 1 em leitura, dos seis possiveis
na avaliacdo de PISA. Esses dados implicam que quase metade da populacdo de
jovens brasileiros de 15 anos ndo € capaz de deduzir informag¢des basicas de um
texto, de estabelecer relagdes entre as diferentes partes e de compreender o sentido
do texto lido. (NASCHOLD et al., 2015).
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Grafico1: Evolugao do desempenho dos estudantes brasileiros de 15 anos na prova da OECD 2015. Fonte:
OCDE/Pisa 2015.

O relatdrio do Painel Nacional de Leitura (National Reading Panel) dos Estados
Unidos da América, National Institute of Child Health and Human Development
(NICHD, 2000), destaca cinco componentes essenciais que devem ser considerados
para formar leitores proficientes:

1. alfabeto (ensino de consciéncia fonémica e fonética);

2. fluéncia;

3. compreensao (ensino de vocabulario e de texto);

4. leitura (realizag&o de leituras silenciosa e em voz alta, entre outras);

5. tecnologias da informacéo a servigo do ensino da leitura.

1.5 Objetivos

Objetivo Geral:

Gerar um produto para integrar as Tecnologias da Informagdo e Comunicagao
— TICs por meio da Tecnologia de Realidade Aumentada, nos processos de
letramento e alfabetizagdo potencializando os processos de alfabetizagcdo pela

imagem.

Objetivos Especificos:

» Discutir a integragdo da Realidade Aumentada nos processos de iniciagédo a
leitura;

» Enriquecer a experiéncia fisica, tatil e sinestésica e criar uma perspectiva de
interagdo com o livro como objeto fisico e digital.

e Gerar um protétipo de produto com base nas informacgdes estudadas.
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1.6 Justificativa

Os indicadores de desempenho da populacdo brasileira em leitura sao
preocupantes, o que torna esse trabalho de pesquisa de grande relevancia social. De
acordo com a pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil” do Instituto Pré-Livro de 2016,
o brasileiro |6 em média apenas quatro livros por ano, incluidos livros didaticos e
literatura religiosa, o que compromete consideravelmente o processo de formagao
desde a educagao infantil até aos estudos de nivel superior. E na educacéo infantil
que deve-se atentar para o desenvolvimento de estratégias que despertem o gosto
pela leitura, de habilidades que desenvolvam o pensamento discursivo e criativo.
Failla (2012) faz a seguinte consideragao.

[..] o habito de leitura € uma construgdo que vem da infancia, bastante
influenciada por terceiros, especialmente por maes e pais, uma vez que 0s
leitores, ao mesmo tempo em que tiveram mais experiéncias com a leitura na
infancia pela mediacdo de outras pessoas, também promovem essa
experiéncia as criangas com as quais se relacionam em maior medida que os
nao leitores. (FAILLA, 2012, p.131)

Para Barbato (2008), as criangas constroem seu conhecimento utilizando
procedimentos ludicos por meio de brincadeiras livres ou planejadas com a mediagao
do professor e como uma estratégia didatica, sendo a imaginacdo um elemento
diferencial neste processo. Ressalta que se faz necessario que a escola oferegca aos
alunos, desde os primeiros anos de escolarizagao, oportunidades de contato com a
leitura e a escrita como praticas sociais revestidas de significado, uma vez que é nesse
momento da alfabetizagdo que o individuo adquire ou desenvolve um conjunto de
habilidades que permitem decodificar, compreender e utilizar determinado sistema de
simbolos, que sao representados por um alfabeto, numeros e icones, que permite que

o individuo leia e escreva.

Nesse sentido, nesse trabalho, sera feita uma revisado de literatura, sobre
alfabetizacdo por meio de recursos visuais e os fundamentos da Realidade
Aumentada (RA), focando na aplicagdo da RA como estratégia didatica para

potencializar e motivar a leitura.
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1.7 Delimitacao do Estudo

Este estudo analisara a utilizagdo da tecnologia de Realidade Aumentada em
uma escola da zona urbana da cidade de Manaus, e a possibilidade, de ser utilizada
nos processos de ensino e aprendizagem, proporcionando aos alunos da rede
municipal, uma experiéncia de imersdo no aprendizado da leitura, onde, 0s recursos
da RA, dao vida aos recursos visuais como grafismo, ilustragdes, animagdes, etc.,
enriquecendo a experiéncia fisica, tatil e sinestésica que a leitura proporciona, e
criando uma nova perspectiva de interagdo com o livro como objeto fisico e digital
capaz de melhorar a fluéncia da leitura e auxiliar na melhora dos indices de

compreensao leitora e na aquisicao de conhecimento.

Este estudo n&o pretende discutir correntes filosoficas ou pedagogicas
relacionadas a alfabetizagdo por meio da imagem, por considerar esta, uma outra

analise ndo contemplada nesta pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo da dissertagao aborda conceitos e definicdes tedricas escolhidos
para levantar informacdes que norteardo o desenvolvimento desta pesquisa. Seréao
apresentados conceitos referentes aos primérdios da alfabetizagdo por meio da
imagem, o processo de leitura, o letramento, os resultados da pesquisa Retratos da
Leitura no Brasil de 2015/16. E os fundamentos da Realidade Aumentada (RA).

2.1 Primérdios da alfabetizagao

2.1.1 Alfabetizag&o pela imagem

Miranda (2011), considera a obra Orbis Pictus de Comenius, concebido em
Sarospatak, na Hungria, em 1657 e publicado em 1658, em Nuremberg, como o
primeiro livro didatico ilustrado e a primeira cartilha do mundo cristdo ocidental (Figura
1). Foi utilizado na Europa reformista durante mais de dois séculos apds sua
publicagdo. Ainda hoje ha um debate intenso a respeito de seus alicerces tedrico-
metodoldgicos. Porém, o que podemos afirmar € que Orbis Pictus desmitifica que o
uso da imagem na educacdo e na produgcdo do conhecimento seja algo pensado

apenas na moderna sociedade industrial.
Comik cornicatur, dd|Aa
The Crow crieth.

Agnuys balat, bééé|Bb
The Laomb blaiteth.

Cicdda fividet, ¢/ ¢/|{Cc -
The Grafhopper chirpeth.

— | Upupadicit, duede|Da4a
The Whagppoo faith.

Infans €julat EE|E
The Infant crieth. .

Ventus ﬂar,' ﬁﬁ Ff
The Wind bloweth. »
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The Goofe gagleth.
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Mus mintric, = 777
The Moufe chirpeth.
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The Duck quaketh.

Lupws vlolat, Iz ulu
The Wolf bowleth.

Ur f#s murmurat, mum mum
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Figura 1: Orbis Sensualium Pictus. Considerado o primeiro livro didaico ilustrado do mundo. lllustration for the
sounds, 1705. Edig&o inglesa. Fonte: Dominio Publico
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De acordo com Peres et al. (2016), apud Valdemarin (2010), no Brasil, entre
outras experiéncias pedagogicas, especialmente no final do século XIX, o manual
Licdo de Coisas foi amplamente defendido pela intelectualidade educacional do pais.
Essa obra didatica langava mao também de imagens no ensino das criangas.

Ja no século XX, surge a cartilha Caminho Suave, produzida por Branca Alves
de Lima, publicada pela primeira vez em 1948, pela editora criada pela autora e que
levou 0 nome de Editora Caminho Suave Limitada. Caminho Suave vendeu mais de
40 milhdes de exemplares até os anos 1990 (FOLHA DE SAO PAULO, 25/11/1997),
sendo considerada o maior sucesso editorial no que tange a venda de livros para o

ensino da leitura e da escrita no Brasil. (PERES et al., 2016, p. 55).

2.1.2 A cartilha Caminho Suave

Lima (1979) defende a ideia de que era preciso “suavizar para nossas criangas
0 ensino da leitura, tornando-o vivo, pratico e dindamico” por isso cria e adota como
nome da cartilha “Caminho Suave” (Figura 02). Para a autora, além do
reconhecimento dos simbolos graficos (processo mecanico, sensorial ou fisioldgico),
um método para ensino da leitura e escrita deveria propiciar ao aluno habilidades de
compreensao e interpretagdo (processo mental ou psicolégico). Com esses
pressupostos, essa professora produziu, editou, promoveu e defendeu arduamente a
cartilha. Essa cartilha permaneceu como instrumento oficial de alfabetizacdo do pais
até meados dos anos 90 do século passado. Todavia, a cartilha ainda € publicada e
continua vendendo em média 10.000 exemplares por ano.

Segundo, Maciel (2002), a cartiiha Caminho Suave conservou uma estrutura
bastante semelhante a de seu langamento por mais de meio século desde sua
publicagado. “simples, sequencial e repetitiva” (MACIEL, 2002, p. 164), associando o
desenho a letra inicial da palavra-chave de cada letra, seguida de frases simples,
palavras curtas e a familia silabica em letra imprensa e cursiva. Para Peres et al.
(2016). Foram os aspectos quando a simplicidade da proposta e exequibilidade em
sala de aula que fez da Caminho Suave o best-seller das cartilhas no Brasil.
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ALFABETIZAGAO PELA IMAGEM
Renovada, ampliada e atualizada com o Novo Acordo Ortogrifico

ALFABETIZACAO
PELA IMAGEM

Figura 2: Capas da Cartilha Caminho Suave: 1967 (692 ed.), 1979 (812 ed.) e 2016 (1322 ed.). Fonte: Acervo
Grupo de Pesquissa Hisales.

Na (Figura 3), a seguir, podem ser vistos os cartazes e o baralhinho didatico.
Os cartazes de “Alfabetizagao pela Imagem” reproduzem as ilustragdes da cartilha no
tamanho 24x33cm, ricamente coloridos, em numero de 65 cartazes. Constituem
material imprescindivel na visualizagdo da imagem vinculada a “palavra-chave”. Os
Baralhos didaticos da cartilha sdo miniatura dos cartazes, tendo no verso as silabas

isoladas. Prestam-se recuperacao paralela e a avaliacdo do aprendizado.
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Figura 3: Cartazes e baralho didatico. Acervo Grupo de Pesquissa Hisales.

2.1.3 TICs e produgéo grafica e editorial

As tecnologias digitais de informag&o e comunicagdo mudaram e continuam
mudando o cotidiano das pessoas. Para Colares et al (2018) os processos de
comunicagcado sempre se desenvolveram no relacionamento face a face e na
expressao escrita, entretanto, a partir das ultimas décadas do século XX e inicio do
século XXI, o desenvolvimento e integragédo das TIC, ampliaram as possibilidades de
interacdo, implementaram-se novos e diferentes ambientes e processos de
comunicacgao midiatizando completamente as atividades do cotidiano.

A natureza da tecnologia que se reconfigura continuamente, somada a uma
crescente demanda por participacdo na criacao de conteudos, na difusdo cultural,
influenciou no conceito da produgéo audiovisual e digital, nos conceitos de produg¢ao
do livro, ampliando a capacidade interativa do texto, agregando audio, imagens e
outros recursos sensoriais que potencializam o processo e pratica da leitura. Nesse
contexto, uma série de facilidades tecnoldgicas emergem e ampliam as possibilidades
da industria editorial, com destaque a impressdo sob demanda, o audiolivro, edigao
wiki e dispositivos de leitura eletrénica, expandindo a maneira de como o leitor interage

com o texto, incluindo a utilizagdo de tecnologias de realidade virtual e aumentada.
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Entretanto, autores como Ecco e Carriére (2010) defendem que o livro na forma
tradicional, ndo ira desaparecer. O e-book ndo acabara com o livro em papel, da
mesma forma que a invencédo de Gutemberg ndo acabou, do dia para a noite, com o
cddice — nem o codice com os rolos de papiro. Descartam a possibilidade de que
amanha os livros possam vir a interessar “apenas a um punhado de irredutiveis que
irdo saciar sua curiosidade nostalgica em museus e bibliotecas” (ECCO e CARRIERE,
2010).

A leitura e, consequentemente, a producéo grafica e editorial apresentam-se
como exemplos de como esta revolugao tecnoldgica criou novas formas de acesso,
interacdo e disseminacao de informagao. Na histéria do design grafico o livro aparece
como uma das primeiras atividades da producgao grafica. Como afirma Fawcett-Tang
(2007) os livros que no inicio eram patrocinados pela Igreja Catdlica, e seus primeiros
produtores foram os monges copistas do século IX, podem ser considerados como os
primeiros designers de livros, ja que se preocupavam com as dimensdes das paginas,
com o acabamento do livro, com as ilustragées e com uma cuidadosa caligrafia.

Nota-se que quando a produgdo do livro deixou de ser manuscrita para
impressa, em um primeiro momento, procurou-se imitar o que era feito manualmente.
O designer e tipografo Jan Tschichold, considerado uma das maiores influéncias para
a tipografia do século XX, procurou, resgatar a tradigcdo desses trabalhos artesanais,
investigando a logica projetual por tras de modelos manuscritos, medievais e
renascentistas. A proporcéo pesquisada por Tchischold é a razdo aurea utilizada por
Gutenberg, que, segundo Santaella (2014), logo apds a invengao da prensa manual
(em meados do século XV), possibilitou a criagao disto que passamos a chamar de
livro: linguagem impressa em folhas sequenciais de papel encadernado. A explosao
do livro viria com a revolucdo industrial no século XIX, que permitiu a aceleragao da
impressao em magquinas rotatérias. (SANTAELLA, 2014).

Com a integracéo e uso das TICs nos diferentes ambientes da sociedade novos
formatos para o livro se estruturaram com o objetivo de responder efetivamente a uma
nova geragcdo de leitores, cada vez mais familiarizados com as possibilidades
tecnologias emergentes, a exemplo da cultura dos videogames 2D, 3D em décadas
anteriores e mais recentemente videogames com realidade aumentada, que abriu
caminho para sua aplicagdo em varias areas do conhecimento, influenciando na
producéo do livro onde as tecnologias utilizadas para implementar a RA se incorporam
ao livro fisico. Roberto et al. (2013) destaca que livros com realidade aumentada (RA)



25

sao livros similares a livros fisicos, com a diferenga de que as paginas dessa categoria
de livro possuem conteudo virtual que pode ser acessado com um dispositivo

eletrébnico auxiliar.

2.2 Fundamentos da Realidade aumentada — RA

O termo Realidade Aumentada (RA), nessa contemporaneidade tecnoldgica se
refere a um sistema no qual o meio fisico onde uma pessoa se encontra € combinado
em tempo real com informagdes interativas geradas por computador, criando uma
percepcdo ampliada do ambiente ao seu redor. (FERNANDES & SANCHEZ, 2008).
No entanto, Azuma (1997); Henderson e Feiner, (2007); Henderson e Feiner, (2011)
afirmam que as bases fundamentais e tecnolégicas da RA remontam a pesquisa sobre
computagéao grafica que teve inicio com o advento dos computadores equipados com
recursos graficos de simulagéo, animagéo, e visualizagdo de dados numéricos. Souza
et al (2016) considera a apresentagao de Ivan Sutherland de um capacete HMD (Head
Mounted Display) em 1968, como um dos trabalhos relevantes em visualizagao
tridimensional que por meio de um sistema Optico-sensor capaz de visualizar objetos

em 3D, determinava a posicao e a orientagdo do observador (Figura 4).

Figura 4: lvan Sutherland apresenta um capacete HMD (Head Mounted Display), Harvard, 1968. Fonte:
www.cccupsychology.com
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Ao longo dos anos, outras inovagdes foram desenvolvidas, mas foi a partir da
década de 1990 com o desenvolvimento de hardwares e softwares, possibilitaram a
apresentacao de conteudos digitais na forma de graficos e em tempo real € que a RA
adquire uma maior presenga no mundo cientifico. Souza et al (2016) destaca o
trabalho de Milgram e Kishino de 1994, no qual propunham um modelo para classificar
o fendbmeno evidenciado pela telepresenca: a possibilidade de integracdo entre
elementos reais e virtuais num mesmo ambiente, ou seja, a impresséo de que pessoas
distantes fisicamente compartilhavam do mesmo espaco, tragando um continuo entre
os polos da realidade e da virtualidade, entre os quais, situaram a realidade e a
virtualidade aumentada.

Souza et al (2016)

O conceito de "continuum virtualidade" relaciona-se a mistura de classes de
objetos apresentados em qualquer situagdo de exibi¢gdo particular, [...] onde
ambientes reais, sdo mostrados em uma ponta do continuum, e ambientes
virtuais, no extremo oposto. O primeiro caso, a esquerda, define ambientes
consistindo apenas de objetos reais [...] e inclui, por exemplo, o que é
observado através de uma exibicdo de video convencional de uma cena do
mundo real. Um exemplo adicional inclui a visualizagdo direta da mesma cena
real, [...]. O ultimo caso, a direita, define ambientes consistindo apenas de
objetos virtuais [...], um exemplo dos quais seria uma simulagdo convencional
de computagédo grafica. [...], a maneira mais direta de visualizar um ambiente
de Realidade Mista, portanto, é aquela em que objetos do mundo real e do
mundo virtual sdo apresentados juntos em uma unica exibigdo, ou seja, em
qualquer lugar entre os extremos do continuum da virtualidade. (MILGRAM,;
KISHINO, 1994, p.3)

Ii Realidade Mixada (RM) —‘

<& =
Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Real Aumentada (RA) Aumentada (RA) Virtual

Continnum Virtual (RM)

Figura 5 - Continuum Virtual. MILGRAM; KISHINO, 1994.
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Para Kirner (2011), quando o usuario interage com os objetos virtuais da
mesma maneira que interage com objetos reais, este estara em um ambiente de
realidade aumentada. Por outro lado, quando interage com objetos reais e virtuais,
usando os dispositivos de realidade virtual, estara em um ambiente de virtualidade
aumentada. (KIRNER, 2011). Portanto, RA, € a insercdo de objetos virtuais no
ambiente fisico, mostrada ao usuario, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo
tecnoldgico, usando a interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular
0s objetos reais e virtuais. (KIRNER, 2011).

Augmented Reality

Virtual Reality

https://www.oculus.com Microsoft Hololens

A seguir destacamos duas das plataformas mais utilizadas para criagéo

aplicativos de RA:

2.2.1 Vuforia

Vuforia é uma plataforma de software para criar aplicativos de Realidade
Aumentada. Os desenvolvedores podem facilmente adicionar funcionalidades
avancadas de visdo computacional a qualquer aplicativo, permitindo reconhecer

imagens e objetos e interagir com espagos no mundo real. (Figura 6).

c vuforia

Figura 6: Logo da Plataforma Vuforia. Fonte: https://unity3d.com/partners/vuforia
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A plataforma de desenvolvimento de aplicativos Vuforia permite que vocé crie
experiéncias RA para uma variedade de objetos e ambientes; Metas do Modelo para
reconhecer objetos por sua forma usando modelos 3D existentes; Plano terrestre para
colocar conteudo em superficies horizontais em seu ambiente; Alvos de imagem para
experiéncias que usam imagens planas, como midia impressa e revistas. VuMarks
para identificar e aumentar objetos especificos como parte de uma série, como
brinquedos e produtos de consumo; Multiplos Alvos sdo cole¢des de destinos de
Imagem em um arranjo definido. Eles sdo uma boa opg¢éo para caixas, embalagens
de produtos e até outdoors; Alvos do cilindro permitem que vocé use garrafas e latas,
ou qualquer imagem cilindrica, em aplicativos de RA; Metas definidas pelo usuario
permitem que vocé use imagens de cameras capturadas pelos usuarios como Metas
de imagem; Reconhecimento de objeto permite alvos de objeto para ser criado,
digitalizando objetos fisicos. Ele permite que vocé crie aplicativos que reconhecem e
rastreiam objetos rigidos complexos.

2.2.2 ARCore

O ARCore (Figura 7) € a plataforma do Google para criar experiéncias de
realidade aumentada. Usando APIs diferentes, o ARCore permite que um dispositivo
movel detecte o ambiente, compreenda o mundo e interaja com as informagdes.
Algumas das APlIs estdo disponiveis no Android e no iOS para permitir experiéncias
de AR compartilhadas.

@ ARCore

Figura 7: Logo da Plataforma Google ARCore.Fonte: https://developers.google.com/ar/discover/

Segundo Freire, (2018) o ARCore usa trés recursos principais para integrar o
conteudo virtual ao mundo real, conforme visto na cadmera do seu telefone: o

rastreamento de movimento; a compreensio ambiental e a estimativa de luz.
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Rastreamento de movimento:

A tecnologia de rastreamento de movimento usa a camera do telefone para
identificar pontos visualmente interessantes na cena, chamados pelo Google de
feature points. O sistema, entdo, rastreia como esses pontos mudam de posi¢cao ao
longo do tempo e combina as informagdes visuais com as medigdes feitas pelos
sensores inerciais do dispositivo. Essa combinacido permite ao ARCore determinar a
posicao e a orientacdo do celular conforme ele se move pelo espago. Alinhando a
pose da camera virtual que renderiza o conteudo 3D a pose da camera real do
dispositivo fornecida pela plataforma do Google, os desenvolvedores podem
renderizar o contetdo virtual a partir da perspectiva correta. E assim que a imagem
virtual pode ser sobreposta a obtida pela camera de maneira a parecer que faz parte

do mundo real.

Figura 8: O rastreamento de movimento. Fonte:
https://developers.google.com/ar/discover/concepts#motion_tracking

Compreensao ambiental:

A compreensao ambiental € o que permite ao ARCore identificar superficies
planas. A tecnologia consegue fazer isso procurando aglomerados de pontos-chave
(os feature points) que parecem estar em um horizonte comum, como o chdo ou uma
mesa.

O sistema detecta o tamanho e a localizagao de superficies, disponibilizando
os dados para o aplicativo, que pode entdo inserir objetos virtuais nos planos. No

entanto, como a compreensao ambiental usa os pontos-chave, as superficies sem
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textura — como uma mesa branca em frente a parede branca — podem nao ser

detectadas corretamente.

Figura 9: A compreensao ambiental. Fonte: https://developers.google.com/ar/discover/concepts#motion_tracking

Estimativa de luz

Usando a cdmera do smartphone, o ARCore capta as informacdes de
iluminacdo do ambiente e as repassa ao aplicativo. Assim, o app de realidade
aumentada pode iluminar os objetos virtuais de acordo com a cena, aumentando o

nivel de realismo.

B

Figura 10: Estimativa de luz. Fonte: ttps://developers.google.com/ar/discover/concepts#motion_tracking
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3 MATERIAIS E METODOS

A Realidade Aumentada vem sendo introduzida em abordagens educacionais
em determinadas faixas etarias, permitindo a introdugao de elementos concretos que
propiciam uma interagdo com o mundo virtual estimulando a imaginagéo das criangas
e corroborando para promover a aprendizagem.

Este trabalho se desenvolve com base na metodologia de Pesquisa em
Processo de Desenvolvimento de Tecnologia Educacional — PPDTE (tradugédo do
espanhol “Investigacion Basada en Disefio en Tecnologia Educativa e do inglés
Design-Based Research in Educational Technology”. Essa metodologia de pesquisa
deve ser entendida como um tipo de pesquisa orientada para a inovagao educacional,
cuja caracteristica fundamental é a introdugdo de um novo produto para transformar
uma determinada situagdo. Tem por objetivo responder a problemas concretos
detectados na realidade educacional, recorre a teorias e modelos disponiveis para
propor possiveis solugdes. Para tanto, sdo elaborados programas, aplicativos,
pacotes didaticos, materiais, estratégias didaticas etc., que sdo submetidos a testes e
validacdo e, uma vez aprimorados, sao disseminados a realidade escolar.

Compreende como produto ndo apenas objetos materiais (livros didaticos,
programas de video, aplicativos de computador, jogos de simulagdo), mas também
processos e procedimentos (métodos de ensino, planos de organizagédo escolar,
estratégias de ensino). Para Amiel & Reeves (2008) essa metodologia de pesquisa
deve ser entendida numa perspectiva de processo de desenvolvimento de recursos
didaticos, seu objetivo &€ construir uma conexao efetiva entre pesquisa educacional e
problemas concretos do contexto circundante.

Enfatiza um processo de pesquisa iterativa que nao apenas avalia um produto
ou uma intervencdo inovadora, mas sistematicamente tenta refinar a inovagao
enquanto também produz principios de design. O Coletivo DBR (2003), destaca que
os desafios que devem ser enfrentados por métodos de pesquisa baseados em design
€ que esta ao tentar promover a objetividade e facilitar a intervengado, faz com que o
pesquisador se encontre regularmente no papel de defensor e critico, ou seja, esta
metodologia de pesquisa tipicamente triangula multiplas fontes e tipos de dados para
conectar resultados intencionais e n&o intencionais a processos de desenvolvimento.

“A pesquisa baseada em design pode ajudar a criar e ampliar o conhecimento sobre
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o desenvolvimento, a publicagdo e a manutencdo de ambientes de aprendizado
inovadores" (COLETIVO DBR, 2003, p. 5).

Para Wang & Hannafin (2005), a pesquisa baseada em design guia o
desenvolvimento de teoria, melhora o desenho instrucional, estende a aplicacéo de
resultados e identifica novas possibilidades de projeto. De Benito Crosetti & Salinas
Ibafez, (2016), apud Richey, Klein y Nelson (2003), destaca que a metodologia tem
sua énfase na produgao de conhecimento com o objetivo de melhorar os processos

educativos, seu desenvolvimento e avaliagao.

3.1 Procedimentos metodolégicos

Para a compreensao do comportamento dos usuarios expostos a experiéncia
com Realidade Aumentada, foi elaborada uma pesquisa com a metodologia
observacional, que segundo Gil (2008), a observagdo em um campo de estudo,
permite ter maior controle da pesquisa, onde problemas podem ser identificados e
imediatamente solucionados. A pesquisa observacional também vem sendo muito

utilizada nas ciéncias sociais por apresentar alguns aspectos interessantes:

Esse método por um lado, pode ser considerado como o mais primitivo e,
consequentemente, o mais impreciso. Mas, por outro lado, pode ser tido como
um dos mais modernos, visto ser o que possibilita o0 mais elevado grau de

precisao nas ciéncias sociais.” (GIL, 2008, p. 16).

3.2 Protétipo

Na formulacao para este processo de estudo de observacgao, foi desenvolvido
um prototipo da ferramenta educacional intitulado “Cards Magicos abcD+” (figura 11),
composto por cinco cards impressos no formato 10x15cm, em papel cartdo 250g, que
representam as letras vogais, e referenciam aos nomes dos seus respectivos

desenhos em 2D.
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Figura 11: Protdtipo Cards Magicos abcD+. Fonte: © Autor

As informacdes impressas nos cards, tratam-se também dos marcadores de
Realidade Aumentada em que as informagdes sao identificadas por meio das imagens
em 2D. As imagens em 2D contém informagdes que foram gravadas previamente no
Vuforia Engine Developer (figura 12), um portal para desenvolvedores de Realidade
Aumentada em um navegador préprio para o acesso das informagdes em RA, que por
sua vez gera uma chave de licenga (figura 13), que permite a execugao das animagdes
e do conteudo digital.
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engine

developer portal

‘-v'|LogOut
Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager  Target Manager

Target Manager > cards

Ca rdS Edit Name

Type: Device
Targets (6)
Add Target Download Database (All)
~] Target Name Type Rating Status v Date Modified
E card_LOGO Single Image Active Jul 23,2019 18:20
card_E Single Image Active Jul 18,2019 20:12
- @ card_A Single Image Active Jul 18,2019 20:11
- E card_O Single Image Active Jul 18,2019 20:11
H card_U Single Image Active Jul 18,2019 20:10
- - card_| Single Image Active Jul 18,2019 20:09

Last updated: Today 01:18 PM  Refresh

Figura 12: Tela do Vuforia engine developer portal, utilizado para o envio das imagens target que irdo ser
utilizadas na execugao da RA no software Unity3D. Fonte: © Autor

License Manager > abcRA

abCRA Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

ATQ8VA//////AAABMSr01SHIWUUIskSHMTMgACIVjdS58WbV1wQfHVLY tihHAotub9+T32XqVEZshQNAMtgOXVOcut
PCBXRK0S5bgrL8XnUgy4wbumDnH5LgXafy0Q0v6pX0pAM7jOT7QIwlt5d6 fEON8thCCoDk+F2c140umnl zddoEfdLV
okp+Z+C2XXGgscpf30KvSDSf14RyNyP8vE1ImrJ80Iu0+3KhTPA6+SCr0pyRoT2CbmgTuxP137n0xq5p3CPmsvwIxQ
8s6DkyAICOEHw+mG8le2cxd4qw2ktxoRj5L7EpbQaD7RU7VPiJ6LNSC175/+IkFhvNPDT59iJnaDzxi95SQXAlna/
89D+UMAgPA40£ 7qGMQt2WDJIP

Plan Type: Develop

Status: Active

Created: Jun 16, 2019 14:40

License UUID: 3a49993ba6ed44149abbec9ecd167f76f

Figura 13: Tela do Vuforia engine developer portal, utilizado para a geragéo de chave licenga que ira ser
utilizadas na execugao da RA no software Unity3D. Fonte: © Autor



Para o desenvolvimento da modelagem em 3D, existem no mercado, varios
softwares muito poderosos tais como, Blender, 3DS Max, Maya, ZBrush, utilizados
principalmente na industria do cinema e videogames, cada um com suas capacidades
unicas de renderizacdo. No entanto, para o desenvolvimento deste protétipo, optou-
se pela aquisicdo dos conteudos em 3D animados, por meio das seguintes
plataformas de compartilhamento e venda:

Sketchfab: plataforma para publicar, compartilhar, comprar e vender conteudo
3D, VR e AR. Ele fornece um visualizador baseado nas tecnologias WebGL e WebVR
que permite aos usuarios exibir modelos 3D na Web, para serem visualizados em
qualquer navegador movel, navegador de desktop de Realidade Virtual (figura 14).

Unity Asset Store: biblioteca crescente de recursos, que sao criados pela
Unity Technologies e pelos membros da comunidade e publicados na loja. Existem
varios tipos de recursos disponiveis, desde texturas, animagdes e modelos até

exemplos completos de projetos, tutoriais e extensdes de editor. (figura 15).

i i & e © A
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Figura 14: Tela da plataforma Autodesk Maya, utilizada para criagdo e modelagem de personagens 3D.
Fonte: The Witcher 3: Wild Hunt. https://www.autodesk.com/campaigns/autodesk-for-games.
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Figura 15: Tela da plataforma Sketchfab, utilizada para publicagdo e compra de contetdo 3D, RV e RA.
Fonte: https://sketchfab.com.
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Figura 16: Tela da plataforma Unity Asset Store, utilizada para publicagdo e compra de conteudo 3D, VR e AR.
Fonte: https://assetstore.unity.com.

Todo conteudo de Realidade Aumentada foi organizado dentro do software
‘Unity3D”, ajustando a disposicdo deles nos marcadores que foram definidos e

montados nos cards impressos juntamente com a arte criada (figuras 16 e 17).
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Figura 18: Detalhe do processo de desenvolvimento de um dos cards, no Unity3D, utilizado para organizagéo da
Realidade Aumentada. Fonte: © Autor.

Ao final da montagem, ainda no Unity3D, foi criada uma Ul Design, ou User
Interface Design (Design de Interface do Usuario), pela qual as pessoas irao interagir
e controlar o aplicativo para o teste de usabilidade. Esse controle sera feito por meio
de botdes que fornecerao uma interagao entre o dispositivo e o usuario. No final, foi
gerado um pacote de arquivos denominado APK (Android Application Pack), utilizado
para a compressao de todos os arquivos necessarios para a instalagao do aplicativo

“abcD+”.
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Apés a instalagcdo do aplicativo, o usuario aponta a camera do dispositivo
(celular ou tablet), para o card impresso (target), que libera o conteudo em Realidade
Aumentada com as informagdes dos animais, mostrando animagdes em 3D — o

momento do funcionamento da RA. (Figura 18).
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Figura 19: Detalhe do Ul design do aplicativo “abcD+”, gerado no Unity3D para testes de usabilidade, utilizado
para liberagéo do conteddo de Realidade Aumentada. 1. Tela inicial com icone do aplicativo; 2. Tela principal
com botéo para captura da imagem e 3. Tela secundaria para aceitar ou descartar a imagem capturada. Fonte: ©
Autor.



3.3 Teste de usabilidade

Apds o desenvolvimento do protétipo dos Cards Magicos em Realidade
Aumentada "abcD+", o aplicativo foi submetido para o teste de usabilidade, com
usuarios reais objetivando descobrir problemas e pontos de melhoria, e além disso,
levantar informagdes sobre a percepgéo de uso dessa tecnologia.

A opcao por esse tipo de pesquisa se deu pelo fato de que, quando se envolve
a interrogacao direta das pessoas cujo comportamento desejamos conhecer atraves
de algum tipo de questionario, é possivel utilizar as informagdes coletadas como
fontes de evidéncia mais precisas.

De acordo com a NBR 9241-11, de agosto de 2002, que define usabilidade
como: “a medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para
alcancgar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
especifico de uso”. Segundo a NBR, para o melhor entendimento desta definigédo, é
importante esclarecer o significado dos termos:

o Eficacia: se refere a extensao na qual uma meta € alcangcada ou uma
tarefa é realizada.

o Eficiéncia: se refere a quantidade de esfor¢o requerido para se atingir
uma meta. Quanto menos esforgo, maior a eficiéncia.

o Satisfacao: se refere ao nivel de conforto que os usuarios sentem
quando utilizam um produto e também ao nivel de aceitagdo do produto

pelos usuarios para atingir as suas metas.

3.3.1 Selegao dos Participantes

Para a realizagao do teste a amostra foi composta por 195 alunos da 12 série
do ensino fundamental |; sendo de nacionalidade brasileira e pertencente a Escola
Municipal Aureo Nonato (Figura 19), localizada zona urbana da cidade de Manaus-
AM, com idades entre 6 e 7 anos e os professores que utilizam o produto e que
conhecem as principais fungdes do mesmo e que ja utilizaram ou ndo o produto, mas
nao o dominam. Além dos participantes, estiveram presentes dois avaliadores e um

moderador. O moderador ambientou os participantes e conduziu o teste.
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Figura 20: Escola Municipal Aureo Nonato, localizada na zona urbana da cidade de Manaus. Fotos: © Autor.

3.3.2 Descricdo dos equipamentos

Para a execugao do experimento foi utilizado o kit “ProFuturo Aula Digital
(Figura 20), que faz parte do projeto que é coordenado pela Secretaria Municipal de
Educacéo (Semed). O material contém 34 tablets da marca Multilaser com tela de 87,
modelo MLX8 com processador Quad Core de 1,5 Ghz, memodria Ram de 2GB e
capacidade de gravacao de 16Gb, camera traseira de 5Mp e sistema operacional
Android 7.0. Executa arquivos de audio e video, permite aplicagdes do tipo
educacional, hospitalar e cientificas. De acordo com a Semed, Manaus foi o primeiro
municipio do pais a receber o projeto. Nesse periodo, 775 educadores da rede
passaram por formagao continuada, com acesso a um ambiente de aprendizagem e
conteudos pedagodgicos digitais. O “Profuturo Aula Digital” esta presente em 265
escolas participantes e, em 2020, mais 57 escolas serao incluidas.

Como equipamento de apoio para fotos e videos foram utilizados um Iphone X,
um Samsung S8 e um estabilizador de imagem da DJI para gravagdes de video.
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Figura 21: Kit “Profuturo Aula Digital”, utilizado para a instalagéo do aplicativo e execugao do experimento.
Fotos: © Autor.

3.3.3 Descricdo do ambiente

A avaliagao foi realizada em uma sala usual para leitura da Escola Municipal
Aureo Nonato. O local foi escolhido por ser de facil acesso e rotineiro para os

participantes, inclusive quanto a utilizagao do kit “ProFuturo”. (Figura 21).

Figura 22: Sala de leitura da Escola Municipal Aureo Nonato, utilizada para a o experimento. Fotos: © Autor.



3.3.4 Especificacdo de tarefas

Primeiramente a familiarizacdo dos participantes com o espaco preparado e a
aplicacdo de um questionario com perguntas objetivas para os alunos sobre a
tecnologia que seria aplicada, seguido pelas instrugdes de como proceder durante o
teste. Na sequéncia foram utilizando os tablets e os Cards Magicos e por fim a
aplicagao de um questionario técnico pedagogico ao professor.

O experimento foi realizado em quatro etapas:

1) identificar e iniciar o aplicativo por meio de seu icone ja instalado na tela

principal do dispositivo;

2) posicionar o tablet sobre o card acionando dessa forma a RA no aplicativo;

3) fotografar a imagem visualizada na tela;

4) salvar ou descartar a imagem.

Contexto especifico: Iniciar com o aplicativo abcD+ na tela principal do tablet.
Cada aluno com seu dispositivo, nenhuma ferramenta sera fornecida. Os usuarios
estdo realizando o procedimento pela primeira vez.

Eficacia: Todos os componentes foram corretamente instalados, o aplicativo
funcionou com todos os alunos, os botdes fotografar, salvar e descartar funcionaram
de maneira intuitiva.

Eficiéncia: o aplicativo funcionou totalmente de maneira intuitiva.

Satisfagcao: Menos de 10% dos usuarios relataram dificuldade com o

manuseio.

3.4 Comité de Etica em Pesquisa

Como a pesquisa envolve seres humanos, foi necessario a submisséo ao
Comité de Etica em Pesquisa, que consiste em defender os interesses do pesquisador
e defender os pesquisados quanto aos riscos existentes em uma pesquisa. Para a
submissao da pesquisa vinculada a instituicdo “Universidade Federal do Amazonas
(UFAM)” foi utilizado a Plataforma Brasil, onde foram preenchidas as informagdes e
anexado documentos obrigatérios. Parecer do CEP: “De acordo como o parecer n.°
3.511.449, em razédo do exposto, somos de parecer favoravel que o projeto seja

APROVADO, pois o pesquisador cumpriu as determinagcdes da Resolucao 466/2012.
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4  APLICACAO DA PESQUISA

4.1 Aplicacao da pesquisa observacional

A pesquisa em campo ocorreu em um periodo de 2 dias entre o dia 23 e 27 de
agosto de 2019, na Escola Municipal Aureo Nonato localizada na rua 15, no bairro
Alfredo Nascimento na area urbana da cidade de Manaus-AM. O processo foi
realizado sempre da mesma forma: uma bancada montada na sala de reforgo e leitura,

(Figura 22), sempre visando a incidéncia de luz correta (luz constante e com boa

iluminagao), para que nao houvesse falhas na leitura dos marcadores dos cards.

Figura 23: Kit “Profuturo Aula Digital”, e o kit “Cards Magicos abcD+”, utilizados na execugéo do experimento na
bancada da sala de leitura da Escola Municipal Aureo Nonato. Fotos: © Autor.

Foram convidados a participar da pesquisa, todos os alunos da 1?2 série do
ensino fundamental do turno vespertino com a devida autorizagdo dos pais para
veiculagao, armazenamento e exibicdo da imagem do aluno(a) por meio de foto ou
video com o fim especifico de inseri-la nas informagbes que serao geradas na
pesquisa, aqui citada, e em outras publicagdes dela decorrentes, quais sejam: revistas
cientificas, congressos e jornais. A presente autorizagao abrange, exclusivamente, o
uso de imagem do aluno(a) para os fins aqui estabelecidos e devera sempre preservar

0 seu anonimato.
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Os grupos de alunos foram divididos de acordo com a quantidade de suas

turmas correspondentes das salas de aula e acompanhados pela professora

responsavel a sala de leitura (Quadro 01).

Quadro 01: Numero de alunos por turma

TURMA | TURMA | TURMA | TURMA | TURMA | TURMA | TURMA
TOTAL
G H I J K L M
29 28 28 27 28 28 27 195

Fonte: Escola Municipal Aureo Nonato

Os alunos organizaram-se em volta da bancada montada (Figura 23) com os

dispositivos e na sequéncia, foi feita a apresentacdo do pesquisador e aplicado um

questionario com questdes objetivas para a identificagdo dos participantes, a fim de

tornar possivel tragar o perfil do grupo (Quadro 02).

Figura 24: Alunos da Escola Municipal Aureo Nonato durante a aplicagdo do questionario com perguntas
objetivas para inicio do experimento. Fotos: © Autor.
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Quadro 02: Questionario para identificagéo dos participantes

Quem tem um computador em casa?

Quem tem um tablet/celular em casa?

Quem gosta de assistir videos na Internet?

Quem gosta de jogos na Internet?

Quem ja ouviu falar de Realidade Aumentada

Quem ja ouviu falar do jogo Pokemon GO?

Fonte: Autor.

A aplicagao do questionario serviu como estratégia para inicio da conversa com
os alunos e, dessa forma, conduzir o assunto de maneira divertida e analoga aos
conceitos da Realidade Aumentada. O Ponto principal do questionamento para os 195
alunos, foi a pergunta “Quem ja ouviu falar do jogo Pokemon GO?"" A resposta para
a pergunta foi um alto e estridente “sim!”, de 85% dos alunos (Grafico 02), deixando

claro que a maioria utiliza ou utilizou a tecnologia de Realidade Aumentada, porém,

nunca ouviu falar da mesma (Grafico 03).

Quem ja ouviu falar do jogo Quem ja ouviu falar de
POKEMON GO Realidade Aumentada

85%

Euja = Eundo Eujaouvi = Eundo ouvi

Grafico 02: Quem ja ouviu falar do jogo Grafico 03: Quem ja ouviu falar de Realidade
Pokemon GO Aumentada

! Pokemom Go é um jogo eletrdnico criado pela Nintendo em 2016, e que foi sensagéo no mundo inteiro com
milhares de pessoas, onde a chave desse sucesso é a realidade aumentada.

47



48

As respostas também nos mostram, e confirmam, que as tecnologias digitais
de informagao e comunicacdo mudaram o cotidiano das pessoas, onde 73% dos
alunos responderam que nao possuem computador em casa (Grafico 04), mas a
maioria deles 74% (Grafico 5), revela ter um dispositivos moével como tablet e/ou
smartphone, que para Colares et al (2018), “[...] € um claro resultado de amplitude nas
possibilidades de interacdo.”.

Em relagdo ao que mais gostam de fazer quando estdo com seus dispositivos

conectados a Internet, ficou claro que preferem os games (Graficos 6 e 7).

Quem tem um Quem tem um
computador em casa? tablet/celular em casa?

74%

Eu tenho = Eu ndo tenho Eu tenho = Eu ndo tenho
Grafico 04: Quem tem um computador em casa Grafico 05: Quem tem um tablet/celular em casa
Quem gosta de videos da Quem gosta de jogos na
internet? internet?

66%

Eu gosto = Eu ndo gosto Eu gosto = Eu ndo gosto

Grafico 06: Quem gosta de videos na Internet Grafico 07: Quem gosta de jogos na Internet



Na sequéncia e com o aplicativo “abcD+”, ja instalado nos dispositivos, os
alunos foram instruidos a realizar as quatro etapas do teste: 1. iniciar o aplicativo por
meio de seu icone na tela principal do tablet; 2. posicionar e apontar com a camera
do tablet sobre o card e assim acessar o conteudo em Realidade Aumentada, fazendo
com que o marcador abra o canal correspondente a informagao do card, para dessa
forma, liberar o acesso da informacéo de RA nas imagens de referéncia; 3. fotografar
as imagens desejada que aparecem na tela; 4. salvar ou descartar a imagem
desejada. (Figuras 24-25);

8

Figura 25: Utilizag&o do dispositivo. Introdugéo aos fundamentos da Realidade Aumentada para a execugdo do
experimento na bancada da sala de leitura da Escola Municipal Aureo Nonato. Fotos: © Autor.

Durante a observagao, notamos o que os alunos se mostraram mais ansiosos,
interessados e envolvidos assim que puderam experimentar a tecnologia da RA por
meio do dispositivo. Todos ja haviam tido contato com esse dispositivo em outras
aulas digitais, mas nao tinham conhecimento do que estavam por aprender. A euforia
era tdo grande quando revelavam os animais em movimento sobre os cards, que
causava gritos de espanto e alegria. Por fim, verificamos que o aplicativo foi eficaz e
que todos conseguiram executar as tarefas com eficiéncia, causando assim
satisfacdo, interacdo com os colegas e bastante espontaneidade ao dizerem que
aquela tinha sido “a melhor aula do ano”.
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Figura 26: Alunos da Escola Municipal Aureo Nonato realizando as tarefas do teste para o experimento. Fotos: ©
Autor.
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Os professores também puderam participar da experiéncia e dar suas
respectivas avaliagbes em relacdo a pesquisa por meio de um questionario de cinco
questdes, no formato proposto pela escala Likert? de cinco pontos, onde avaliaram os
aspectos técnicos e pedagogicos da ferramenta em conformidade com a experiéncia

observada desde o principio por eles (Quadro 03).

Quadro 03: Questionario aspectos técnicos e pedagdgicos

ANALISE DO ASPECTO TECNICO
E PEDAGOGICO DO APLICATIVO ABCD+

Nem um pouco
Um pouco

Nao sei

Muito
Extremamente
Média Ponderada

[y
N
w
D
(9]
S

O aplicativo oferece situacdes e recursos que
justificam sua utilizagao.

O aplicativo pode ser utilizado para despertar o
interesse do usuario pelo assunto.

O aplicativo pode ser utilizado para uma revisdo e/ou
assunto ja trabalhado.

O aplicativo é facil de ser usado.

O aplicativo pode ser utilizado para o estudo e melhor
compreensao de qualquer disciplina.

De maneira geral, o que podemos observar nos graficos a seguir, por meio da
analise dos resultados obtidos, € a eficiéncia da ferramenta educacional em relagao
aos aspectos vinculados a sua execugao, principalmente no que diz respeito a sua
usabilidade, funcionalidade e potencial de empregabilidade no ambiente educacional.

2 Ao contrario das perguntas sim/ndo, a escala de Likert nos permite medir as atitudes e conhecer o grau de
conformidade do entrevistado com qualquer afirmagao proposta. Fonte:
https://www.netquest.com/blog/br/escala-likert



O aplicativo oferece situacbes e
recursos que justificam sua
utilizagdo.

= Nem um pouco

&

= Um pouco
= Ndo sei
= Muito

= Extremamete

Grafico 08: Utilizagdo do aplicativo

O aplicativo pode ser utilizado para
uma revisdo e/ou assunto ja
trabalhado

= Nem um pouco
= Um pouco

= Ndo sei

= Muito

= Extremamete

Grafico 10: Revisdo de assunto

O aplicativo é facil de
ser usado.

= Um pouco
= Ndo sei
= Muito

= Extremamete

Grafico 12: Facilidade de utilizagdo

= Nem um pouco

O aplicativo pode ser utilizado
para despertar o interesse do
usuario pelo assunto

D

= Um pouco
= Ndo sei
= Muito

= Extremamete

Grafico 09: Interesse do usuario

O aplicativo pode ser utilizado para
o estudo e melhor compreensao de
qualquer disciplina

= Nem um pouco
= Um pouco

= Ndo sei

= Muito

= Extremamete

Grafico 11: Melhor compreenséo das disciplinas

= Nem um pouco
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa de percepcado do uso da Realidade Aumentada como ferramenta
educacional inserido dentro da Escola Municipal Aureo Nonato, mostra resultados
otimistas. Analisando a observacao do teste de usabilidade com os alunos e a analise
dos graficos obtidos por meio dos questionarios, percebe-se que a tecnologia
empregada é inovadora para os alunos que a utilizaram e que 71% dos professores
perceberam que sua aplicagdo pode ser utilizada para o estudo e melhor
compreensao de qualquer disciplina.

Em alguns aspectos, a tecnologia simplesmente parece distante de ser
aplicada, tratando-se de uma perspectiva futura pois acredita-se que a utilizagao
dessa tecnologia em todo seu potencial, depende da criagdo de investimentos
tecnoldgicos nas escolas com mais espagos para o desenvolvimento para esse tipo
de atividade, da capacitagdao dos profissionais envolvidos com a educagao, da
popularizacdo e do acesso a mais equipamentos, em contraponto com 86% dos
professores que responderam o questionario, onde mostraram-se simpaticos a
utilizacdo da Realidade Aumentada, e disseram que a ferramenta educacional
“abcD+”, oferece situagdes e recursos que justificam sua utilizagdo. O que indica que
existe um mercado que necessita ser melhor explorado para disseminagdo da
tecnologia, seja com dispositivos celulares, ou qualquer dispositivo em que se possa
utilizar a RA.

Os apontamentos desta pesquisa mostram que a Realidade Aumentada como
ferramenta educacional, tem boas perspectivas de ser uma ferramenta tecnologica de
uso em aplicagdbes na educacdo, ao ser explorado por todos que assim se
interessassem em utiliza-la. Segundo Naschold et al. (2015), € durante o processo
inicial de aprendizado da leitura que o uso da RA em livros digitais assume junto ao
jovem leitor importante papel de suporte na busca do sentido da narrativa.

O objetivo principal da pesquisa de Integrar as Tecnologia da Informacéo e
Comunicagao — TICs por meio da Tecnologia de Realidade Aumentada nos processos
de letramento e alfabetizac&o foi alcangcado com éxito, pois 43% dos professores que
participaram dos testes declararam ser util, e 43% entenderam ser extremamente util
pois a ferramenta pode ser utilizada para despertar o interesse do usuario pelo
assunto com grande potencial nos processos de alfabetizag&do pela imagem.

54



Os objetivos especificos em discutir a integragdo da Realidade Aumentada nos
processos de iniciagao a leitura, de enriquecer a experiéncia fisica, tatil e sinestésica
e, de criar uma perspectiva de interagdo com o objeto fisico e digital por meio da
geracédo de um protoétipo de produto para o mercado, com todas as etapas de sua
producdo e programacgéo, utilizando o estudo de percepgéao feito dentro do Escola
Municipal Aureo Nonato, também foram alcancados.

Um dos problemas de execugéo do projeto, que deve ser considerado, € em
relacdo ao custo operacional e da mé&o-de-obra escassa desses profissionais
envolvidos com a tecnologia de RA, tais como: designers graficos, Ul designers,
ilustradores, desenvolvedores e programadores.

As opinides dos alunos e dos professores, definiram uma conclusdo simplista
em relagdo a tecnologia: a utilizagdo da tecnologia de Realidade Aumentada, em
qualquer segmento, tem a possibilidade de abrir uma porta para um universo virtual
infinito e com capacidade de interacéo.

Para Lupton e Phillips, uma imagem vista sozinha, sem nenhuma palavra, fica
aberta a interpretagdes. Adicionando-se texto a ela, altera-se seu sentido. Nesse
aspecto, a linguagem escrita torna-se um delimitador para a imagem, direcionando a
compreensao do observador, tanto por meio do conteudo das palavras como pelo
estilo e pela localizagdo da tipografia. Do mesmo modo, as imagens podem mudar o
sentido de um texto (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 108).

Nesse sentido, acreditamos que a integragéo das possibilidades da Realidade
Aumentada pode auxiliar no desenvolvimento dos processos de letramento e
alfabetizacdo, transformando-a em uma eficiente ferramenta pedagodgica e que por
meio dessa pesquisa, sera possivel aprimorar o conhecimento sobre o potencial da
utilizacdo das tecnologias atuais de RA para a realizagdo de novos protétipos e dar
continuidade a série de produtos “Cards Magicos abcD+".
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Resumo:

Os indicadores de desempenho da populacao brasileira em leitura sdo preocupantes, 0 que compromete
consideravelmente o processo de formacgdo desde a educacéo infantil até aos estudos de nivel superior.
Nesse trabalho fazemos uma revisdo de literatura, sobre os fundamentos da Realidade Aumentada (RA) e
como esta pode influenciar na melhora do processo de letramento e alfabetiza¢do por meio de recursos
visuais, focando na aplicacdo da RA como estratégia didatica para potencializar e motivar a leitura. Na
sequencia, discutimos a integracdo da RA nos processos de iniciacdo a leitura indagando se esta pode
proporcionar aos leitores uma experiéncia de imersédo na leitura, onde, os recursos da RA, d&o vida aos
recursos visuais como grafismo, ilustracdes, animacdes, etc., enriquecendo a experiéncia fisica, tatil e

sinestésica. Criando uma nova perspectiva de interagcdo com o livro como objeto

Hipotese:
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Secretaria Municipal de Educagao
Subsecretaria de Gestdo Educacional

CARTA DE ANUENCIA

Autorizo a realizacdo da Pesquisa “Design Editorial e Recursos Didaticos
Interativos: Integrando Realidade Aumentada nos Processos de Letramento e
Alfabetizacdo”, desenvolvida pelo mestrando Marcicley Rego Raposo, discente do Programa
de Pés-Graduacdo em Design — PPGE, da Universidade Federal do Amazonas, sob a orientagao
do Professor Doutor Jackson Colares da Silva.

A instituicdo devera ao final da execucdao do projeto, apresentar o relatério com

registro fotografico das atividades realizadas nos espacos escolares.

Manaus, 15 de maio de 2019.

Euzeni Araujo Trajano

Subsecretaria de Gestdo Educacional/SEMED

Au. Mdrio Ypiranga, 2549, Parque Dez de Nouembro S I I D
CEP: 69.050-030 T:(92) 3632-2054 / 3632-2457
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Marcicley Reggo / Universidade Federal do Amazonas / marcicley@reggo.com.br
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Palabras clave
Tecnologia da informacao, Alfabetizacao por Imagens, Realidade Aumentada.
Resumen

Os indicadores de desempenho da populagao brasileira em leitura sao preocupantes, o que
compromete consideravelmente o processo de formacdo desde a educacdo infantil até aos
estudos de nivel superior. Nesse trabalho fazemos uma revisao de literatura, sobre os funda-
mentos da Realidade Aumentada (RA) e como esta pode influenciar na melhora do processo
de letramento e alfabetizacao por meio de recursos visuais, focando na aplicacao da RA como
estratégia didatica para potencializar e motivar a leitura. Na sequencia, discutimos a inte-
gracao da RA nos processos de iniciacao a leitura indagando se esta pode proporcionar aos
leitores uma experiéncia de imersao na leitura, onde, os recursos da RA, dao vida aos recursos
visuais como grafismo, ilustracoes, animacoes e etc., enriquecendo a experiéncia fisica, tatil e
sinestésica? Criando uma nova perspectiva de interagao com o livro como objeto fisico e digi-
tal capaz de melhorar a fluéncia da leitura e auxiliar na melhora dos indices de compreensao
leitora e na aquisicao de conhecimento.

1. Introdugao

Os indicadores de desempenho da populagao brasileira em leitura sao preocupantes. De acor-
do com a pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil” do Instituto Pr6-Livro de 2016, o brasileiro
1é em média apenas quatro livros por ano, incluidos livros didaticos e literatura religiosa, o que
compromete consideravelmente o processo de formacao desde a educacao infantil até aos estu-
dos de nivel superior. E na educacao infantil que devemos atentar para o desenvolvimento de
estratégias que despertem o gosto pela leitura, de habilidades que desenvolvam o pensamento
discursivo e criativo. Failla (2012) faz a seguinte consideracao.
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