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Resumo

Este trabalho tem como objetivo avaliar o desenvolvimento e a utilizagdo de um sistema em
Realidade Aumentada a partir do software Layar, pelos alunos, como ferramenta didatica e de
motivagao para o ensino de Fisica. O projeto foi desenvolvido em duas turmas de 2° ano do
ensino médio. Por meio de uma analise qualitativa avaliando as observagdes em sala de aula e
as respostas dadas pelos estudantes em um questiondrio, pode-se identificar interagdes e
motivacdes significativas entre os alunos, assim como uma consideravel pré-disposicao ao
aprendizado.
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Abstract

This work aims to evaluate the development and the use of a system in Augmented Reality,
from Layar software, by the students as a didactic and motivational tool for the Physics
teaching. The project was developed in two classes of the second grade of high school.
Through a qualitative analysis evaluating the observations in the classroom and the answers
given by the students in a questionnaire, one can identify a significant interaction and
motivation among the students, as well as a considerable pre-disposition to the learning.
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Introducao:

O ensino de Fisica atual busca alternativas relevantes e significativas para o aprendizado dos
estudantes, assim como para o ensino do professor. A descricdo dos fendmenos da natureza a
partir de modelos matematicos e a realizacdo de experimentos estdo sendo cada vez mais
complementados pelo uso de computadores e dispositivos moveis. No mundo virtual temos
os applets e alguns softwares sendo que os aplicativos para dispositivos mdveis t€ém ganhado
destaque nos ultimos anos ao lado das realidades virtual e aumentada. Essa ultima, a
Realidade Aumentada (RA) vem recebendo espago na midia, pois trabalha com a visualizagao
interativa e, em certos casos, passiva. Interativa, pois é possivel o usudrio da RA decidir por
qual caminho quer navegar ¢ o que deseja manipular. Passiva, porque permite ao usuario
deixar-se levar aos caminhos previamente escolhidos pelo programa ou aplicativo que esteja
sendo visualizado. Ambos propiciam vivenciar, a partir da visao e da audi¢ao, fendmenos (ou
experiéncias) com maior profundidade, uma vez que diminui as possibilidades de dispersao
do usudrio. Segundo Kirner e Zorzal (2005), o foco no que esta sendo visto € potencializado
pelos sentidos e as informagdes obtidas sdo assimiladas com maior intensidade pelo cérebro,
o que pode ampliar e acelerar, no ambito escolar, a aprendizagem do aluno.

O termo Realidade Aumentada pode ser definido de varias maneiras, como por exemplo, uma
mistura do mundo real com o virtual; um sistema que possibilita a existéncia de objetos
virtuais no mundo real e uma particulariza¢do de realidade misturada, com a predominancia
do mundo real (KIRNER e ZORZAL, 2005).

A RA ¢ uma variagdo da Realidade Virtual. Enquanto a Realidade Virtual coloca o usuario
em um ambiente totalmente ficticio, a RA visa unir, em tempo real, os mundos real e virtual
por meio de um software (FORTE, KIRNER, 2009).

Para construir um ambiente de RA pode-se, basicamente, utilizar duas técnicas. A primeira
consiste no emprego de marcadores ao estilo QR Code (Codigo de Resposta Rapida), que sao
pequenos cartdes de papel com um codigo de barras impresso na forma de pixeis pretos e
brancos que permitem a codificagdo de até varias centenas de caracteres. O conteudo
vinculado ao codigo pode entdo ser descodificado e exibido utilizando um Smartphone ou
Tablet. Nesse QR Code sobrepde-se o objeto virtual que € produzido por um software ou
disponibilizado em uma biblioteca virtual especifica de RA. O objeto virtual é associado ao
respectivo marcador de forma que ao direciond-lo para uma camera de celular, notebook ou
webcam de um computador, ela capta a imagem e a transmite para o software de RA. O
software entdo identifica o objeto virtual que estd associado ao respectivo marcador,
posicionando-o corretamente sobre ele e reproduzindo-o na tela do computador. Desta forma,
na tela do computador € observado um cendrio predominantemente real, com a incorporacao
de elementos virtuais. Contudo, a RA ndo exige, obrigatoriamente, o uso de marcadores para
a incorporacdo de elementos virtuais em um ambiente real. Para utilizar a RA sem o uso de
marcadores o usudrio necessita instalar no seu celular ou tablet um software de RA de sua
preferéncia e apontar a camera para um objeto previamente preparado por ele ou por outra
pessoa ou empresa, para que se manifeste a RA. Existem varios softwares com esse proposito
e um deles ¢ o Layar.

O Layar ¢ um software de RA direcionado principalmente para a 4rea da publicidade e
propaganda e turismo. A empresa foi criada em 2009 e contava, em janeiro de 2016, com
mais de 500.000 paginas com conteudo de RA publicadas e com o aplicativo instalado em
mais de 40 milhdes de dispositivos moveis (OLIVEIRA e MANZANO, 2016). Ele incorpora
materiais digitais ao mundo real, permitindo acesso a informagdes previamente preparadas
por usudrios do software.

O aplicativo Layar que realiza a leitura de materiais incrementados com RA estd disponivel
gratuitamente na Play Store ou Google Play e pode ser instalado em basicamente qualquer
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celular. Com o software instalado o usuario pode usufruir da RA construida por outra pessoa
ou empresa. Contudo, se o usuario desejar ter a opgao dele proprio criar um ambiente de RA,
isso ¢ possivel a partir de um cadastro no site do Layar. Feito isso, basta comecar a
desenvolver a “campanha”, que ¢ como a empresa denomina o projeto que incorpora
elementos de RA a objetos reais. O Layar oferece diversas opgdes para incrementar o
ambiente real com materiais digitais, tais como imagens, videos, links para paginas da
internet. O software ¢ muito simples de ser usado e pode ser facilmente manipulado por
qualquer aluno dos niveis fundamental e médio. Pode-se dizer que ¢ um software bastante
intuitivo.

O recurso tecnologico possui um grande valor motivacional para os alunos. Quando um
computador ou qualquer outro dispositivo € inserido no ambiente escolar ¢ possivel aumentar
as chances de uma interagao mais ampla entre o contetido e¢ o aluno (COSTA e OLIVEIRA,
2004). Uma forte caracteristica dos educadores que trabalham com tecnologias em sala de
aula ¢ a de melhorar constantemente as suas aulas. Com isso, outros professores tém
comecgado a dedicar mais atencdo para essa ferramenta online que, para alguns ainda ¢ uma
novidade, mas ja& comum entre os jovens, que ¢ a RA. Caracteristicas da RA sdo grandes
atrativos para que ela possa ser usada nas salas de aula como o fato de proporcionar uma
melhor visualizagdo dos conteudos e por fomentar a interatividade entre os envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem. A RA proporciona novas formas de interagdo humano-
computador, auxiliando na manipulagdo de dados e aumenta a percep¢ao do usuario no uso de
uma interface computacional (ROLIM et al, 2011). Além disso, no momento em que um
material didatico ¢ incrementado com elementos virtuais amplia-se os aspectos sensoriais
desse material, podendo aumentar a capacidade cognitiva de aprendizagem (ROLIM et al,
2011).

A utilizagdo de RA com fins educativos ¢ uma tecnologia que merece destaque e que vem
sendo avaliada ultimamente. Essas avaliagdes mostram como resultado ganhos superiores de
aprendizagem em comparagdo com diversas outras formas de interagcdo visando a educagdo
mediada por computador (FORTE e KIRNER, 2009).

Os mais diversos campos de ensino tém experimentado a implementagdo de sistemas que
utilizam técnicas de Realidades Virtual e Aumentada, como medicina, industria, aplicativos
para matematica bésica, experimentos virtuais de Optica Geométrica e até simulagdes de
circuitos integrados (FORTE e KIRNER, 2009). A Fisica, de maneira geral, ¢ um campo de
ensino que pode também ser muito explorado com softwares e jogos em RA, pelas vantagens
oferecidas por meio desta técnica de desenvolvimento e pela diversidade de fenomenos que
podem ser visualizados. A aplicagdo de RA com fins educativos na aprendizagem de Fisica,
sobretudo para ensino médio, além de um fator motivacional para os alunos, admite a criagao
e observacdo de objetos, fenomenos e processos que dificilmente podem ser reproduzidos em
aulas tradicionais ou nos laboratorios. Além disso, a RA permite simular situagdes complexas
ou inviaveis de serem realizadas em sala de aula, como a manipulagdo de materiais
radioativos ou a agdo de forgas em um corpo sem a presenca do atrito (ARAUJO, 2009). Em
relacdo ao Layar, Oliveira e Manzano (2016), descrevem o funcionamento e as ferramentas
do software, trazendo exemplos de seu uso para o ensino de fisica.

Sao esses diversos recursos da RA que podem ser usados para motivar os alunos e contribuir
para que construam o conhecimento de forma satisfatoria. Se eles mesmos construirem os
objetos virtuais para interagirem com o mundo real, se tornam coautores do conhecimento
saindo do modo passivo e sendo mais ativos na sala de aula. Em uma eventual apresentagao
de trabalho com RA os recursos tecnoldgicos superam os softwares de apresentacdo como
PowerPoint, Prezi e outros tornando a visualizagdo mais dindmica.

Apresentamos, neste trabalho, uma avaliagdo por estudantes de ensino médio na disciplina de
Fisica sobre a experiéncia que vivenciaram ao elaborarem, em grupos, ambientes de RA
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relativos a um conteudo especifico dessa ciéncia. Esse texto foi baseado no trabalho de
conclusao de Licenciatura em Fisica do primeiro autor. Este trabalho tem abordagem
qualitativa e ¢ um estudo de caso (YIN, 2005) que tem como problema de pesquisa
compreender como os alunos avaliam a Realidade Aumentada para aprender Fisica. A partir
dos resultados, foi possivel verificar nesta pesquisa a relevancia da RA como uma ferramenta
capaz de produzir ndo apenas uma forma alternativa de ensinar e aprender Fisica, mas
também uma possibilidade de tornar o ambiente da sala de aula mais dindmico. Trata-se, neste
sentido, do envolvimento dos alunos com o trabalho e das relagdes com esse, além das

interagdes e situagdes inesperadas e significativas para todos.
Metodologia:

O trabalho com RA foi desenvolvido em duas turmas de segundo ano do ensino médio de
uma escola da rede publica estadual de ensino de Porto Alegre composta por, em média, 35
alunos na faixa etaria de quinze a dezesseis anos. As aulas ocorreram entre os meses de
agosto e novembro de 2016 em encontros semanais de 100 minutos de duracdo. O tema para o
trabalho com a RA foi Processos de Transferéncia de Energia Térmica.

Foram ministradas, pelo professor, duas aulas sobre o tema e apresentada as trés formas de
transferéncia de energia térmica: conducdo, conveccdo e radiagdo. Foram aulas expositiva-
dialogadas e de resolucao de problemas do livro didatico adotado na escola. Apds, essas aulas
iniciou-se o projeto com a RA. Primeiramente foi explicado a atividade que seria realizada e
todos os alunos receberam uma folha com 16 “desafios” que relacionavam situacdes do
cotidiano do aluno com o conteudo trabalhado. Dentre as perguntas, estavam: “Por que o
congelador sempre fica na parte superior do refrigerador?”, “Como funciona uma garrafa
téermica?”’, “Por que no churrasco o assador usa um espeto de metal com o cabo de
madeira? ”. Neste encontro, para exemplificar o que deveria ser realizado pelos estudantes,
foi levado 6culos com armacao de papelao para encaixar o celular que continha um material
de RA previamente preparado pelo professor. As turmas foram divididas em grupos de trés a
cinco componentes. Se optou pelo trabalho em grupo, uma vez que um aspecto da cultura do
nativo digital — a cultura digital — que deve ser levado em consideragdo no processo de
aprendizagem € a sua preferéncia por trabalhar em grupos, desenvolvendo a construcao
colaborativa do significado da informagdo recebida (JONES, 2011). Cada grupo deveria
discutir e responder no minimo uma “pergunta-desafio” e apresentar para os colegas na forma
de um projeto de RA usando o software Layar em uma data previamente definida. Os
encontros seguintes foram realizados no laboratorio de informéatica do colégio para buscas de
informagdes, materiais e imagens. No primeiro encontro os alunos pesquisaram informacgdes
na internet ¢ em livros didaticos a resposta da sua respectiva pergunta e criaram um arquivo
em PDF (Portable Document Format) com um pequeno texto explicativo. Além disso, se
cadastraram no site do Layar e instalaram o aplicativo em seus celulares para iniciar o projeto.
Nos segundo e terceiro encontros os alunos tinham a tarefa de vincular materiais digitais ao
PDF criado. Foram incorporadas imagens, gifs animados, links para paginas na internet e
redes sociais e videos do YouTube. Tudo isso com a orientagdo do professor que direcionou
os trabalhos como um mediador, orientando e esclarecendo duvidas dos estudantes sobre os
recursos do software e sobre o assunto pesquisado na internet.

Resultados:
A fim de avaliar a RA como recurso que facilite o aprendizado e propicie um ambiente mais
prazeroso para o ensino de Fisica, apds a aplicacdo da atividade os alunos responderam a um
questionario contendo oito perguntas sobre a vivéncia e aspectos gerais da aplicacdo da RA
em sala de aula.
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A partir da andlise das respostas dos alunos, verificou-se que todos os alunos gostaram de
realizar a atividade com o Layar. As palavras mais utilizadas por eles foram interessante e
diferente:
“Eu gostei de verdade porque foi interessante e eu gosto de pesquisar sobre
os planetas” (aluno A)

O aluno A referia-se a pergunta “Por que o planeta Vénus, mesmo ndo sendo 0 mais proximo
do Sol é o que apresenta a maior temperatura?”’. O aluno realizou a pesquisa e descobriu ser
pelo fato do planeta possuir um efeito estufa desenfreado fazendo que seja mais quente que
Mercurio. Neste exemplo, apesar da pergunta estar relacionada a aspectos da termologia, 0
aluno acabou ampliando seus conhecimentos em uma area de seu interesse, a astronomia. Os
colegas desse aluno apresentam respostas semelhantes:

“Eu gostei, porque foi um tipo de trabalho que eu nunca tinha feito e foi

bem interessante e diferente do que eu fago geralmente” (aluno B)

“Gostei bastante porque foi uma atividade nova e diferente.” (aluno C)

’

“Foi uma aula diferente do habitual e gosto dessas novas tecnologias.’
(aluno E)

“Foi a coisa mais diferente que a gente ja fez no colégio. Eu gostei.” (aluno
E)

A primeira pergunta do questionario e que originou as respostas acima, foi se os alunos
gostaram de realizar a atividade. Percebemos, por meio dessas respostas, que a atividade com
RA deixou os estudantes motivados para aula e isso € o primeiro passo para um bom
aprendizado.
Segundo Burochovitch e Bzuneck (2004, p. 13):
A motivagdo tornou-se um problema de ponta em educagdo, pela simples
constatagdo de que, em paridade de outras condi¢des, sua auséncia
representa queda de investimento pessoal de qualidade nas tarefas de
aprendizagem.

Ao contrario do que citam os autores, a motivacao para a RA nao foi um problema. Veremos,
adiante, que a RA motivou a participagdo dos alunos para o aprendizado e para o trabalho em
grupo. A Fisica, por ser considerada dificil, tornou-se, por intermédio da RA, interessante e
diferente no modo de ser apresentada. E essa pode ser uma metodologia que dificulte o
crescente desinteresse por essa ciéncia, como sugerido na afirmacao a seguir:

[...] a medida que as criangas sobem de série, cai o interesse e facilmente se
instalam duvidas quanto a capacidade de aprender certas matérias”
(BUROCHOVITCH, BZUNECK, 2004, p. 15).

Entendemos que a Fisica ¢ uma dessas matérias e nossa preocupagao reside no fato de que ¢
possivel reverter este quadro com a RA, como relatado pela maioria dos participantes neste
trabalho. Eles expressaram que visualizar os fendmenos fisicos a partir das imagens do que
estd sendo explicado facilita o aprendizado. Além disso, demonstraram-se motivados em
realizar a atividade:
“Os materiais apresentados em sala de aula ndo ajudam muito por serem
apresentados no papel sem demonstragdes visuais do que estd acontecendo.
O Layar faz exatamente o contrario.” (aluno C)

“Ajudam e bastante, é uma forma bem mais interativa e interessante, chama
muito mais a atengdo do que os métodos tradicionais.” (aluno G)

“[...] ao ter uma aula tradicional existe o aprendizado, mas ao botar em
pratica, para fazer o trabalho, o aprendizado fica mais facil”. (aluno H)
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“Assim vendo fica bem mais facil de se entender” (aluno 1)

“E mais facil de entender as coisas tipo as correntes de convec¢do na
panela que o professor falou. Com o gif eu entendi.” (aluno J)

Os extratos acima estdo em consenso com o preconizado por Forte (2009) no que diz respeito
ao fato da RA ser de grande auxilio no processo de aprendizagem, contribuindo para manter o
interesse do aluno e aumentando a motivacao para estudo, estando também em acordo com
Burochovitch e Bzuneck (2004), como ja citados anteriormente.
Nenhum estudante relatou dificuldade em utilizar o software, desde sua instalagdo, passando
pelo cadastro e criagao de uma conta no software Layar até edigdo do trabalho com RA. Isso
estd em consonancia com Prensky (2001) que denomina “nativos digitais” as pessoas nascidas
na era digital e que possuem destreza na manipulagao desses dispositivos.
Das dificuldades elencadas pelos participantes dessa pesquisa destacam-se a desatualizacdo e
baixa velocidade de processamento dos computadores do laboratério de informatica do
colégio. A velocidade e inconstancia do sinal de internet da escola também foram fatores
negativos:
“A internet caia toda hora, ai até voltar a gente se distraia com outras
coisas”. (aluno K).

“O Layar é barbada, o ruim é a internet do colégio.” (aluno L)

“Era melhor fazer o trabalho em casa que meu computador é melhor”.
(aluno M)

Prensky (2001) assinala que uma das caracteristicas dos nativos digitais ¢ o imediatismo o que
acarreta em uma perda de atengdo muito rapida em uma determinada tarefa.
Todos os alunos gostariam que fosse incrementado no material didatico utilizado a RA,
classificando a atividade como inovadora e interessante. As respostas abaixo foram dadas
respondendo & pergunta cinco do questionario entregue a eles: Vocé gostaria que seu livro
didatico oferecesse materiais de Realidade Aumentada ou atividades nas quais vocé
construisse o material? Por qué?

“Se tivesse isso no livro seria bem mais legal” (aluno L)

“O livro ia ficar bem mais interessante de se ver” (aluno N)

“

a ser uma coisa, tipo, inovadora” (aluno O)

Sobre usar RA para apresentar a tarefa os alunos também gostaram e comentaram ter sido
mais “legal” e que atrai mais a atengdo para assistir aos trabalhos dos colegas:
“Era legal. A gente queria ver o que os outros fizeram de tri” (aluno P)

Sim, porque utiliza métodos mais chamativos e fazem o aluno se interessar
mais do que uma cartolina, por exemplo.” (aluno O)

“Era legal de fazer e depois ver os dos outros.” (aluno Q)

E possivel inferir que os alunos se tornaram autores de suas aprendizagens, uma vez que
elaboraram materiais pedagodgicos para aprender, possibilitando ver e analisar o que foi feito
pelos seus colegas.
Os pontos positivos da atividade foram que a RA desperta a atengdo dos alunos e isso os
mantém interessados na tarefa que esta sendo realizada. Na opinido dos alunos, isso ¢ um
fator que facilita o aprendizado:
“Eu sou horrivel em Fisica, e com isso, pude me interessar mais na
matéria”. (aluno R)

“Contribui de forma positiva por que o aluno passa a se interessar mais em
aprender usando o computador e o celular. Mais do que copiando do
quadro” (aluno S)
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“Eu gosto de usar tecnologia nas coisas do colégio, mas a gente quase
nunca faz”. (aluno T)

“Muito melhor aprender assim, é mais legal”. (Aluno C)
“Tinha que ter nas outras matérias também”. (aluno V)
“A parte conceitual da Fisica fica mais facil assim”. (aluno A)

“E que da para ver melhor, principalmente a convec¢do que eu ndo
entendia muito bem”. (aluno F)

Essas afirmacdes evidenciam a satisfacdo e motivagdo para aprender que a RA, juntamente
com a proposta de criagdo de modelos, proporcionou aos estudantes e at¢ mesmo ao professor
(primeiro autor) que estava concluindo seu ultimo semestre como licenciando em Fisica.
Assim como os alunos, o professor confirmou as suas convicgdes que vao ao encontro das
afirmacdes destacadas pelos alunos, entre essas, a certeza de que € preciso inovar em sala de
aula assim como inovar-se permanentemente como docente.

Consideracg0Oes Finais:

Este trabalho abordou o uso da RA com o software Layar como apoio na elaboracdo de
atividades educacionais para aulas de Fisica. E uma tecnologia recente em sala de aula e que
possibilita unir o ambiente virtual ao mundo real, permitindo uma imersao natural e
motivadora aos alunos e professores, proporcionando o aumento de suas percep¢des dos
fenomenos estudados. Isso pode favorecer o aprendizado ¢ a compreensao do conteudo
didatico apresentado. A forma de abordar um contetdo novo com auxilio da RA tornou-se
muito mais dindmica e prazerosa tanto para quem ensina quanto para quem aprende,
possibilitando uma diferenciagdo na abordagem dos contetidos. A fim de mudar a forma
transmissiva e unilateral de apresentar os conteidos de Fisica, nosso objetivo como
professores foi aproximar o conteudo por meio da interatividade que € proporcionada pela
RA. Nosso objetivo como pesquisadores foi compreender como os estudantes avaliam a RA
para aprender Fisica. Nesse sentido, entendemos que os estudantes consideraram o uso da RA
como uma alternativa possivel para aprender, tendo baixo custo e pouca ou nenhuma
dificuldade de execucgdo, uma vez que a tecnologia ¢ facilmente manipulada por eles. Além
disso, pdde-se concluir que o uso da RA ¢ um elemento motivador capaz de proporcionar
interatividade com a tecnologia que literalmente esta nas maos dos alunos, assim como a
interacdo entre esses. Essa pesquisa, ainda embriondria para o primeiro autor deste texto, ¢ o
caminho inicial de um jovem professor que entende os desafios da profissdo e anseia por
novas possibilidades com as realidades virtual e aumentada. Sabe-se, porém, que as
dificuldades reais e existentes no ensino de Fisica sdo permanentes e requerem atencao,
estudo e comprometimento com uma ciéncia importante para o desenvolvimento de uma
nacao que ainda carece desses profissionais.
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