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RESUMO

Neste artigo, aborda-se a aplicacdo da realidade aumentada — RA — ao e-
Learning. Utilizar a RA como recurso e ferramenta que agrega ao processo de
ensino e aprendizagem autbnomo é o desafio do designer instrucional. A
realidade aumentada pode enriquecer o processo de aprendizagem, ao utilizar
recursos computacionais que integram objetos virtuais ao cenario real. Esta
tecnologia € aplicada com o intuito dinamizar a integracdo da teoria e pratica do
conteldo. Com o avanco tecnoldgico, a RA tem tornou-se possibilidade
concreta em propostas educacionais. Apesar da RA ter ganho visibilidade com
0 marketing e a propaganda, é nos treinamentos e capacitacfes que esta
tecnologia ganha credibilidade por permitir que educandos interajam com 0s
contetdos de forma a simular padrbes reais. No design instrucional a RA ndo
pode ser apenas mais uma tecnologia, precisa compor com o0 conteudo para
gue sua insercao seja significativa para os educandos a distancia.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Design Instrucional; Recurso
didatico.
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Introducéo

Um dos problemas vivenciados na educacédo em geral e na educacgéo a
distancia em particular € como manter a motivacédo dos alunos no aprendizado
de um determinado conteudo. Muitas vezes, falta interesse até mesmo dos
professores por falta de recursos e métodos para auxiliar na formacao deste
educando. Em outros casos, instituicdes e educadores ndo conseguem manter-
se motivados diante das complexidades impostas.

A realidade aumentada pode simplificar a complexidade de algumas
tarefas, especialmente em conteudos relacionados as ciéncias exatas e da
natureza. O que ndo descarta o fato da realidade aumentada poder trazer
elementos de interacdo para o aprendizado de criangas ainda em fase de
alfabetizacdo, mas esta abordagem néo faz parte do escopo deste trabalho em
particular. Seja para apresentar modelos mais préximos aos reais, ou para
apresentar conteudos mais dinamicos e interativos, ou para apontar links que
direcione a outros materiais, a realidade aumentada favorece o
desenvolvimento de materiais instrucionais. No e-learning, considerando a
distancia existente entre professor e aluno, o uso da realidade aumentada
auxilia na demonstracao e na interacdo com os objetos de aprendizagem.

Antes, porém, de apresentar aplicacfes educacionais, fazendo um
aporte direcionado para a EaD, apresentam-se alguns conceitos fundamentais.

1. Ovirtual e o real

O que difere o real do virtual? Como saber se 0 que estamos
vivenciando é a realidade ou faz parte de um contexto virtual?

No dicionario Aurélio, a realidade é definida como qualidade do real,
aquilo que existe efetivamente. O real se torna no pensamento comum um
sinbnimo de material, como uma pressuposta efetivacdo material. Criou-se
assim diretrizes para interpretar o real e tudo aquilo que esteja fora delas passa
a ser o nao-real.

Com isso, o0 virtual passou a ser entendido como o oposto do real, ligado
a ilusdo, aquilo que é virtual seria ilusério. Em um sentido mais amplo, o termo
virtual passou a significar qualquer coisa que acontece por meio de recursos e

ferramentas computacionais. “Virtualidade” passa a se referir ao espago dentro



e fora do computador. O uso do termo virtual “se ampliou tanto que passou a
conotar qualquer espécie de fendmeno computacional, do e-mail a grupos de
trabalho na rede, de livrarias virtuais a universidade virtuais” 1%, Nesta tentativa
de definicao de virtual Lévy!" trabalhou com quatro instancias: o potencial, o
real, o virtual e o atual. Definindo o potencial como um conjunto de
possibilidades predeterminadas, o real como coisas persistentes, o atual uma
solucao particular a um problema que estd no aqui e agora e o virtual como
tendéncias. O virtual neste sentido sugere atualizagdes, mas nao determina um

resultado como o potencial que s6 espera o instante real para se concretizar.

O virtual ndo se op6e ao real, mas sim ao atual. (...) o virtual € como
0 complexo problemético, o n6 de tendéncias ou de forcas que
acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma
entidade qualquer, e que chama um processo de resolugéo: a
atualizagaof®l.

Os avancgos das tecnologias relacionadas a percepgédo incorporaram
elementos a nossa realidade concreta, a este ambiente fisico em que
convivemos. Neste sentido, aponta-se para possibilidades que envolvem o real
e o virtual. Das nocdes filoséficas de real e virtual, surgiu o estudo das
realidades existentes entre estes dois extremos.

2. Realidade Virtual e Realidade Aumentada

A Realidade Virtual - RV nao existe por si s6, mas pressupde a
construcdo de mundos virtuais que podem ou ndo possuir caracteristicas
similares ao do mundo fisico. A RV necessita de equipamentos para se
interagir com os elementos criados. O avanc¢o das tecnologias computacionais
gue permitem o desenvolvimento de elementos 3D possibilitam a construcéo
de mundos computacionais cada vez mais realisticos, imersivos e interativos.

A fronteira entre o real e o virtual é permite que os contextos se
misturem, aproximando as semelhancas e tornando as diferencas entre os
extremos menos significativas. Nesta linha fronteirica, surge a realidade
misturada que é uma realidade aumentada, quando o virtual invade o real no
ambiente misturado, e é virtualidade aumentada, quando o ambiente principal
€ o real que invade o virtual. Assim é possivel imaginar um movimento do real
para o virtual em uma continua virtualizacao do espaco real.

2.1 Realidade Virtual (RV)



Jaron Lanier, nos anos 1980, cunhou o termo Realidade Virtual com o
objetivo de diferenciar as simulac¢des tradicionais por computacédo dos mundos
digitais que ele tentava criar. Lattal*® conceitua RV como uma interface
homem-maquina que simula um ambiente realista e permite que participantes
interajam com ele.

Kirner e Siscouttol* sintetizam as definicdes apresentadas por varios
autores [BURDEA, 1994; VINCE, 1995, 2004; KIRNER, 1996; SHERMAN,
2003] ao afirmarem que realidade virtual € “uma interface avancada para
aplicacdes computacionais, que permite ao usuario navegar e interagir, em
tempo real, com um ambiente tridimensional gerado por computador, usando
dispositivos multisensoriais”. Edmond Couchot!*? aproxima a realidade virtual
do real ao afirmar que a RV é essencialmente interativa, calculada em tempo
real, e s6 existe na medida em que ocorre intervencdo humana, ou melhor, no
mundo proposto como simulacdo. E por meio da realidade virtual que se torna
possivel experimentar vivéncias usando seus proprios sentidos, ao entrar,
tocar, manipular e participar das representacoes.

2.2 Realidade Aumentada (RA)

Realidade Aumentada é a insercao de objetos virtuais no ambiente
fisico, visualizada pelo usuéario, com o apoio de camera ou dispositivo de
interac&o, usando a interface do ambiente real, adaptada para manipular os
objetos reais e virtuais®l. A RA é, entdo, uma combinacgdo do ambiente real
com o ambiente virtual. Ao misturar as imagens € possivel visualizar um objeto
real com o seu detalhamento interno em realidade virtual. O ponto critico desse
tipo de sistema é a superposicdo exata do mundo virtual com o0 mundo real
fisico.

A RV é a base de sustentacdo da RA, pois todos os elementos e
modelos utilziados na RA séo desenvolvidos em RV.

O maior desafio no uso da RA é buscar alternativas que otimizem os
processos de comunicac¢ao, de informacao e de construcao colaborativa de
modo a potencializar as aprendizagens reais presentes nos espacos virtuais
dos cursos na modalidade a distancia. Possibilitando que as aprendizagens

ocorram mediante a construcdo, reconstrucdo, colaboracao, trocas e interagao;



e contribuindo para a efetiva comunicacao de individuos em rede, interagindo
com 0s mesmos materiais e deixando suas pegadas (reais ou virtuais) na
configuragéo da aprendizagem autdbnoma, porém colaborativa. “Com a
Realidade Aumentada é possivel melhorar o envolvimento do aluno na
educacao a distancia”, aposta Toril'6l. “Pois eles poderdo manipular os objetos
no ar, como um holograma.”

3. Realidade Aumentada — Algumas aplicagdes educacionais

Muitas pesquisas foram realizadas, em especial nas areas de ciéncia
da computacéo, design de interfaces e jogos digitais para desenvolvimento de
materiais baseados em RA que pudessem ser utilizados tanto em cursos
presenciais, quanto em capacitacdes e treinamentos profissionais.

Entre estes podemos citar o LIRA — Livro Interativo com Realidade
Aumentada, incrementado com caracteristicas capazes de potencializar os
sentidos, cuja primeira proposta do LIRA! consistiu na montagem de um livro
explicativo sobre poliedros. O uso do marcador permitiu uma variagéo da
visualizagao do poliedro, alterando suas cores, mostrando sua versao aramada
e colocando-o para girar de forma a permitira visualizacéo de varios pontos de
vista.

Quebra-Cabecas 3D!*, enriquecidos com marcadores de RA,
motivadores e de facil usabilidade, desenvolvidos com o software ArtoolKit. Ja
no quebra-cabecas de palavras!'¥, foram desenvolvidos marcadores com letras
em seus interiores, e cadastradas combinacdes de palavras, formando assim
marcadores compostos.

Educacdao Profissional — Aplicacdo em Cursos Técnicos —
Aplicacdo desenvolvida para o ensino de fisica, mecéanica, hidraulica e elétrica.
Nesta proposta, marcadores podem ser utilizados para aumentar a realidade
de alguns equipamentos e maquinarios utilizados nos cursos técnicos, como
por exemplo, a instalacdo de um painel de eletricidade ou visualizacao da parte
interna do motor.

4. Realidade Aumentada — Aplicagbes no Design EaD
A aplicacdo de RA na EaD né&o foge ao que esta proposto para o

ensino presencial. Na EaD, a RA pode diminuir as distancias entre o aluno, o



professor e o processo de aprendizagem, levando ao aluno simulacdes mais
realisticas de prototipos ou mecanismos que ele esteja estudando.

Entretanto para que funcione e ndo seja apenas uma tecnologia
adicional € necessario que sua construcdo seja contextualizada. As
explicacbes sobre como o aluno pode visualizar os objetos, cenas ou sistemas
de georeferenciamento devem estar claras e objetivas, porque ele ndo tera o
professor para fornecer explicagdes. O material impresso ou digital deve trazer
0s marcadores inseridos no contexto dos conceitos e teorias para que o aluno
vislumbre o porqué da insercéo daquele objeto virtual. E a forma como os
recursos de RA serdo inseridos depende do modelo de design instrucional
adotado.

Na modalidade m-learning (mobile-learning) , a ado¢éo de sistema com
georeferenicamento, desenvolvidos com aplicativos como o Layar, € um dos
mais indicados pois a camera e o visor de tamanhos reduzidos dao mobilidade
e flexibilidade. Porém exige que o aparelho tenha GPS e conexao a internet.
Este tipo de aplicacdo pode ser implementada em cursos de turismo, em
propostas de visitas guiadas ou de mapeamento de estoques. Os marcadores
de GPS séao aplicaveis em especial quando o cursista devera guiar-se em
grandes areas. Através do reconhecimento de edificios, logotipos e
monumentos como padrdes, vao surgindo informac¢des como distancia e
descricdo do monumento na tela do aparelho utilizado objetivando ndo apenas
conhecer o ambiente, mas ter este conhecimento potencializado. Acrossair
(http://www.acrossair.com/) € uma aplicacdo de realidade aumentada, que
funciona como um navegador para chegar ao local mais préximo de sua
escolha. Ele também é cheio de informacfes adicionais sobre os pontos de
interesse proximos e em torno de vocé. Aplicacdes similares podem ser
implementadas para Cursos de Turismo, seja técnico ou universitario. Ja o
QRcode (Quick Response code ou codigo de resposta rapida) permite a
insercao diferentes conteudos no material digital disponibilizado, tais como
imagens adicionais, videos, textos e links. As mobile taggings como o QRcode,

sao utilizados no m-learning por facilitar a criagéo de realidades mistas.



Ja em cursos de Design instrucional aberto, como as propostas de e-
learning com tutoria, além das opcfes apontadas para a m-learning, oferecem
a possibilidade de utilizar marcadores de RA com animacgdes tridimensionais,
em que o cursista sob a orientacdo do tutor poderé acessar prototipos
organicos, ou mecanicos, com maior riqueza de detalhes que no desenho 2D.
A utilizacdo do modelo 3D em RA permite que todos 0s cursistas sejam
capacitados a partir dos mesmos modelos, independentemente de onde
estejam, o que influenciara neste processo sera a qualidade dos modelos e a
dindmica de movimento a eles atribuida. A RA possibilita a construcéo de
simuladores para capacitacdes em montadoras de veiculos e maquinarios, bem
como em treinamento de mecanica / hidraulica /elétrica, manipulacéo de
componentes, realizacdo de reparos. As aulas podem contar com auxilio
de webconferéncia, possibilitando ao tutor direcionar e visualizar a forma
como os alunos utilizam os marcadores e das modelagens no
treinamento.

Apesar de mantermos o foco no e-learning corporativo, em que as
capacitacdes a distancia ttm ganho mercado as propostas aqui apresentadas
podem também ser utilizadas em cursos tecnolégicos ou mesmo cursos
superiores na modalidade a distancia. Cursos na area de bioguimica, farmacia,
ou que envolva andlises laboratoriais podem fazer uso de marcadores
dindmicos, para apresentacao de diferentes substancias ou marcadores
combinados para reac¢des quimicas, farmacoldgicas, entre outras.

Num contexto de e-learning, em que a presenca do tutor € um
diferencial, a utilizacdo da RA pode ser feita como parte de uma aula mais
interativa. Enquanto o tutor explica em webconferéncia o contetudo, os alunos
manipulam as imagens 3D associadas ao conteudo. Estes modelos seriam
colocados a disposi¢ao dos alunos em cartbes que compdem o kit do aluno. A
apresentacao e utilizacdo destes modelos 3D podem também ser incorporadas
ao ambiente via arquivo de audio, produzido pelo proprio tutor, ou em arquivo
de video, em que o tutor demonstra como deve ser feito o posicionamento dos

marcadores para melhor visualizacdo e interacdo com as pecas.



O mesmo principio da utilizacdo de RA pode ser aplicado as
modelagens da estrutura de moléculas ou de microrganismos. A visualizacao
dos modelos em trés dimensodes auxilia na compreenséo das ligagbes entre 0s
atomos e na caracterizagdo das moléculas, ou na identificacédo de
caracteristicas especificas dos diminutos organismos que seriam visiveis
apenas em microscoépios eletronicos. Este principio pode ser usado no ensino
de sélidos geométricos na matematica, ou na experimentacéo das leis da
fisica, bem como na demonstracao de aplica¢cdes de alguns dos conceitos
estudados.

Em cursos de design instrucional fixo, caracteristico dos cursos
autoinstrucionais, também é possivel aplicar diretamente elementos de
RA quando se deseja que toda a equipe tenha experiéncias
semelhantes, ou seja, capacitada com os mesmo desafios e recursos.
Simuladores de linhas de producdo e montagem promovem a
participacao ativa dos cursistas em todo o processo, vendo 0s acontecimentos
animados em tempo real, a medida que manipula o marcador, o que torna a
sensacao de interacdo mais intensa e plena. Este tipo de simulagcédo pode ser
usado em cursos em que € importante que o estudante tome contato com o
processo e as etapas que o compde, compreendendo-o de forma detalhada,
antes de chegar a opera-lo.

Outra ferramenta auxiliar € a utilziacdo de avatar em realidade
aumentada para fornecer explicagdes e introducdes a temas estudados.
A utilizacdo de avatares bidimensionais em cursos a distancia é relativamente
comum. Utilizados para fazer a abertura dos trabalhos nos mdédulos ou para
introduzir algum assunto a ser estudado. Pode-se substituir o avatar virtual por
um avatar 3D que o aluno imprime o marcador e acessa a partir da pagina do
curso com a webcam de seu computador ou de seu dispositivo mével. O avatar
em animacéo 3D pode ser utilizado em varios pontos do curso.

Proposta similar pode ser vista com James May, do programa Top
Gear, como guia do Museu da Ciéncia de Londres!*®l. Tudo o que os visitantes
precisam fazer € baixar o aplicativo para Android ou iOS e apontar a camera do



aparelho para os marcadores dispostos pelo museu, o avatar do apresentador
fornece informacgdes sobre o local e as obras presentes.

O desenvolvimento de aplicativos mais complexos demanda a
formacao de equipe de programadores, ilustradores, técnicos em modelagem
3D entre outros, dependendo do tipo de aplicacdo que se pretende
implementar. Mas podemos pensar em algumas saidas mais simples com o
uso de QRCodes (bem como outras mobile taggings) e marcadores para
disponibilizagdo de imagens, videos complementares, artigos e informacgdes
adicionais ao texto.

Desenvolver aplicativos para celulares e tablets com GPS, ou mesmo
com recursos que permitam transformar os textos digitais em narrativas
transmidiaticas, conectando imagem, som, videos, textos, animagdes, links
contextualizados aos temas estudados e atentos ao publico-alvo do curso em
guestao.

CONSIDERACOES FINAIS

O emprego de realidade aumentada em ambientes de e-learning,
sejam estes corporativos ou de cursos a-distaneia técnicos ou de graduacéo,
contribui de maneira significativa na percepcao, interacao e motivacao dos
USUArios.

A combinacgédo de elementos em RV para o desenvolvimento de RAs &
fundamental para que se consiga bons resultados na pr’atica educacional.

Muito pode ser feito, a questdo néo é o que fazer ou como fazer, mas
pensar se 0 curso e seu desenho comportam a utilizagéo deste tipo de
tecnologia. O estudo da analise contextual e o levantamento do publico-alvo
sdo essenciais para se determinar o formato, as tecnologias e as midias a
serem utilizadas dentro de um curso.

No design instrucional, & possivel definir a constru¢do de combinacédo
de elementos que favorecam as aprendizagens, bem como mantenham o aluno
motivado. A RA permite que 0s cursistas vejam o conteudo de forma mais

dindmica e interativa.



As pesquisas ainda avancam e a tecnologia apesar de disponivel ainda
nao € acessivel a todos, tanto por questdes de configuracdo de dispositivos,
guanto por conhecimento de programagéo e modelagem 3D.
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