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ABSTRACT

This paper presents the validation of a mobile application that
uses Augmented Reality, with the objective of supporting the
process of study and autonomy of students in the modality of
distance learning. One of the main challenges for distance
learning is autonomy of study, when we use the Augmented
Reality we can enrich the real environment with virtual
information, which stimulate the assimilation and understanding
of the contents to be studied. In this way, we saw the opportunity
to develop this technological resource that allows video lessons
reproduction in an interactive way with book. Based on the
qualitative data collected in the research, it was evidenced that the
mobile application of Augmented Reality made it possible to
complement the information transmitted by the book, contributing
to students autonomy of study.

RESUMO

Este trabalho apresenta a validagdo de uma aplicagdo movel que
utiliza a tecnologia de Realidade Aumentada (RA), com o
objetivo de apoiar o processo de estudo e autonomia de alunos na
modalidade de ensino a distancia. Um dos principais desafios para
o ensino a distancia ¢ a autonomia de estudo, quando utilizamos a
Realidade Aumentada podemos enriquecer o ambiente real com
informagdes virtuais, que estimulam a assimila¢do e compreensao
dos conteudos a serem estudados. Dessa forma, viu-se a
oportunidade de desenvolver esse recurso tecnoldgico que permite
a reprodugdo de videoaulas de maneira interativa com livro. A
partir da coleta dos dados qualitativos realizada na pesquisa,
evidenciou-se que a aplicagdo modvel de Realidade Aumentada
possibilitou a complementacdo das informagdes transmitidas pelo
livro, contribuindo para a autonomia de estudo dos alunos.
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1. INTRODUCAO

As técnicas desenvolvidas através da Tecnologia da Informagio e
Comunicagdo (TIC’s) ocorrem de acordo com as necessidades que
a sociedade enfrenta, os recursos tecnoldgicos podem solucionar
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problemas do dia a dia, tornando alguns processos mais faceis e
em tempo habil. As TIC’s estdo inseridas nas mais diversas areas,
por exemplo, saude, construgdo civil, produgdo de alimentos e
entre outras [1].

Na educagdo também se faz necessario a utilizagdo de recursos
ofertados pelas TIC’s que possam facilitar ou apoiar o processo de
instrugdo de assuntos relacionados aos conteudos ministrados.
Desse modo, foram surgindo novas tendéncias pedagogicas que
utilizam os recursos tecnologicos como fator favoravel no
processo de ensino-aprendizagem [2]. Os recursos tecnologicos
sdo aliados importantes no apoio aos processos educativos, pois
ajudam nas estratégias de aprendizagem e ativam 0s processos
mentais do aluno, podendo ser trabalhado conteiidos complexos e
abstratos para melhor entendimento.

O ensino a distancia por ser uma modalidade diferente do ensino
presencial, requer que sejam realizadas praticas alinhadas com
recursos tecnologicos para ser bem sucedido. Essa reflexao refere-
se a utilizagdo de recursos tecnoldgicos no processo de ensino-
aprendizagem e nas estratégias pedagogicas [1].

Nesse contexto, este trabalho tem como principal motivagdo a
proposta de utilizagdo da RA como recurso tecnologico, para
apoiar o processo de estudo com autonomia e mobilidade para
alunos do curso de Bacharel em Educagdo Fisica na modalidade
de ensino semipresencial, na disciplina de Psicologia da Educagéo
e Aprendizagem no Ensino a Distancia, por meio de uma
aplicagdo movel que reproduz videoaulas de maneira interativa
com o livro da disciplina.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta segdo serdo apresentados os conceitos base para a
realizacdo desta pesquisa. Dentre esses, sdo descritos os conceitos
¢ defini¢des sobre ensino semipresencial e a distancia, sobre a
tecnologia de RA e sua empregabilidade na educacdo e
aprendizagem movel. Além disso, sdo expostos os trabalhos
relacionados que possibilitaram a identificacdo de fatores
relevantes para a pesquisa.

2.1 Ensino Semipresencial e a Distincia

As modalidades de ensino semipresencial e a distdncia sdo
utilizadas nos processos de formacdo e qualificacdo, hoje
regulamentadas, reconhecidas e requisitadas, prometem avangos e
disseminagdo do conhecimento. No Brasil, o decreto N° 5.622, de
2005, que regulamenta o art. 80 da Lei N° 9.394, de 1996,
estabelecendo Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional [3],
formaliza o ensino a distdncia como: “Modalidade educacional na
qual a mediagdo didatico-pedagogica nos processos de ensino e
aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de
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informagdo e comunicagdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos
diversos” [4].

Existem diferentes organizacdes de ensino a distancia, por
exemplo, as Universidades Abertas a Distdncia. Essas
organizagdes tem o objeto a interiorizagdo do ensino, bem como o
acesso ao ensino superior a populagdo por meio da tecnologia da
informacao [5]

Percebendo assim que as inovagdes tecnoldgicas sustentando a
educagdo formal, bem como o ensino a distdncia. O ensino a
distancia vislumbra patamares de crescimento e progresso, essa
modalidade de educagdo deve ser refletida constantemente
juntamente com a capacitagdo permanente dos profissionais
envolvidos e a criagdo de novas tecnologias que potencializam a
sua empregabilidade [6].

2.2 Tecnologia de Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada (RA) pode ser definida como a inserg@o
de objetos virtuais no ambiente real (imagens dindmicas, sons
espaciais, sensagdes tatil), a partir da utilizacdo de recursos
tecnoldgicos e devidamente posicionado no espago [7]. Essa
tecnologia torna-se eficiente por possuir a capacidade de exibir
objetos com uma grande riqueza de detalhes [2]. A Figura 1
ilustra o funcionamento de um sistema com a tecnologia de RA.
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Figura 1. Exemplo de funcionamento de um sistema com a
tecnologia de RA, [2].

O processo de funcionamento de sistemas com RA ocorre quando
0 usuario posiciona o marcador (simbolo) no campo de atuagdo da
camera, que por sua vez, captura suas caracteristicas, fazendo uma
busca no software para verificar qual objeto tem relagdo com o
marcador e em seguida exibe o objeto virtual na tela. Dessa forma,
aplicacdes com a tecnologia de RA podem ser utilizadas em
diversas areas do conhecimento, como ensino-aprendizagem,
reabilitagdo, psicologia, marketing, industria e saude [7].

2.2.1 Modelos de Realidade Aumentada

Diante do avango tecnologico ainda ndo ha um modelo perfeito
para que as informagdes virtuais sobrepostas ao ambiente real
sejam geradas de forma eficaz. [1], descreve os principais
modelos de Realidade Aumentada:

(1) Sistema de visdo otica direta: Nesse modelo o sistema funciona
através de oOculos ou capacetes, com lentes que permitem o
recebimento direto de proje¢des virtuais ajustadas com o ambiente
real. A Figura 3 mostra o diagrama de funcionamento do sistema
de visdo de otica direta.
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Figura 2. Sistema de visdo de ética direta. Fonte: [1].

(i) Sistema de visdo direta por video: Utiliza capacetes com
microcameras de video acopladas. O ambiente, capturado pela
microcamera, ¢ misturado com os elementos virtuais gerados por
computador e apresentadas diretamente nos olhos do usudrio,
através de pequenos monitores montados no capacete. A Figura 3
apresenta o diagrama de funcionamento do sistema de visdo direta
por video.
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Figura 3. Sistema de visao direta por video. Fonte: [1].

(iii) Sistema de visdo por video baseada em monitor: O sistema de
visdo por video baseado em monitor utiliza uma webcam para
capturar o ambiente. Depois de capturado, a cena real ¢ misturada
com o0s objetos virtuais gerados por computador e apresentada no
monitor. O ponto de vista do usuario normalmente é fixo e
depende do posicionamento da webcam. A Figura 4 mostra o
diagrama de funcionamento do sistema de visdo por video
baseado em monitor.
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Figura 4. Sistema de visio direta por video. Fonte: [1].

(iv) Sistema de visdo oOtica por projecdo: O sistema de visdo Otica
por projecdo utiliza superficies do ambiente real, onde sdo
projetadas imagens dos objetos virtuais, cujo conjunto &
apresentado ao usuario que o visualiza sem a necessidade de
nenhum equipamento auxiliar. Embora interessante, esse sistema ¢
muito restrito as condigdes do espago real, em funcdo da
necessidade de superficies de projecéo.



2.3 Realidade Aumentada na Educacio

O processo de aprendizagem de cada individuo ¢ a base para o
desenvolvimento humano, sendo construido por meio das
experiéncias sociais. A comunicagdo e a participacdo em
processos interativos que possibilitam a construgdo do
conhecimento de cada pessoa [8]. Dessa forma, o acesso aos
recursos tecnologicos oferecidos pela sociedade, como escola e a
tecnologia, contribuem de maneira satisfatdria nos processos de
aprendizagem do aluno.

A principal razio de utilizar a tecnologia de RA no ambito
educacional ¢ o estimulo, pois ¢ um novo método de instrucdo e
representagdo dos contetidos e facilita a compreensdo por parte do
aluno, além de ajudar o docente em suas praticas pedagogicas [2].
A RA apresenta algumas caracteristicas quando usadas na
educagdo. Por exemplo: (1) As experiéncias com a RA apoiam as
praticas tradicionais de ensino e ndo as substituem; (2) A RA
enriquece o ambiente real potencializando o processo didatico-
pedagogico [9].

Desta forma, ¢ notavel o potencial da utilizacdo da tecnologia de
RA na educagdo, envolvida diretamente no processo de instrucdo
e representagdo de contetudos a serem estudados. Onde os alunos
poderdo completar as informagdes transmitidas pelos docentes de
maneira simples, pois ndo requer grandes conhecimentos em
informatica [10].

2.4 Aprendizagem Movel

A rapidez e a mobilidade para acessar informagdes em tempo real
por meio de dispositivos méveis estdo sendo utilizados de maneira
emergente na educacdo. Esse fato ocorre pelo dinamismo na
relagdo entre a educagdo, tecnologia e a sociedade [11]. Desse
modo, a aprendizagem moével tem potencial para oferecer
contribuigdes relevantes no contexto educacional, sendo adotado
como ferramenta pedagodgica no apoio ao processo de ensino-
aprendizagem [12].

A aprendizagem movel exerce grande influéncia aos seus adeptos,
pois vai além de apenas disponibilizar materiais didaticos
instrucionais em dispositivos moveis. O objetivo € atuar de
maneira inovadora, fazendo com que os momentos do cotidiano
tornem-se espagos de aprendizagem. Essa caracteristica torna a
aprendizagem movel uma area em constante evolucdo e que
permite uma grande gama de aplica¢des e adaptagdes [12].

Outra definigdo de bastante adotada para importdncia da
aprendizagem movel ¢ justamente a mobilidade possibilitada aos
alunos para a aquisicdo e produgdo do conhecimento. Essa
mobilidade tem sido facilitada devido ao surgimento e aumento
dos usuarios das novas tecnologias. Contudo, vale ressaltar que as
tecnologias moveis ndo substituem a sala de aula, mas permitem
apoiar e complementar aos modelos de ensino-aprendizagem
existentes [11].

2.5 Trabalhos Relacionados

Com base na revisdo bibliografica sobre aplicativos de origem
educativa e aplicativos comerciais empregados de maneira
educativa, a seguir sdo apresentadas algumas pesquisas cientificas
que serviram como suporte para a realizagdo deste estudo.

A pesquisa [5] tem o titulo de “A utilizagdo do Youtube como
ferramenta de integracdo entre os estudantes no curso de
especializagdo em gestdo de saude do Instituto Federal de Santa
Catarina”. Os autores salientam a importancia dos recursos
tecnoldgicos para a mediagdo didatico-pedagdgica nos processo
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de aprendizagem que ocorrem no ensino a distancia. Também
ressaltam que um dos grandes desafios encontrados ¢ a integragao
entre os estudantes e as unidades curriculares (disciplinas). Com
intuito de acelerar o processo de integracdo entre os estudantes do
curso de especializacdo em gestdo em saude do IFSC, foi utilizado
o Youtube como ferramenta principal da atividade obrigatoria da
primeira unidade curricular do curso (Introdugdo a informatica e
AVA), como uma metodologia ativa no processo. Para medir o
nivel de integracdo foi aplicado um questionario com os
estudantes do curso. A integracio com o Youtube apresentou um
resultado positivo, onde mais de 70% dos estudantes que
responderam ao questiondrio aprovaram a utilizagdo da
ferramenta.

O trabalho [6] ¢ intitulado “A utilizagdo do Whatsapp como
ferramenta de construgdo inicial de um Trabalho de Conclusdo de
Curso”. Os autores fazem observagdes referentes a evolugdo da
tecnologia e como se tornou mais rapido a comunicagdo, indagam
que essa evolugdo tecnologica e a popularizagdo dos dispositivos
moveis influenciam os processos de ensino-aprendizagem em
ambientes escolares. Dessa forma, os autores informam que o
principal objetivo do estudo foi relatar a experiéncia da utilizagao
do Whatsapp como ferramenta de construcdo inicial de um
Trabalho de Conclusdo de Curso, entre 20 (vinte) alunos de um
curso de Bacharelado em Educagdo Fisica na modalidade
semipresencial e a orientagdo de seu Tutor. A pesquisa teve
abordagem quantitativa, tendo a proposta de que em 20 (vinte)
dias fosse finalizada trés metas: (1) Definir o tema de sua
pesquisa; (2) Reconhecer todos os elementos de um artigo
cientifico, como citd-lo e como referencia-lo; (3) Buscar artigos
em bases de dados. Assim, concluiram que a utilizagdo do
Whatsapp como ferramenta de interatividade mostrou-se efetivo e
bastante aplicavel no ensino a distancia dada a colaboragdo e
participagdo ocorrida dentro da disciplina de TCC fazendo com
que as metas propostas fossem plenamente alcancadas pelos
participantes.

Na pesquisa [20] fizeram uma proposta de ferramentas de
interatividade em livros didaticos e de literatura a partir do uso da
tecnologia de Realidade Aumentada em dispositivos moveis
baseados nos sistemas operacionais Android e iOS. Na pesquisa,
dois estudos de caso foram elaborados, sendo o primeiro um teste
realizado com a ferramenta para o enriquecimento de um livro de
historias infantil e o segundo estudo de caso uma aplicagdo da
tecnologia de RA sobre um livro didatico de Geometria Analitica,
onde constou a utilidade da ferramenta tecnoldgica no ensino da
disciplina, por meio de visualizagdo de objetos tridimensional e
interagdo em tempo real. Os testes com os usudrios permitiram
avaliar as caracteristicas gerais das aplicagdes em termos de
eficécia, eficiéncia e satisfagdo.

No trabalho [21] a tecnologia de Realidade Aumentada foi
utilizada a fim de favorecer o uso da estratégia de montagem de
vias metabolicas em classes numerosas, a tecnologia proposta
fornece um feedback para alunos e professores. Esse processo
ocorre por meio de reconhecimento de cartas com estruturas
moleculares que por sua vez sdo lidas por um aplicativo instalado
em dispositivos moveis que exibem informagdes de estrutura 3D
das moléculas, pistas para a montagem da sequéncia correta da via
metabdlica e resultados da progressdo na atividade. A aplicacdo
consiste em um software educacional que pode ser usado em
smartphones ¢ tablets com camera.

No estudo de [22] foi realizado o estudo sobre a percepgdo de
estudantes quanto a usabilidade de um livro interativo de



Realidade Aumentada para a aprendizagem de Geometria. O
trabalho tem dois objetivos: apresentar o processo de
desenvolvimento e a funcionalidade do Livro; e discutir uma
avaliacdo da usabilidade da aplicagdo, o estudo foi realizado com
38 alunos recém-ingressos no curso de Sistemas de Informagao.
Para utilizar o livro interativo, ¢ necessario um computador que
tenha uma webcam e um monitor de video. Os resultados obtidos
na avaliagdo representam subsidios importantes para a otimizagao
do software do livro interativo e servem como contribui¢do para a
area de desenvolvimento de softwares similares, que utilizam a
tecnologia de RA.

Como resultado da revisdo bibliografica, foram identificados
trabalhos relacionados a utilizacdo de recursos tecnologicos
mobile e desktop para o ensino a distancia, considerando pontos
relevantes com o tema abordado nesta pesquisa. Entretanto, nio
foram encontrados trabalhos que partem da utilizagdo da
tecnologia de Realidade Aumentada para o ensino a distancia.
Mostrando que é uma area que deve ser explorada e maximizada,
tendo como norteador o processo didatico-pedagogico entre
alunos, disciplinas e Professor Tutor.

Dessa forma, foi realizada uma analise comparativa das aplicagdes
por intermédio da técnica chamada feature analysis. Esta técnica
esta relacionada a experimentos, com o objetivo de comparar as
tecnologias especificas de forma qualitativa, utilizando critérios
especificos da pesquisa [19]. Foram considerados os seguintes
critérios: (1) E para alunos do ensino & distancia; (2) E mobile
(movel); (3) Utiliza a tecnologia de RA; (4) A aplicacdo ¢ de
origem Educacional. A Tabela 1 apresenta o comparativo entre a
aplicacdo proposta nesta pesquisa com as aplica¢des dos trabalhos
relacionados, a partir da revisdo da literatura.

03| oF
< S o = -g w £
q - o 9 — c® = o S
Aplicagoes dos Trabalhos £ 2| 28| 878
Relacionados 2z 2| 3E & g
= =
A KZ| < =
Aplicacdo do Trabalho [5] X X
Aplicacdo do Trabalho [6] X X
Aplicacdo do Trabalho [20] X X X
Aplicagéo do Trabalho [21] X X X
Aplicagéo do Trabalho [22] X X
Aplicagdo moével proposta nesta
pesquisa (ARbook) X X X X

Tabela 1. Feature Analysis das aplicagoes educacionais dos
trabalhos relacionados.

Na tabela de feature analysis ¢ possivel verificar que a aplicag@o
moével proposta nesta pesquisa atende todos os critérios
estabelecidos para realizar a comparacdo qualitativa com as
demais. Assim, podemos analisar em quais critérios elas se
igualam para pesquisar como poderia ajudar no desenvolvimento
da pesquisa.

3. METODOLOGIA

A metodologia aplicada na pesquisa ¢ adaptada parcialmente de
[13]. Baseando-se em estudos experimentais de carater
qualitativo, com o intuito de definir o que funciona ou nZo da
tecnologia proposta, desde a sua definicdo até sua
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disponibilizacdo aos usuarios finais. A Figura 5 apresenta a visdo
geral da metodologia utilizada na pesquisa.

Figura 5. Visao geral da metodologia utilizada na pesquisa,
adaptada de [13].

Para validar a aplicagdo de RA, denominada ARbook foi utilizado
0 Modelo de Aceitagdo Tecnologica (TAM), esse modelo tem
como principal objetivo verificar a Facilidade e Utilidade de uso
de softwares ou aplicativos educativos, por meio de uma escala de
concordancia com seis niveis: (1) Concordo Totalmente; (2)
Concordo Amplamente; (3) Concordo Parcialmente; (4) Discordo
Totalmente; (5) Discordo Amplamente; (6) Discordo Totalmente
[14]. As quatro etapas que compdem a metodologia sdo: Revisdo
Bibliografica, Proposta Inicial, Validagdo da Aplicagdo e
finalizando com a etapa de Resultados. Abaixo descreve-se cada
passo da metodologia.

1") Revisdo Bibliografica: Foram buscadas fundamentagdes
literarias acerca dos assuntos abordados na pesquisa para que
fomentasse a elaboragao das etapas do projeto. Sendo utilizadas as
seguintes fontes para pesquisa, o Google scholar, os Anais do
Simpodsio Brasileiro de Informatica na Educagdo, Anais do
Workshop de Informatica na Escola, Anais do Congresso
Brasileiro de Ensino Superior a Distdncia e os Anais do
Congresso Internacional de Educacdo a Distancia. Essa etapa foi
realizada com o objetivo de construir um estudo da literatura
sobre novas abordagens em tecnologicas com base na mobilidade
e na RA aplicada no contexto educacional e no ensino a distancia.

2%) Proposta Inicial: Foi elaborada de acordo com as evidéncias
literarias e por meio de entrevista semiestruturada com
stakeholder, sendo o Professor Tutor do curso de Bacharel em
Educagdo Fisica, na modalidade semipresencial da instituigdo de
ensino que estava colaborando com a pesquisa e onde foi aplicado
o estudo. O intuito da entrevista era realizar um levantamento de
requisitos de maneira didatica sobre a viabilidade da reprodugao
de videoaulas por meio de uma aplicagdo movel ARbook de
maneira interativa com os livros do curso da disciplina de
Psicologia da Educagdo e Aprendizagem no Ensino a Distancia.

Nessa etapa também foi realizado o desenvolvimento da aplicagao
moével ARbook, considerando os requisitos formulados com o
stakeholder na etapa anterior. Para o desenvolvimento foram
utilizadas as seguintes ferramentas: (i) Unity 3D; (ii) Vuforia; (iii)
Android SDK (Software Development Kit); e (iv) Android NDK



(Native Development Kit). Essas
seguintes defini¢des:

ferramentas possuem as

(i) Unity 3D: Essa ferramenta é voltada para o desenvolvimento
de jogos, as API’s (Application Programming Interface) foram
cuidadosamente projetadas tornando-a exclusivamente extensivel,
possui um desempenho confiavel, frame rate suave, o que
possibilita uma boa experiéncia de jogos nas plataformas de
destino. Dispdem varios recursos flexiveis, tais como: Animagao,
graficos, otimizacdo, audio, fisica 2D e 3D e criagdo de scripts
(C# e/ou JavaScript) [15];

(ii)) Vuforia: Essa plataforma suporta smartphones e tablets
Android e i0S, bem como 6culos digitais. O desenvolvedor pode
criar aplicativos no Android Studio, no Xcode e no Unity 3D,
além disso, os aplicativos habilitados para a Vuforia podem
reconhecer uma variedade de objetos comuns como, livros,
revistas, embalagens e entre outros [16];

(ii1) Android SDK: Essa ferramenta inclui utilidades necessarias
que sdo diferentes API’s, tanto para controlar as fungdes do
dispositivo, bem como para integrar servigos, possui um emulador
completo para testar as aplicagdes [17];

(iv) Android NDK: E uma ferramenta que permite a construgdo do
codigo com desempenho critico em cddigo nativo, provendo
headers e bibliotecas que permitem construir atividades, gerenciar
entrada de dados, usar sensores de hardware, acessar recursos da
aplicacdo e programando em C ou C++ [17].

3% Validaciio da Aplicaciio: Na etapa de validagdo da aplicagdo
ARbook foi realizado o Modelo de Aceitagdo Tecnologica (TAM)
com os alunos do segundo periodo do curso de Bacharel em
Educagdo Fisica da instituicdo que estava colaborando com a
pesquisa. Desta forma, os alunos puderam visualizar videoaulas
relacionadas aos conteudos abordados no livro da disciplina.

4") Resultados: Nessa fase foi realizada a analise dos resultados,
com intuito de evidenciar a possivel colaboragdo da aplicagdo
moével ARbook no estudo e autonomia dos alunos do curso de
Bacharel em Educacdo Fisica, na disciplina de e Aprendizagem
no Ensino a Distincia, além de propor futuras adequagdes e
inser¢do de novas funcionalidades.

4. DESCRICAO DA APLICACAO MOVEL
ARBOOK

A aplicagdo movel ARbook tem como principal objetivo apoiar o
processo de estudo e autonomia de alunos do curso de Bacharel
em Educacdo Fisica na modalidade semipresencial, na disciplina
de Psicologia da Educagdo e Aprendizagem no Ensino a
Distancia, permitindo que os alunos possam assistir videoaulas no
momento que utilizando o livro da respectiva disciplina para
estudar. Professores e alunos podem acessar a aplicagdo por meio
de smartphones ou tablets que utilize a sistema operacional
Android.

A Figura a seguir ilustra o funcionamento da aplicagio movel
ARbook a partir do reconhecimento da pagina do livro
(previamente cadastrada no banco de dados de marcadores) pela
camera de RA da aplicagfo ¢ sobreposta a videoaula referente ao
conteudo abordado naquele determinado topico do livro. Onde, o
aluno pode assistir a videoaula reforgando ou até completando as
informagdes transmitidas pelo livro. A modelagem da aplicagdo
proposta foi realizada com base nos trabalhos apresentados na
subsecdo 2.5 (Trabalhos Relacionados) e com base na entrevista
com o stakeholder, realizada com o Professor Tutor da disciplina

18

de Psicologia da Educacdo e Aprendizagem no Ensino a
Distancia. Figura 6, ilustragdo do funcionamento da aplicagdo
movel ARbook.

o

Figura 6. Ilustracdo do funcionamento da aplicagio mével
ARbook.

Usar recursos tecnoldgicos no processo educacional ajuda na
construcdo do conhecimento, possibilitando um aprendizado
interativo e colaborativo. Dessa forma, a aplicagdo desenvolvida
nesta pesquisa proporciona a aproximagdo do aluno com o
conteudo a ser estudado [18]. Assim, o recurso tecnologico
proposto torna-se ferramenta pedagodgica com significativa
contribui¢do, pois proporciona a autonomia de estudo ao aluno,
um dos grandes desafios no ensino semipresencial e a distancia.

5. ESTUDOS EXPERIMENTAIS

Esta se¢do apresenta a conducdo e os resultados dos estudos
experimentais, sendo o primeiro a entrevista com o Professor
Tutor do curso de Bacharelado em Educacéo Fisica e o segundo a
validagdo da aplicagio movel ARbook com os alunos que
participaram da pesquisa.

5.1 Entrevista com o Professor Tutor

A 2" etapa da metodologia constituiu de uma entrevista
semiestruturada com participante o Professor Tutor dos alunos do
curso de Bacharel em Educacgio Fisica, para avaliar a viabilidade
da utilizagdo da tecnologia de RA na reproducao de videoaulas de
maneira interativa com o livro da disciplina de Psicologia da
Educagdo e Aprendizagem no Ensino a Distancia. O estudo foi
constituido com as seguintes fases:

1*) Planejamento: No planejamento foi programado realizar o
estudo por 30 (trinta) minutos com o participante, onde o mesmo
poderia interagir com alguns exemplos de reprodugdo de videos
utilizando a tecnologia de RA e fazer algumas observagdes sobre
a viabilidade do emprego da tecnologia para a reprodugdo de
videoaulas.

2" Execucdo: Foi disponibilizado um tablet ¢ um livro para o
participante interagir com alguns exemplos de reproducdo de
videos. Na execu¢do do estudo o participante verificou
atentamente a qualidade dos videos reproduzidos, com audio e
resolug¢@o. Apos o processo de interagdo que durou dez minutos,



iniciou-se a investigagdo com o participante sobre a viabilidade da
tecnologia.

3%) Analise: Foram anotados os relatos do participante. Primeiro
relato: “A ideia é muito boa, os alunos tem dificuldade em se
adaptar no Ambiente Virtual da institui¢do e ndo utilizam as
videoaulas disponiveis la...”. Segundo relato: “Com a utilizagdo
desse aplicativo eles podem tirar duvidas que possam surgir na
leitura do livro, ajudando a trazendo autonomia para eles...”. De
acordo com os relatos do participante a tecnologia de RA pode ser
utilizada como recurso tecnoldgico da reprodugio de videoaulas.

4") Resultados: Iniciou-se o processo de desenvolvimento da
aplicacdo movel ARbook, sendo disponibilizado pelo Professor
Tutor os arquivos com as videoaulas da disciplina de Psicologia
da Educagdo e Aprendizagem no Ensino a Distancia para
implementagio na aplicagdo.

5.2 Validac¢ao da Aplicaciao

A 3" etapa da metodologia tinha como objetivo validar a aplicacdo
movel ARbook como recurso tecnologico para reprodugdo de
videoaulas e realizar um estudo de observagdo visual com os
alunos do curso de Bacharel em Educagdo Fisica na instituigdo
que estava colaborando com a pesquisa. A etapa de validacdo
continha as seguintes fases:

1*) Planejamento: Nessa fase estava constituida da seguinte
forma: (i) Entrega do Termo de Consentimento de Livre
Esclarecido (TCLE). Para autorizar a participagdo no estudo; (ii)
Formulario de Caraterizacdo do Participante, continha questdes
que deveriam ser respondidas pelos alunos em relagdo ao seu
conhecimento e experiéncia de uso de aplicativos educativos; (iii)
Questiondrio pos-teste baseado no Modelo de Aceitagdo
Tecnologica (TAM). O Tempo previsto para a realizagdo da
valida¢@o com cada participante era de dez minutos. Na Tabela 2
constam as questdes utilizadas no questionario pos-teste (TAM).

N° QUESTOES

01 Foi facil aprender a utilizar o aplicativo?

02 Consegui utilizar o aplicativo da forma que eu
queria?

03 Eu entendia o que acontecia na minha interagdo com
o aplicativo?

04 Foi facil ganhar habilidade no uso do aplicativo?

05 E fécil lembrar como utilizar o aplicativo para
realizar o que propde?

06 A tela do aplicativo esta adequada?
As videoaulas apresentadas no aplicativo estdo

07 adequadas a disciplina (Psicologia da Educagéo e
Aprendizagem no Ensino a Distancia)?

08 Considero o aplicativo facil de usar?

Tabela 2. Questdes utilizadas no questionario pés-teste
(TAM).

2%) Execuciio: A fase de execucdo foi realizada com 20 (vinte)
alunos, onde primeiramente foi entregue o TCLE para que os
participantes autorizassem sua participagdo no estudo; em
seguida, foi entregue o Formulario de Caraterizagdo do
Participante; entdo, teve inicio o processo de interagdo de cada
participante com a aplicagdo movel ARbook. Disponibilizou-se ao
participante um tablet e o livro da disciplina para que os mesmo
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utilizassem. A Figura 7 mostra alguns participantes interagindo
com a aplicagéo.

Figura 7. Participantes interagindo com a aplica¢do mével.
ARbook



3%) Analise: Foi realizado a analise dos dados do Formulario de
Caraterizacdo do Participante, observou-se que 75% (setenta e
cinco) dos participantes acessam o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) da instituicdo pelo o smartphone. Ao ser
respondida a questdo sobre se ha alguma dificuldade em acessar o
AVA da institui¢do, 40% (quarenta) dos participantes informaram
que sentem dificuldade em acessar o0 AVA da instituicdo. Outro
dado obtido com a Caraterizagdo do Participante tem relagdo com
a frequéncia que os alunos assistem as videoaulas no AVA da
institui¢do, 55% (cinquenta e cinco) dos participantes informaram
que assistem de um a duas vezes as videoaulas por més. A Tabela
3 mostra as informagdes coletadas por meio do Formulario de
Caracterizagdo do Participante.

QUESTOES

Coma qual frequéncia vocé
acessa a internet?

RESULTADOS

65% Acesso todos os dias
40% Acesso 1 a 2 (semana)
5% Nao acesso

Vocé possui dificuldade com | 40% Sim
a internet para acessar o 50% Nao
AVA da instituicio? 10% As vezes

Facilidade e Utilidade de uso da aplicacido mével ARbook.

Na questdo um: Foi facil aprender a utilizar o aplicativo? Nessa
questdo 80% (oitenta) dos participantes informaram que
concordam totalmente que o aplicativo foi facil de usar, conforme
o relato do Participante 2: “Sim, o aplicativo é de facil
utilizagdo.”, o Participante 3 relatou: “Ndo tive dificuldade de
utilizar o aplicativo.”.

A Figura 9 ilustra a questdo dois do questionario pos-teste
(TAM).

Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

® Concordo Totalmente

® Concordo Amplamente

B Concordo Parcialmente

B Discordo Parcialmente

* mDiscordo Amplamente

Questdo 2: Consegui utilizar o

@ Discordo Totalmente

Com qual frequéncia vocé
acessa 0 AVA da instituigdo.

35% Acesso 1 a 2 (semana)
55% Acesso 1 a 2 (més)
10% Nao acesso

Com qual frequéncia vocé
assiste as videoaulas no

30% Assisto 1 a 2 (semana)
55% Assisto 1 a 2 (més)

AVA? 15% Nunca assisti

Qual tipo recurso 25% PC/Notebooks
tecnologico vocé usa para 70% Smartphones

acessar o AVA da 5% Notebook/Smartphone
instituicao?

Tabela 3. Formulario de Caracterizaciio do Participante.

Na observagdo visual ficou explicito que os participantes
utilizaram a aplicagdo de maneira objetiva, sendo explicito a
atencdo destinada a andlise das videoaulas pelos participantes.
Visto que, a RA ndo fazia parte dos recursos tecnologicos
utilizados para o processo de estudo. O questiondrio pds-teste
(TAM) realizado com os participantes apresentam resultados
qualitativos primordiais sobre a aceitagdo da aplicacdo movel
ARbook.

4%) Resultados: Além do questionario pods-teste (TAM) foi
realizada ainda, a andlise dos relatos dos participantes. Dessa
forma, as alternativas sobre a facilidade e a utilidade de uso
obtiveram os seguintes dados:

A Figura 8 ilustra a questdo um do questionario pos-teste (TAM).

Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

B Concordo Totalmente

m Concordo Amplamente
- B Concordo Parcialmente

B Discordo Parcialmente

_ B Discordo Amplamente

m Discordo Totalmente

Questdo 1: Foi facil aprender a
utilizar o aplicativo?

Figura 8. Questdo um do questionario pos-teste (TAM),

aplicativo da forma que eu
queria?

Figura 9. Questio dois do questionario pos-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacido mével ARbook.

Na questdo dois: Consegui utilizar o aplicativo da forma que eu
queria?  Nessa questdo 50% (cinquenta) dos participantes
informaram que concordam totalmente; 20% (vinte) concordaram
amplamente; 10% (dez) concordaram parcialmente; e 20% (vinte)
discordaram parcialmente, conforme o relato do Participante 6:
“Como as videoaulas sdo grandes a posicdo do brago segurando
o tablet para a direg¢do do livro cansa. Deveria ter algum modo
que evitasse ficar nessa posi¢do por muito tempo...”.

A Figura 10 ilustra a questdo trés do questionario pods-teste
(TAM).

Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

® Concordo Totalmente

- m Concordo Amplamente

I Concordo Parcialmente

B Discordo Parcialmente

H Discordo Amplamente

Questdo 3: Eu entendia o que
acontecia na minha interacdo
com o aplicativo?

® Discordo Totalmente

Figura 10. Questio trés do questionario pés-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacio movel ARbook.

Na questdo trés: Eu entendia o que acontecia na minha interag@o
com o aplicativo? Nessa questdo 80% (oitenta) dos participantes
concordaram totalmente, conforme o relato do Participante 11: “£
facil entender o que acontece no aplicativo. Basta colocar na
frente da pagina de cada capitulo que aparece a videoaula.”.

A Figura 11 ilustra a questdo quatro do questionario pos-teste
(TAM).
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Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

E Concordo Totalmente

20
B Concordo Amplamente
15
B Concordo Parcialmente
10
M Discordo Parcialmente
5

" W Discordo Amplamente

Q 4: Foi facil ganhar
habilidade no uso do
aplicativo?

m Discordo Totalmente

Figura 11. Questio quatro do questionario pos-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacio mével ARbook.

Na questdo 4: Foi facil ganhar habilidade no uso do aplicativo?
Nessa questdo 50% (cinquenta) dos participantes informaram que
concordam totalmente e os outros 50% (vinte) concordaram
amplamente, conforme o relato do Participante 1: “O aplicativo é
facil de usar, utilizei sem problema.”.

A Figura 12 ilustra a questdo cinco do questiondrio pods-teste
(TAM).

Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

® Concordo Totalmente

B Concordo Amplamente

M Concordo Parcialmente

W Discordo Parcialmente

* mDiscordo Amplamente

Questdo 5: E facil lembrar
como utilizar o aplicativo para
realizar o que propde?

M Discordo Totalmente

Figura 12. Questio cinco do questionario pos-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacio mével ARbook.

Na questdo cinco: E facil lembrar como utilizar o aplicativo para
realizar o que propde? Nessa questdo 80% (oitenta) dos
participantes concordaram totalmente, conforme o relato do
Participante 15: “O aplicativo mostra as videoaulas no livro, ndo
da pra esquecer.”.

A Figura 13 ilustra a questdo seis do questiondrio pds-teste
(TAM).

Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

B Concordo Totalmente

W Concordo Amplamente

B Concordo Parcialmente

B Discordo Parcialmente

W Discordo Amplamente

m Discordo Totalmente

Questdo 6: A tela do aplicativo
esta adequada?

Figura 13. Questio seis do questionario pds-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacio mével ARbook.

Na questdo seis: A tela do aplicativo estd adequada? Nessa
questdo 60% (sessenta) dos participantes informaram que
concordam totalmente; 30% (trinta) concordaram amplamente; e
10% (dez) discordam totalmente, conforme o relato do
Participante 3: “Ndo vi problema na tela, mas poderia ter alguma
coisa que fizesse ndo precisar ficar com o celular apontando pro
livro o tempo todo.”.

A Figura 14 ilustra a questdo sete do questiondrio pds-teste
(TAM).

Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

B Concordo Totalmente

20
H Concordo Amplamente
15
B Concordo Parcialmente
10
B Discordo Parcialmente
5
. W Discordo Amplamente

Questdo 7: As videoaulas
apresentadas no aplicativo
estdo adequadas a disciplina?

W Discordo Totalmente

Figura 14. Questao sete do questionario pés-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacio mével ARbook.

Na questdo sete: As videoaulas apresentadas no aplicativo estdo
adequadas a disciplina (Psicologia da Educagdo e Aprendizagem
no Ensino a Distdncia)? Nessa questdo 100% (cem) dos
participantes concordaram totalmente, conforme o relato do
Participante 8: “Leio bastante o livro, mas as vezes ndo
compreendo todo o assunto, com a videoaula na hora da leitura
posso tirar duvidas sobre o assunto...”.

A Figura 15 ilustra a questdo oito do questiondrio pds-teste
(TAM).
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Facilidade e Utilidade de uso do ARbook

M Concordo Totalmente

= M Concordo Amplamente
15 .
M Concordo Parcialmente
0 M Discordo Parcialmente
2 _ W Discordo Amplamente
0

. W Discordo Totalmente
Questdo 8: Considero o

aplicativo facil de usar?

Figura 15. Questao oito do questionario pos-teste (TAM),
Facilidade e Utilidade de uso da aplicacio movel ARbook.

Na questdo oito: Considero o aplicativo facil de usar? Nessa
questdo 90% (noventa) dos participantes informaram que
concordam totalmente e 10% (dez) discordam parcialmente,
conforme o relato do Participante 6: “As videosaulas demoram
muito.”. O Participante 10 relatou: “O aplicativo é facil de usar e
reforga a leitura com a videoaula...”.

A observagdo visual tinha como objetivo evidenciar se realmente
as informagdes passadas pelos participantes no questionario pos-
teste (TAM) condizem com a experiéncia de interagdo com a
aplicacdo movel ARbook. Durante a observagdo verificou-se que
pelo fato da videoaulas disponiveis na aplicagdo terem uma
duracdo longa, os participantes ressaltaram que seria melhor que
as videoaulas tivessem uma duragdo menor e outros relataram
sobre a posi¢do de segurar o tablet em direcdo ao livro por um
tempo razoavelmente longo se torna cansativo. Mas em relagdo
sobre a Facilidade e Utilidade de uso da aplicagdo ARbook,
evidenciou-se que a maioria dos participantes interagiram muito
bem com a aplicag@o. Nesse contexto, com os resultados obtidos
na pesquisa apontam que a aplicagdo movel ARbook foi utilizado
de maneira esperada pelos participantes. Uma vez que, os dados
qualitativos do questionario pos-teste (TAM), da analise dos
relatos dos participantes ¢ a da observagdo visual foram
primordiais para a validagao da aplicagdo.

6. DISCUSSOES E LIMITACOES DO
ESTUDO

Os resultados apresentados sobre o nivel de aceitacdo e o repasse
de informagdo por meio da aplicagdo movel ARbook apresentam
potencialidades como recurso tecnologico podendo apoiar o
estudo sobre os assuntos abordados no livro de Psicologia da
Educacdo e Aprendizagem no Ensino a Distancia. Tais resultados
apontam que os alunos consideram que a aplicagdo fornece
facilidades e utilidade para a compreensdo e assimilagdo dos
conteudos repassados pela leitura do livro. Além disso, o
Professor Tutor e os alunos acredita que a aplicacdo pode ser
utilizada com ferramenta pedagdgica no ensino semipresencial ¢ a
distancia, pois colabora no processo de instru¢do e na autonomia
de estudo dos alunos. No entanto, ressalta-se que esses resultados
nio garantem efetividade quanto a aprendizagem, visto que seria
necessario, um periodo longo de estudo utilizando a aplicagdo
como recurso tecnologico no plano de ensino, para que possa
medir o impacto da tecnologia.

A pesquisa teve como limitagdes: (1) Tempo: Em um processo de
pés-graduagdo lato sensu o tempo ¢é fator determinante, visto que
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além das disciplinas a serem desenvolvidas tende-se planejar e
executar uma pesquisa concomitantemente; (2) Amostra pequena;
¢ (3) Homogeneidade da amostra, todos os alunos sdo de uma
unica instituig¢go.

7. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

Este artigo o processo de desenvolvimento e validagdo de uma
aplicacdo movel denominada ARbook com recurso tecnoldgico
para alunos de graduagdo na modalidade semipresencial. A
aplicacdo tem como principal objetivo apoiar a autonomia de
estudo dos alunos com a reproducdo de videoaulas de maneira
interativa com o livro. O estudo aponta que o uso dessa tecnologia
pode facilitar a assimilagdo e compreensdo dos contetidos por
parte do aluno, além de ajudar o Professor Tutor em suas praticas
pedagogicas.

Dessa forma, esse recurso tecnolégico torna-se eficiente por
possuir a capacidade sobrepor informagdes ao ambiente real.
Como sugestio de trabalhos futuros, pode-se definir: (1) Produzir
uma aplicac@o que aborde uma quantidade maior de disciplinas e
atenda as reivindicacdes dos alunos que participaram da validagao
da aplicagdo; (2) Disponibilizar a aplicagdo ARbook para
download na loja do Play Store; (3) Realizar um novo estudo com
uma amostra maior e mais heterogénea; (4) Realizar um estudo
sobre o processo de aprendizagem utilizando a aplicagdo (5)
Publicar esta pesquisa em conferéncia e/ou congressos da area de
informatica na educagdo e/ou de ensino a distancia, para que a
pesquisa ganhe visibilidade e maximize a oportunidade de
empregar a Realidade Aumentada no ensino a distancia..
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