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Abstract

The act of increasingly exploring the implementation of ICTs
in education and in the teaching and learning processes of
students allows the creation of new digital tools that facilitate
the understanding of complex topics. This article presents the
Orbit A.R. app, an application that is part of the OrbitAndo
platform, which is composed of a series of interactive digital
applications aimed at teaching Astronomy.

In addition to detailing the application in question, this
article also describes a cycle of software validation with ele-
mentary school students, the project’s target audience. As a
result, it was possible to perceive that with the use of ICTs,
as teaching support tools, they stimulate the interest of stu-
dents and lead them to participate actively and dynamically
in the construction of knowledge on the topics studied.
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1 Introducao

A astronomia é uma area com grande potencial educacional
e carater interdisciplinar, pois interage com diversos compo-
nentes curriculares, como: Ciéncias, Geografia e Historia. No
Ensino Fundamental os topicos relacionados ao assunto abor-
dam os conceitos de planetas e corpos celestes no sistema
solar em um nivel simplificado[2].

Para colaborar no processo de ensino e fixagdo desse tema,
é importante que os professores disponham de recursos vi-
suais para destacar as caracteristicas pertinentes a esses ele-
mentos, tais como caracteristicas visuais, proporgoes e dis-
posicdes no espaco, permitindo que os alunos percebam os
detalhes do que é apresentado[12]. No entanto, a maioria dos
educadores se encontram limitados a recursos mais tradicio-
nais, como livros, fotografias, ilustra¢des ou maquetes.

Apesar de funcionais, muitas vezes estas ferramentas néo
oferecem representacgoes realistas de corpos celestes, o que,
em muitos casos, torna a pesquisa e o estudo sobre o assunto
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pouco atraente[10]. Por outro lado, vivemos em uma soci-
edade que tem observado um progresso tecnolégico muito
rapido nos ultimos anos. A expansdo do acesso a Internet
e o estabelecimento de diversas tecnologias, em hardware
assim como em software, possibilitaram a criagio de ferra-
mentas inovadoras para atender necessidades cada vez mais
especificas.

Nesse sentido, torna-se perceptivel uma lacuna de pes-
quisa a ser explorada: o desenvolvimento de ferramentas de
apoio que proporcionem aos docentes formas alternativas de
explorar os mais diversos contetidos em sala de aula. Nesta
perspectiva, foi criada a OrbitAndo, uma plataforma virtual
de aprendizagem constituida por um conjunto de aplicagdes
computacionais cujo principal objetivo é fornecer uma es-
trutura de apoio ao ensino de contetdos relacionados com o
Sistema Solar.

Este projeto tem como objetivo principal a cria¢do de uma
ferramenta digital de realidade aumentada que possa au-
xiliar nos processos de ensino e aprendizagem de topicos
relacionados a astronomia no ensino fundamental [4].

O presente artigo apresenta um panorama geral de todo o
processo de desenvolvimento do aplicativo Orbit A.R., um
aplicativo voltado para o ensino de astronomia que utiliza
recursos de Realidade Aumentada para auxiliar no processo
educativo de forma ludica, desde seu processo de concepgio
chegando até a validagdo da aplica¢do desenvolvida, realizada
através de um ciclo de avaliacdo junto a alunos do quinto ano
do ensino fundamental. Durante este processo, o aplicativo
foi validado visando aferir as suas potencialidades, bem como
identificar pontos a serem aprimorados em versoes futuras.

2 Trabalhos Relacionados

Realidade Aumentada (R.A.) é uma tecnologia que possibilita
a seus usuarios que interajam com objetos reais e virtuais
por meio da superposicio de camadas [1].

Na Astronomia, o uso de R.A. pode ser um recurso compu-
tacional bastante relevante, pois permite que sejam observa-
dos detalhes relacionados aos corpos celestes, como propor-
¢do e detalhes tridimensionais [5]. [1] utiliza R.A. para veri-
ficar a sua efetividade no processo de ensino-aprendizagem
de alunos do ensino médio. O estudo utiliza a plataforma
Flartoolkit para criagcdo de um software que se utiliza de mar-
cadores impressos e imagens como material visual. Como
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resultado, foi observada uma boa aceitacdo por parte dos
alunos quanto a aplicacdo da R.A. para essa finalidade.

[13] também propdem o desenvolvimento de uma aplica-
¢do que utiliza R.A.. No entanto, o seu foco é o ensino do
patrimoénio histérico regional da cidade de Pasto, na Colém-
bia. Ja [5] destacam o PlanetARio, uma solucdo que usa R.A.
como ferramenta auxiliar para ensino de contetdos relacio-
nados ao Sistema Solar. A aplicacdo foca em momentos nos
quais as proporgdes entre planetas sdo importantes. O aplica-
tivo foi testado por alunos do 5° ano do Ensino Fundamental,
apresentando resultados bastante promissores, considerando
aspectos de usabilidade.

[6] aplica conceitos de gamificacdo em conjung¢io com as
TICs para ensino de astronomia. A ideia é ensinar por meio
do jogo “Space Mission”, onde os alunos sdo “exploradores
espaciais” e sdo recompensados por badges, uma espécie
de selo comemorativo, ao finalizarem missdes com éxito. A
analise destes trabalhos proporcionou a percepcédo da im-
portancia de se incorporar técnicas como R.A. e gamificagio
nas escolas. Ambos sdo excelentes recursos de apoio, uma
vez que se mostraram fortes catalisadores de aprendizagem,
além de serem motivadores para os estudantes.

3 Orbit A.R.

Orbit A.R. é um aplicativo que permite a visualizacdo de
elementos do espaco por meio da utilizagio de RA. O objetivo
é estimular as criancas a aprender mais sobre o Sistema
Solar, permitindo que elemento projeto possa ser visto em
3D, aparentando detalhes de forma de cada um. A aplicacdo
emprega a técnica de projecdo baseada em marcadores, a
qual consiste um utilizar imagens ou objetos como pontos
de referéncia no ambiente [11]. A partir dessa técnica foram
criadas cartas que definem qual elemento deve ser projetado.
A figura 1 apresenta a tela inicial do aplicativo.

ORBIT

Figura 1. Imagem de divulgacdo com logotipo do Aplicativo

Para utilizar o aplicativo é necessario o apoio de um bara-
lho de cartas desenvolvido junto com o aplicativo. As cartas
do baralho servem como alvo de reconhecimento e rastreio
tridimensional [9]. Este baralho é composto pelos planetas
do Sistema Solar e elementos complementares relacionados
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ao espaco. Quando a carta escolhida é colocada em frente
a camera esta é reconhecida pela aplicacdo resultando na
exibicdo de uma animacédo especifica e uma narracio em
4udio com informacdes sobre o elemento ao usuario.

Caso nao tenha as cartas, o usudario tem a opcao alterna-
tiva de visualizar os dados de forma estatica em outra tela.
Nesse caso é exibida no display do celular a imagem do ele-
mento, acompanhado de um texto sobre o que esta sendo
apresentado. O recurso de narracdo também esta presente
nesta forma de interacgéo. A Figura 2 traz as telas principais
de interagdo do aplicativo e a representacdo do planeta Terra.

< Explore o3 planstas:

Figura 2. Representacio do planeta Terra no Orbit A.R.

3.1 Finalidade

O aplicativo foi desenvolvido para o sistema Android e, para
sua implementacéo, foi utilizada a engine Unity juntamente
com a engine Vuforia, um kit de desenvolvimento de software
que permite a criagdo de aplica¢des em RA. Ja a criacdo dos
modelos e animagdes foi realizada usando o software Blen-
der, utilizando também texturas fornecidas gratuitamente
no banco de imagens da NASA. Também foram utilizados
modelos 3D disponibilizados pelo The Smithsonian Institu-
tion, gratuitamente para projetos com fins educativos[3] . Os
recursos graficos, como o baralho e a interface do aplicativo,
foram criados no Adobe Photoshop e Adobe Illustrator.

A versdo Android do Orbit A.R. est disponivel através do
link https://bit.ly/3DcWHOQ, onde esta disponivel o apk da
aplicacgdo,as cartas utilizadas para projecdo e um video de
demonstracédo do aplicativo.

A figura 3 apresenta as cartas que compdem o baralho
exclusivo do aplicativo Orbit A.R.

4 Validacao

A aplicacio foi validada com alunos do quinto ano do en-
sino fundamental. E importante ressaltar que, respeitando as
questdes éticas envolvidas em avaliacdes desta natureza, este
projeto foi submetido e aprovado em Conselho de Etica em
Pesquisa adequado. O processo de valida¢éo foi conduzido
por um dos pesquisadores envolvidos, e foi acompanhado
pela equipe psicopedagbgica da escola. A fim de abordar as
consideragdes éticas, um pedido de aprovacéo foi dirigido a
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Figura 3. Cartas do baralho usado para projecao

administracdo da escola e um formulario de consentimento
de participa¢io nos testes, o termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE), para a pesquisa de desenvolvimento do
projeto, foi assinado pela responsavel.

A validacéo foi feita em dois encontros, com a participacéo
total de 91 alunos divididos em 4 turmas e contou com a
participacéo da professora da turma e dois pesquisadores do
projeto. A professora foi a interlocutora inicial das atividades
e organizadora da formacéo dos grupos de alunos, enquanto
os pesquisadores se dividiram nos papéis de mediador do
uso das ferramentas e observador das atividades propostas.

Nesta atividade, os alunos foram convidados a pegar o celu-
lar e observar os planetas apontado para as cartas que foram
disponibilizadas. Durante o uso do Orbit A.R., percebeu-se
uma grande surpresa por parte dos alunos com a tecnologia
de RA e a forma como os planetas sdo projetados. Muitos
alunos relataram que nio conheciam a tecnologia, eles ex-
ploraram diversos dngulos das imagens projetadas em 3D e,
ao fim da atividade, questionaram como poderiam acessar
o aplicativo em casa. A figura 4 apresenta o teste realizado
com alunos.

Figura 4. Alunos usando o Orbit A.R.

Percebeu-se durante a atividade com o aplicativo Orbit
AR. que alguns alunos nio conseguiram aproveitar da me-
lhor maneira os recursos do aplicativo. Isso se deu principal-
mente porque nio foi possivel disponibilizar celulares para
todos simultaneamente e, consequentemente, alguns alunos
aguardaram muito tempo para ter sua vez de usar o app.
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Vale destacar que, como o Orbir A.R. possui audiodescri-
¢do, o cenario ideal seria que os alunos escutassem o audio
em fones de ouvido, porém, como os testes foram realiza-
dos seguindo protocolos sanitarios estabelecidos pela escola,
nao foi possivel compartilhar o fone de ouvido o que resul-
tou em um ambiente mais barulhento, o que dificultou a
compreensdo da narragio por parte dos alunos.

5 Conclusao

O presente artigo apresentou o Orbit A.R., uma ferramenta
voltada a auxiliar o ensino de Astronomia através do uso
de tecnologia. Com o desenvolvimento desse trabalho foi
possivel criar um aplicativo funcional passando por todas
as etapas de desenvolvimento, proposta, prospecgio, desen-
volvimento e testes foi realizada no periodo de realizacio do
projeto. No geral pode-se inferir que o uso do aplicativo Or-
bit A.R. foi bastante positivo quando apresentado aos alunos.
As ferramentas digitais promovem um aprendizado diferente
da sala de aula convencional e podem ser um recurso muito
valioso no processo educativo[7]. O software pode ser usado
pelos professores para tornar suas aulas mais atraentes e mo-
tivadoras enquanto os alunos podem se divertir aprendendo
sobre os temas propostos.

A aplicacido propde uma nova forma de olhar para estes
conteudos[8], os estudantes podem aprender sobre astrono-
mia por meio de modelos virtuais 3D que podem explorar
tanto na escola como em casa, onde pode nio haver modelos
fisicos disponiveis para eles alimentarem a sua curiosidade;
portanto, essa ferramenta possibilita que eles possam apri-
morar seus conhecimentos em astronomia e aumentar seu
interesse, podendo aprender mais sobre o tema por conta
propria ou com o auxilio de seus professores.

Por fim, os objetivos propostos no trabalho foram atingi-
dos, pois foi possivel criar, apresentar e validar esta ferra-
menta. O Orbit A.R. est4 registrado no Instituto Nacional de
Propriedade Intelectual (INPI) e disponivel para utilizacdo
para comunidade escolar de forma gratuita. Como trabalho
futuro pretende-se expandir a colecédo de cartas, modelos e
narracOes de objetos relacionados a astronomia, bem como
a apresentacio do aplicativo para outras escolas da rede
publica através de oficinas a serem ministradas para os pro-
fessores afim de que estes possam se apropriar da ferramenta
desenvolvida.
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