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Abstract. Digital technologies are part of the modern world generating a larger
number of users. In Education field, these technologies are also taking place into
pedagogical processes. The current work presents an implementation of soluti-
ons based in digital technologies applied to teaching-learning process through
an application for smart phones. So, we introduce DoctorBio project , a way to
to make different the use of smartphones inside classrooms as an useful device
for teaching Biological Sciences. DoctorBio uses Aurasma. Aurasma is a plat-
form for augmented reality which turns possible making textbooks come to life.
Using augmented reality, DoctorBio make mobile devices an object of learning
helping students and teachers to interact with biology content in an attractive
and enjoy full way.

Resumo. As tecnologias digitais fazem parte do mundo moderno gerando um
maior niimero de usudrios. No campo da Educacdo, essas tecnologias também
estdo ocorrendo em processos pedagogicos. O presente trabalho apresenta uma
implementagdo de solucoes baseadas em tecnologias digitais aplicadas ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem por meio de uma aplicagdo para smartphones.
Assim, apresentamos DoctorBio projeto, uma maneira de fazer diferente o uso
de smartphones dentro de salas de aula como um dispositivo iitil para o en-
sino de Ciéncias Biologicas. DoctorBio usa Aurasma, uma plataforma para
realidade aumentada que torna possivel fazer livros diddticos ganharem vida.
Usando a realidade aumentada, o sistema DoctorBio faz com que os dispositi-
vos moveis sejam um objeto de aprendizagem ajudando estudantes e professores
a interagir com o contetido de biologia de uma forma atraente e divertida.

1. Introducao

A forma lddica de ensinar, ndo s6 nas séries iniciais, sempre foi uma das praticas mais
prazerosas de abordar assuntos complexos para o processo de aprendizagem. Um exem-
plo ocorre na drea de Ciéncias Bioldgicas, que tem como objetivo principal estudar os
seres vivos e todas as suas mais variadas caracteristicas de vida. Devido a uma grande
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quantidade de matéria, com nomes e estruturas de multiplas dimensdes e niveis de com-
plexidade, percebe-se nos alunos certo grau de desinteresse, ou ainda, pouca curiosidade
sobre o tema [Prieto et al. 2005].

O ludico deixa-se levar por uma certa sensacao de liberdade espontanea, sem que
aconteca limites para desbravar o desconhecido, onde ndo existem rigidas formas de con-
textualizar e avaliar determinados assuntos impostos, deixando assim, a principal causa
descontraida, podendo quebrar qualquer tipo de padrdes diante de uma atividade. Para
[Freinet 1998], a ludicidade era: “(...) um estado de bem-estar que € a exacerbagdo de
nossa necessidade de viver, de subir e de perdurar ao longo do tempo. Atinge a zona
superior do nosso ser e sO pode ser comparada a impressao que temos por uns instantes
de participar de uma ordem superior cuja poténcia sobre-humana nos ilumina”.

Na medida em que atravessamos geracdes, os meios ludicos de ensino e apren-
dizagem tendem a se modernizar conforme a realidade na qual estdo inseridos, e dessa
forma, ampliam-se as possibilidades de serem abertos novos caminhos para a ludicidade.
Com o crescimento dos meios tecnolégicos, surgem cada dia mais ferramentas e objetos
de aprendizagem capazes de auxiliar a educacao, e ainda que, podem ser usadas para mui-
tas atividades lddicas [Piaget 2007]. Pesquisas indicam que o aluno pode ter diferentes
tipos de relacdo com o estudo do conteddo. Muitos dos estudantes estdo preocupados
com a repercussdo externa do seu trabalho; as notas que vao tirar, a necessidade de pas-
sar nos exames, interesse em atender as demandas e agradar o professor. Memorizam
fatos, informacdes, geralmente de formas desconexas apenas para atender as minimas
exigéncias escolares ou para um sentido prético profissional numa visdo atomistica do
problema [Krasilchik 2004].

Nesse sentido, as tecnologias podem ser um meio de promover formas mais
ludicas de ensino, tornando o processo mais dinamico e atraente aos alunos, uma vez
que vivemos em um mundo cada vez mais moderno e voltado para os meios tecnoldgicos,
e na medida em que esses meios sdo inseridos na sociedade geram impactos diretos na
educacdo. E nesse ponto que concentra-se a problematizacio deste trabalho, no sentido
de trazer o celular como aliado para as atividades em sala de aula. Em outras palavras, co-
nectar os meios tecnoldgicos com a realidade no ambito educacional, tracando assim um
paralelo de que a qualidade do ensino pode tomar rumos mais atuais € muito mais atra-
tivos [Dallabonna and Mendes 2004], [Castro et al. 2014]. A tecnologia cada vez mais
ganha espaco no cendrio educacional, pois agora ela passa a atuar diretamente como ins-
trumento de aprendizagem, e assim, conquista espaco também em um ambito social. O
celular ou qualquer dispositivo mdvel de uso geral, por exemplo, € um recurso cada vez
mais tecnoldgico e com mais popularidade, tanto na sociedade quanto na sala de aula.
Desfrutar da internet através de dispositivos moéveis € cada vez mais comum, atingindo
a todas as idades, desde muito cedo. O uso permanente de celulares dentro da sala de
aula, por vezes, acaba sendo o grande inimigo dos professores. Um exemplo disso € a lei
n 12.7301!, de 11/10/2007 do Estado de Sdo Paulo, que proibe o uso do telefone celular
nos estabelecimentos de ensino do Estado, durante o horario de aula.

E nesse ponto que se concentra a problematizagdo desse trabalho, no sentido de
reconhecer a presenga do smartphone no meio académico e o trazer para dentro da sala

Thttp://www.al.sp.gov.br/norma/?id=74333

295



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

de aula. Em outras palavras, conectar os meios tecnoldgicos com a realidade no ambito
educacional, tracando assim um paralelo de que a qualidade do ensino pode tomar rumos
mais atuais e muito mais atrativos.

Este artigo tem por objetivo apresentar resultados da investigacao do uso de recur-
sos em realidade aumentada através de celulares como objeto de aprendizagem de forma
a transforma-lo em um auxiliar para professores e alunos. Para tanto, € apresentada uma
estratégia na tentativa de tornar o celular como um objeto de desenvolvimento de tecno-
logia para o ensino de Biologia, intitulado como DoctorBio. O DoctorBio seria um canal
de interatividade desenvolvido em realidade aumentada como artefato complementar ao
livro texto de sala de aula. Para o desenvolvimento desse canal de interatividade sugeri-
mos a utilizagdo da plataforma Aurasma [Aurasma 2016] , uma plataforma para realidade
aumentada compativel com dispositivos moveis.

2. Materiais e Métodos

A tecnologia enraiza-se cada vez mais no cotidiano das pessoas, tanto profissional como
pessoal. Na educagdo, observa-se o mesmo fendmeno. Novas tecnologias sao desenvol-
vidas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem [Domingos 2012]. Contemplando
os meios lidicos de ensino, a tecnologia também € uma grande aliada nessa técnica tao
explorada por grandes estudiosos, permite que se possa criar infinitas formas de recorrer
os caminhos da compreensao, através de jogos, brincadeiras e diferentes maneiras de vi-
sualizar os contetdos. Torna com certeza, a interacio entre criangas € jovens muito mais
atrativa, e facilita o acesso ao mundo do conhecimento por intermédio dessas ferramentas.

Sites, blogs, fotologs, games, softwares de comunicagdo instantanea e telefones
celulares com cameras digitais (foto e video) e computadores (menores € mais potentes)
sdo instrumentos cada vez mais utilizados por jovens de todas as idades [Luna 2009].
Tradicionalmente, os professores tem seu método pratico de ministrar sua aula, por uma
infinidade de motivos que os levam a nao mudar sua pratica mais tradicional, porém,
muitos ja recorrem a outras formas mais ousadas e atrativas com o emprego da tecnologia.

As novas tecnologias de informac¢do e comunicacdo sdo ferramentas indis-
pensaveis no contexto da educagdo. Para aderir as novas tecnologias € necessario de-
finir critérios e competéncias técnicas e um grande conhecimento especifico para aliar
os conteudos a serem trabalhados com as inovagdes tecnoldgicas do mundo moderno
[Vasconcelos et al. 2003, Gama and Porto 2014, Ferreira 1993].

No presente trabalho utilizamos as tecnologias voltadas a Realidade Aumentada
(RA). Realidade Aumentada se trata de uma nova tecnologia onde os usudrios podem in-
teragir com objetos reais e virtuais através da superposicao de camadas virtuais. A RA
pode ser definida como uma realidade mista, para isto, ela necessita de trés componen-
tes bésicos, sendo eles, a combinacdo da realidade real e virtual, possuir uma interati-
vidade em tempo real e ser registrada em trés dimensoes [Azuma 2001]. E nesse ponto
que a realidade aumentada € uma tecnologia interessante para a educagdo, podendo pres-
tar subsidios para inumeras atividades criativas de construir uma tarefa direcionada ao
ensino-aprendizagem. A realidade aumentada ¢ uma tendéncia no mercado corporativo e
tem sido, cada vez mais, objeto de estudo.

Na Educacdo, a RA apresenta potencial para proporcionar desenvolvimento
de uma nova visdao na forma de instigar o aluno a ser o agente de seu proprio
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aprendizado [Domingos 2012]. Um exemplo desse fato é a experiéncia discutida em
[Barreto et al. 2015] que demonstra o grande potencial da utilizagdo da RA em con-
textos de acessibilidade. Para os autores a versatilidade no acesso e na exibi¢do do
contetido das camadas virtuais sdo pontos chave para uma intera¢do mais transparente.
Por sua vez, a interacdo mais transparente que quase surpreende o usudrio, € um passo em
direcdo a acessibilidade. A ferramenta utilizada para implementar os cartdes interativos
[Barreto et al. 2015] foi o Aurasma [Aurasma 2016].

No intuito de implementar os recursos de realidade aumentada, utilizamos o Au-
rasma, uma plataforma digital que oferece um aplicativo para dispositivos méveis com-
pativel com os sistemas operacionais Android e IOS. A escolha do Aurasma para o desen-
volvimento deste trabalho levou em conta fatores tais como a praticidade apresentada pela
plataforma, ao permitir a incorporacao de recursos de autoria e exibicio em um mesmo
ambiente. O Aurasma [Aurasma 2016] é uma plataforma que suporta autoria, publicacao
e visualizacdo de camadas virtuais que utiliza tecnologia de reconhecimento de imagem
e projeta objetos virtuais através da camera do celular ou do tablet. Para o desenvolvi-
mento o Aurasma disponibiliza um SDK (kit de desenvolvimento) que facilita a autoria
das camadas virtuais (chamadas de “auras”). O funcionamento das camadas virtuais esta
atrelado ao mapeamento de uma imagem-gatilho (do ambiente real) e qualquer outra ima-
gem, video ou objeto tridimensional. Desta maneira, o aplicativo mistura o real como o
virtual e gera um conteudo interativo. O Aurasma € um aplicativo de realidade aumentada
compativel com ambientes Android e IOS. Seu principal requisito € ter acesso com a in-
ternet, pois ele trabalha com marcacdes visuais em objetos do mundo real que por sua vez
sdo ligadas em camadas, ou ”Auras”. As Auras podem apresentar objetos multimidias
como imagens, videos ou objetos 3D, conforme [Sales et al. ].

O método utilizado foi baseado na metodologia de desenvolvimento de ob-
jetos de aprendizagem com o foco na aprendizagem significativa proposta por
[Tavares et al. 2007]. Optou-se por uma equipe de desenvolvimento multidisciplinar in-
corporando profissionais das areas de Design, Computacdo e Ciéncias Bioldgicas, con-
forme ilustrado na Figura 1.

As principais etapas de realiza¢ao do projeto:

e Etapa 1: Definicdo do tema. Todos os envolvidos (Designer, programador e pro-
fessor bidlogo) identificam a temética a ser abordada (conteddo da aula).

e Etapa 2: Identificacdo do publico-alvo. O professor (Bi6logo) define o publico
alvo, isto €, a turma.

e Etapa 3: Elaboracdo do conteido. Todos trabalham na elaboracdao do contetido
digital que serd adotado. Primeiramente o professor define o estilo de contetdo
desejado (um jogo ou uma animacao, por exemplo) e entdo € criado um esbo¢o do
conteudo da aula.

e Etapa 4: Elaboracdo dos objetos digitais: De posse do esboco da etapa anterior,
os objetos digitais sdo criados e/ou editados.

e Etapa 5: Desenvolvimento da camada virtual. E criado uma camada virtual para
o canal DoctorBio incluindo os objetos digitais criados na etapa anterior.

e Etapa 6: Integracdo, ajustes e testes. Para finalizacdo da camada criada todos
os envolvidos testam a camada virtual. Adicionalmente foram construidos dois
prototipos: um protétipo para interatividade com o livro-texto ja utilizado com

297



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

Metodologia
Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5 Etapa &
Drfimi 30 Identificagdo E Labs ot deg Bty Elsboragio Deseny, da Inkegracho,
do temna Pl -4 bt do do Objelas Camanda ajurtes &
Corbeida Dulas Wirtuad teites
Pratétipo 1
It aitrved adi r r r
pars o Lheros qﬁ:‘ lha- l“':i
Pratdtipo 2

=-|lo|lo|o|o|ol |©
RERAW &

Pariicipanies _:d:les-gr er ?’Cmnmm da Computagio EB--D!D;-.J- ::T. Estusdanies
Figura 1. Metodologia em desenvolvimento de objetos.

os alunos em sala de aula e outra utilizando um modelo fisico feito em e.v.a.
representando uma célula e suas organelas

3. Resultados e Discussao

O canal DoctorBio agrupa um total de 6 camadas virtuais abordando os contetudos: célula
vegetal, célula animal e virus, respectivamente. A Figura 2 mostra o modelo da célula
em EVA (Figura 2 -a) e a edicao da camada, mais precisamente, a identificacdo da trigger
(do modelo fisico) pela ferramenta de autoria disponibilizada pelo Aurasma. Todas as
camadas desenvolvidas utilizam como base uma frigger que consiste em uma imagem do
mundo real que serd utilizada como gatilho para disparar o conteudo virtual correspon-
dente.

Na Figura 3 pode-se observar o detalhamento de uma camada virtual sendo aces-
sada pelo aluno através de um tablet para interacdo. Neste exemplo é utilizado ao
invés do modelo em EVA (acetato-vinilo de etileno), Figura 2, o proprio livro texto do
aluno. O livro texto utilizado foi Ciéncias Vida na Terra de Fernando Gewandsnajder
[Gewandsznajder 2002].

O canal DoctorBio foi aplicado como instrumento de aprendizagem na disciplina
de Ciéncias com alunos da 72 série do ensino fundamental, da Escola Estadual Cassi-
ano do Nascimento, localizada na cidade de Pelotas/RS. A turma escolhida possuia 19
alunos, 9 meninos e 10 meninas. Como instrumento de avaliagdo foram aplicados dois
questiondrios (pré e pds-teste) de perguntas abertas e de livre respostas.

Os alunos foram abordados em dois momentos: primeiramente responderam a
um questiondrio antes de conhecer o objeto de aprendizagem (fase de pré-teste). E em
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(a) (b) {e)

Figura 2. Camadas Virtuais com EVA. Em (a) estruturas em EVA, em (b) e (¢)
edicao da camada virtual utilizando o AURASMA. Fonte: Arquivo pessoal

Figura 3. Utilizacdo da camada virtual em desenvolvimento com o livro texto.
Fonte: Arquivo pessoal

um segundo momento, apds conhecerem e utilizarem o canal DoctorBio, responderam a
segunda rodada de perguntas (fase pds-teste).

A Figura 5 mostra os resultados obtidos na aplicacdo do questiondrio pré-teste.
A faixa etdria dos alunos variou de 12 a 18 anos (vide 6). Destaca-se que a maioria
dos alunos, 82,4 por cento, possui celular e que 76,5 por cento também costuma levar o
smartphone para a sala de aula, Figura 5 (b) e (¢). Em um indice de desempenho, 60 por
cento dos alunos classificaram a experiéncia com o DoctorBio como boa e 40 por cento
identificaram a experiéncia como 6tima.

4. Conclusao

Tomando como base os estudos feitos nesta pesquisa, € possivel sugerir novas ex-
periéncias reais em sala de aula, onde aluno e professor buscam novas interacdes com
os meios tecnoldgicos. O uso dos smartphones, que é uma tecnologia de alta populari-
dade, sugere uma aula extremamente motivadora e interativa, onde a ferramenta que tanto
causa desconforto para o professor em sala de aula acaba se tornando um grande aliado.
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Figura 4. Utilizacao da camada virtual desenvolvida com o livro texto. Fonte:
Arquivo pessoal

L

d O e

a) (b) (c)

Figura 5. Resultados do Questionario Pré-Teste. Fonte: Arquivo pessoal

O uso de realidade aumentada nos livros textos através dos dispositivos mdveis
em geral, ajuda a tornar o ensino de Ciéncias Biologicas mais palpdvel aos olhos dos
alunos, uma vez que, facilita a compreensao e resgata o seu interesse em aprender de uma
forma divertida e prazerosa. As possibilidades desse tipo de solucdo para enriquecer o
ensino de Ciéncias Bioldgicas sdo inimeras e podem tornar o smartphone uma espécie de
laboratorio para sala de aula.

Os resultados obtidos em sala de aula mostraram-se satisfatérios. O uso da reali-
dade aumentada através dos dispositivos moveis possibilitou uma experiéncia motivadora,
tanto para os alunos, quanto para os professores. Os alunos ficaram muito animados com a
possibilidade de utilizarem um dispositivo para tornar as aulas mais interativas, animadas
e colaborativas.

Destacamos algumas impressoes registradas pelos alunos quando solicitados para
registrar sua opinido:

”Eu achei legal, mais interativo e todos cooperaram na aula”(Aluno 14, idade:
13 anos).
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Figura 6. Resultados do Questionario Pos-Teste. Fonte: Arquivo pessoal

”Eu achei muito bom porque nem todo professor ensina desta maneira.”(Aluno
10, idade 13 anos).

Percebe-se que, ao aliar a tecnologia com a educacao, pode-se ganhar um grande
refor¢o pertinente as praticas pedagogicas. Ao fazer a atribuicdo dos dispositivos moveis,
tal como o smartphone, como ferramentas de aprendizagem, ganha-se nio s6 a atencao
e o interesse dos alunos, mas também a ampliacdo da qualidade de educacdo ofertada a
sociedade como um todo.

Os indices de aprovagdo deste primeiro experimento remetem-se a continuagao
dos estudos sobre esta nova metodologia associada a tecnologia.

Para a sequéncia dos trabalhos, destacam-se dois pontos cruciais que balizarao a
continuidade decorrente desta primeira experiéncia. A questdo de que a grande maio-
ria dos alunos tém e carregam consigo para aula o aparelho celular ou smartphone, e a
constru¢do de novos “cases” em realidade aumentada. Um mundo de possibilidades é
colocado em marcha como, avatares que falam sobre o tema, janelas de gravagdes feitas
pelos professores, mais animagdes, abertura de links com mais informagdes, interativi-
dade com outras pessoas conectadas, etc.

Enfim, o objetivo ndo é sé apresentar e real¢car o conteudo mas abrir uma ponte
para aprofundamentos e desdobramentos deste contetido com outras situagdes que, ante-
cipadamente podem fugir da percepcdo. Aqui pode-se realmente incentivar a criatividade
e a liberdade na formacgado dos alunos, pois neste contexto ele podera criar caminhos e ou
propd-los da forma como lhe convier.

Também caberia fazer uso de um grupo de controle para que se possa, numa
experimentacdo mais longa, avaliar o resultado efetivo com relacdo a assimilacdo do
conteddo pelos alunos e as novas ressignificagdes com relacao a disciplina em foco oriun-
das da aplicagdo desta tecnologia.
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