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Abstract. Brazil’s semi-arid region has been treated as a region synonymous
with poverty and low levels of economic and social development for decades.
One of the ways to identify emancipatory actions for the region and its subjects
is to build a new educational concept based on emancipation and autonomy.
This work presents a mobile tool to support the learning and use of social
technologies of coexistence with the Semiarid region through 3D animations
and Augmented Reality. The methodological approach was anchored in the
Rapid Ethnographic Research for data collection, open coding, modeling, and
development, as well as positively evaluated the criteria perceived easy-of-use,
usefulness, and intention to use.

Resumo: A regido semidrida do Brasil hd décadas tem sido tratada como uma
regido sinonimo de pobreza e baixos indices de desenvolvimento econémico.
Um dos caminhos para identificar acdes emancipadoras a regido e aos seus
sujeitos é construir uma nova concep¢do educativa, pautada na emancipagdo e
autonomia. Este trabalho apresenta uma ferramenta mobile de apoio a
aprendizagem e uso de tecnologias sociais de convivéncia com o Semidrido por
meio de animagoes 3D e Realidade Aumentada. O percurso metodologico foi
ancorado na Pesquisa Etnogrdfica Rdpida para a coleta de dados, codificagdo,
modelagem e desenvolvimento, bem como avaliado positivamente nos critérios
utilidade, facilidade de uso percebida e intencdo de uso futuro.

1. Introducao

O Semidrido Brasileiro € uma regido com limites estabelecidos e que abrange localidades
ainda carentes de desenvolvimento socioecondémico. Com uma édrea que abriga 1.262
municipios distribuidos em dez estados da federacdo (SUDENE, 2021), as regides
semidridas de modo geral sdo caracterizadas pela aridez do clima, deficiéncia hidrica,
imprevisibilidade das precipitacdes pluviométricas e pela presenca de solos pobres em
matéria organica (IBGE, 2018). Atualmente ja houve avancgos nessa regido, porém longe
do ideal desejavel. Um dos caminhos possiveis para identificar agdes emancipadoras que
descortinam os esteredtipos destinadas as regides semidridas e aos seus sujeitos é
construir uma nova concep¢ao educativa, pautada na emancipacao e na autonomia (Silva
et al., 2018)

As Tecnologias Sociais (TSs) s@o um conjunto de técnicas e procedimentos,
associados a formas de organizacdo coletiva, que representam solu¢des para a inclusdo
social e melhoria da qualidade de vida (Juliani, 2014). Normalmente as TSs se orientam
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sobretudo pela simplicidade, baixo custo, facil aplicabilidade e impacto. No contexto do
semidrido, as Tecnologias Sociais, especialmente as que utilizam a luz do sol como
energia, possuem um impacto muito grande na vida das pessoas, embora ainda sejam
inacessiveis a maioria da populacdo da regido e pouco exploradas pedagogicamente
(Ouverney-King et al., 2020).

A Realidade Aumentada (RA) € uma alternativa que se enquadra dentro das
tecnologias educacionais, propiciando a motivacdo dos estudantes através da
interatividade com os conteidos académicos (Becker et al., 2018). Utilizar
colaborativamente a tecnologia de RA em um ambiente educacional tem o potencial de
engajar os estudantes e aumentar a retencdo de conhecimento, além de ofertar novas
possibilidades pedagégicas para os professores, envolvendo inclusive as familias e a
comunidade no entorno da escola (Zorzal et al., 2018).

A principal motivacdo desta pesquisa foi desenvolver uma abordagem para
disseminar o estudo e a utilizag¢do de tecnologias sociais de convivéncia com o semiarido
a partir de iniciativas individuais e dificeis de serem replicadas por professores da regido.
Identificou-se alguns projetos de professores que construiram colaborativamente
dessalinizadores, fogdes solares, biodigestores, sistema de aproveitamento de dgua cinza,
entre outras, utilizadas pedagogicamente nas disciplinas regulares de ensino fundamental
e médio que eles ensinavam. Embora tenham obtido um grande impacto local,
envolvendo as familias e a comunidade, os professores relataram a grande dificuldade em
obter recursos financeiros e apoio das escolas, o que impossibilitava a continuidade dos
projetos e inviabilizava a replicacido (Ouverney-King et al., 2020).

Essa pesquisa realizou uma pesquisa etnografica rdpida para a coleta de dados
com professores de escolas publicas do semiarido paraibano, que possibilitou identificar
algumas iniciativas de tecnologias de convivéncia com o semidrido que estdo sendo
utilizadas para melhorar a qualidade de vida da comunidade local. Apds a coleta dos
dados por meio da aplicacdo de questiondrios, entrevistas e andlise documental, foi
possivel realizar a codificacdo aberta dos dados, especificar e modelar os artefatos guiado
pelo referencial tedrico da Teoria da Atividade e, finalmente, desenvolver a ferramenta
aplicando a modelagem 3D e Realidade Aumentada para enriquecer a aprendizagem de
Tecnologias Sociais de convivéncia com o semidrido. A tecnologia foi avaliada utilizando

o modelo TAM (Technology Acceptance Model) junto a estudantes do Semidrido
paraibano.

2. Trabalhos Relacionados

Ha na literatura trabalhos que apontam as vantagens e beneficios da utilizagdo de
Realidade Aumentada na Educacgdo. Saidin et al. (2015) discutem as vantagens do uso da
RA em comparagdo com a tecnologia tradicional (e-learning, material didatico) e os
métodos tradicionais de ensino (giz, aulas presenciais e livros tradicionais). Os resultados
da pesquisa mostram que, de maneira geral, as tecnologias de RA apresentam potencial
para serem adaptada ao contexto da educacdo.

Sarkar et al. (2018) utilizaram Realidade Aumentada como apoio aos métodos
tradicionais de ensino de escolas rurais da India. Os autores aplicaram seis tarefas de
Introducdo aos Sélidos 3D com o objetivo de aprimorar as habilidades de visualizagao
espacial dos alunos. Por meio de um estudo comparativo com o grupo controle de 16
alunos que aprenderam o mesmo topico usando modelos fisicos 3D e o método de ensino
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tradicional, eles observaram que o uso do aplicativo ajudou no desenvolvimento das
habilidades de visualizacdo e que houve uma melhora na performance dos estudantes
quando comparados aos que seguiram o método tradicional.

Da Silva et al. (2018) utilizaram a Realidade Aumentada para reconhecer trés
figuras de um determinado livro e permitir uma maior integracdo entre o material de
estudo e as ferramentas de apoio ao aprendizado. Pereira et al. (2017) apresentam uma
ferramenta de apoio ao ensino da disciplina de célculo para cursos de graduagdo
utilizando RA. Os autores concluiram que os alunos percebem que o uso de aplicativos
baseados em RA pode facilitar a compreensdo dos conteudos estudados e possibilitar
maior engajamento. Rezende et al. (2021) conduziram uma revisdao da literatura
identificando como situacdes de aprendizagem envolvendo RA vem sendo aplicadas na
Educacdo Bésica. Os autores encontraram evidéncias de que aproximar as tecnologias
digitais e interativas ao cotidiano das escolas na educa¢do bésica promove o engajamento
dos estudantes, contribuindo nos processos de ensino e aprendizagem.

Existem na literatura muitas iniciativas de aplicacdo de Realidade Aumentada na
Educacdo, conforme alguns trabalhos apresentados. Os trabalhos encontrados, que
incluem alguns aplicativos comerciais, sdo voltados para nichos educacionais no ensino
de conteudos especificos. A proposta apresentada neste trabalho tem como objetivo
apresentar uma ferramenta baseada em RA para enriquecer a aprendizagem de
tecnologias sociais de convivéncia com o semidrido. Trata-se de uma ferramenta de uso
multidisciplinar para ser utilizado dentro e fora da sala de aula, por estudantes e pela
comunidade no entorno. Nao foram encontradas na literatura trabalhos ou ferramentas
com um propdsito similar.

3. Métodos

3.1. Pesquisa etnografica rapida

Etnografia rapida € um método de investigacdo qualitativa cujo objetivo € entender o
usudrio como ele €, suas motivacgoes, valores e outras caracteristicas, juntamente com o
contexto sociocultural em que ele esta inserido (Macaulay et al, 2000). De forma geral,
uma pesquisa etnografica inclui o trabalho de campo nos ambientes do usudrio, estudo
global para se entender o contexto completo da atividade, descri¢des ricas de pessoas,
ambientes e interagdes com uma tentativa de se compreender as atividades sob a 6tica do
usudrio (Medeiros et. al, 2013). O método de etnografia rdpida, em comparacdo a
etnografia tradicional, € caracterizado por estudos com focos mais direcionados com o
objetivo de coletivamente fornecer uma pesquisa de campo em um menor tempo.

Objetivando investigar as experiéncias dos professores de escolas do semidrido
que utilizam tecnologias sociais integradas aos percursos formativos e contextualizados
dos estudantes do ensino fundamental e médio, bem como investigar se e como a
Realidade Aumentada seria uma possibilidade para apoiar a disseminagdo e escala das
estratégias de aprendizagem com o uso € com a constru¢do dessas tecnologias, orientou-
se por trés questdes de pesquisa: 1. Quais as dificuldades existentes para a construcao e
aplicag@o das tecnologias sociais de convivéncia com o Semidrido em sala de aula? 2.
Como os professores podem abordar pedagogicamente a tecnologia social em suas salas
de aulas, escolas e comunidades? 3. Quais sdo as possibilidades do uso de Realidade
Aumentada para simular e multiplicar o uso das tecnologias sociais no ambiente escolar?
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3.2. Coleta de Dados

Um questionario foi aplicado com 21 professores do semidrido paraibano escolhidos por
terem experiéncias com o uso e construcao de tecnologias sociais de convivéncia com o
semidrido e sua aplicacdo em sala de aula. Os professores t€ém em média 11 anos de
experiéncia na docéncia e foram destaques em premiagdes e editais de professores
inovadores. Os selecionados para as entrevistas lecionam nas disciplinas Fisica,
Geografia, Matemadtica, Historia, Sociologia, Biologia, Artes, Quimica, Lingua
portuguesa, Ciéncias e Permacultura. O questionario foi composto por questdes fechadas
e abertas, abordando as trés questoes de pesquisa.

Com base na analise das respostas dos questiondrios, trés professores foram
convidados para entrevistas semiestruturadas. Os professores escolhidos relataram nas
repostas ao questiondrio iniciativas de aplicacdo das tecnologias sociais de convivéncia
com o semidrido mais consistentes junto aos estudantes, colegas professores e
comunidade. Utilizou-se um dos principios chaves da pesquisa etnogréfica rapida que sao
os informantes chaves, visto que um dos professores entrevistados ndo respondeu ao
questiondrio, mas foi citado por alguns professores, que resultou em um convite para
participagdo da pesquisa, totalizando quatro professores participantes das entrevistas.

Devido ao periodo pandémico de Covid-19, as entrevistas foram realizadas de
maneira remota e foram gravadas com a autorizac¢do dos participantes. A triangulacio dos
dados obtidos com a codificag@o aberta das respostas dos questionarios, das entrevistas e
de documentos, como manuais, artigos e videos, foram cruciais no processo de
confirmacdo das informagdes e na evolugdo a modelagem e especificagdo dos requisitos
da ferramenta de RA e consequente validagao.

3.3. Codificacao Aberta

No processo de codificag@o aberta, o pesquisador explora os dados coletados por meio do
exame minucioso daquilo que lhe parece relevante a partir da leitura intensiva dos textos.
Codificou-se as questdes abertas dos questiondrios, que eram a maioria, das entrevistas
semiestruturadas e de documentos indicados pelos professores participantes das
entrevistas, que incluiram artigos cientificos, folhetos e videos demonstrativos das
tecnologias sociais, todos autorais. Os cddigos foram as questdes que motivaram a
investigacdo etnografica. Por uma questdo de espaco no artigo, as andlises resultantes da
codificacdo aberta foram resumidas a partir das tabelas geradas para cada um dos c6digos.

Questao 1. Quais as dificuldades existentes para a constru¢do e aplicacdo das
tecnologias sociais de convivéncia com o Semidrido em sala de aula?

Segundo os professores participantes, as principais dificuldades a foram a falta de
apoio pedagdgico, a falta de apoio financeiro, falta de infraestrutura e a pandemia de
Covid-19. Um ponto comum entre os entrevistados foi a disposicao que foi demonstrada
em desenvolver os projetos, embora a quase totalidade ndo tenham recebido apoio da
direcdo, geréncia regional e secretaria de educagdo. Sobre as dificuldades, seguem trechos
de algumas respostas: Professor 4 — “As principais dificuldades sdo a aquisi¢dao dos
materiais a serem utilizados na execugdo das acdes, bem como o tempo para a realizacao
das atividades”; Professor 9 — “A falta de um prédio proprio para nossa escola”;
Professores, 8, 10, 12, 13, 17, 19 e 21 — Falta de recursos materiais, financeiros, acesso a
financiamento e apoio para realiza¢do das atividades de maneira geral; Professor 14 —
“Projetos e programas que almejam trabalhar com tecnologias sociais de convivéncia com
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o semidrido primeiramente devem pensar na continuidade de suas acdes a médio e longo
prazo. Nao adianta fazermos ac¢Ges durante um ano e no proximo ano letivo essas agdes
paralisarem ou mesmo mudarem totalmente”.

Um outro limitador importante citado foi a pandemia Covid-19, que provocou o
fechamento das escolas, inviabilizando o uso das tecnologias construidas previamente,
conforme relataram os professores 5, 15, 16 e 20. Mesmo com as dificuldades
mencionadas, os professores conseguiram desenvolver as tecnologias em suas escolas, o
que impactou cerca de 94 turmas e mais de 2000 alunos que foram impactados pelos
projetos, segundo totalizag@o das respostas dos questionarios. Considerando que o grupo
de professores analisados foi selecionado por demonstrar iniciativas exitosas da
abordagem pedagégica de tecnologias sociais, percebe-se que as dificuldades para os
professores sdo extremamente limitantes, o que inviabiliza escalar os pontuais projetos
existentes para outras escolas. Ao mesmo tempo, desperta a ideia de explorar tais
iniciativas por meio de tecnologias computacionais interativas.

Questao 2. Como os professores podem abordar pedagogicamente a tecnologia
social em suas salas de aulas, escolas e comunidades?

Os projetos sociais citados no questionario pelos professores participantes foram:
Fogdo Solar; Acendedor Solar; Dessalinizador Solar; Reaproveitados de dguas cinzas;
Composteira e Biodigestor; Mensuracdo de Sistemas de Irrigacdo; Canteiros econdmicos
e hortas suspensas; Horta Caseira; Horta Comunitdria com baixo consumo de agua;
Construgao Ecolédgica; Permacultura; e Manejo e conservagao de solo.

Os professores descreveram estratégias pedagogicas para uso das tecnologias em
atividades interdisciplinares. A partir da constru¢io colaborativa de um Biodigestor, o
professor 3 se apoiou na Lei 12.305 para desenvolver atividades em conjunto com
professores de Matemadtica, dados quantitativos, Geografia, sustentabilidade, Portugués,
resenha do filme “O Menino que descobriu o vento” e Fisica e Quimica com praticas
experimentais de prototipacdo da tecnologia. O Professor 2, que desenvolveu junto com
seus alunos um Fogdo Solar, relatou que “o trabalho se deu tanto em sala de aula como
fora dela, repassando aos educandos os principios da energia solar, sua captacdo,
funcionamento e constru¢do do fogdo solar.” A analise da Questdo 2 demonstra o
potencial de maximizar e disseminar o uso e estudo das tecnologias sociais de maneira
contextualizada e aderentes aos contetudos da Base Nacional Curricular Comum.

Questao 3. Quais sdo as possibilidades do uso de Realidade Aumentada para
simular e multiplicar o uso das tecnologias sociais no ambiente escolar?

Nas escolas dos professores que responderam o questiondrio ou foram
entrevistados, 70% possuem algum tipo de rede Wifi, mesmo que ndo liberada para os
alunos. Em média, mais de 60% dos alunos t€m acesso a um Smartphone. Mais de 80%
dos professores ja ouviram falar da tecnologia de Realidade Aumentada e 70% que essa
tecnologia tem sido utilizada como apoio aos processos de ensino e aprendizagem. A
totalidade dos professores entendem que, em algum grau, com uma formacao introdutoria
sobre o uso de RA na educacdo, essa tecnologia pode auxiliar na elaboragdo de estratégias
contextualizadas de utilizagdo de tecnologias sociais de convivéncia com o semidrido em
sala de aula.

Com a codificacdo aberta e as analises concluidas, os pesquisadores escolheram
duas tecnologias sociais para servirem de provas de conceito da ferramenta de RA que
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seria modelada e codificada computacionalmente: Fogdo Solar e Dessalinizador. A
escolha se deu devido a um maior volume de informacdes sobre as tecnologias e pelo
maior impacto educacional apresentado pelos professores que construiram e usaram essas
tecnologias pedagogicamente com seus alunos. Os professores ofereceram apoio como
consultores durante a modelagem e desenvolvimento da ferramenta.

3.4. Diagramas de Engestrom

A teoria da atividade € constituida de um conjunto de principios que adotam as atividades
humanas como elemento central de anélise para a compreensao e descri¢ao do contexto
sociocultural, trazendo beneficios para design de software (Kaptelinin et al., 2006). Os
dados analisados e codificados por meio da etnografia rdpida foram modelados de acordo
com os conceitos da teoria da atividade e as atividades identificadas segundo o modelo
sistémico de Atividade de Engestrom. Cada uma das atividades foi descrita em termos de
sujeitos, ferramentas, objetivos, comunidade, regras, divisdo do trabalho e objeto. Esta
modelagem teve o objetivo de refinar, organizar e comparar os dados brutos coletados.

Sucata de Atena Parabdlica, papel
aluminio e suporte de ferro

Fogéo Solar

Fortalecimento do uso de
Captar e transformar Tecnologia social para o
Energia Solar enriquecimento da autonomia
em calor de familias do semiarido
com uma abordagem pedagégica

Sociedade e
comunidade escolar
do semiarido

Detalhar os materiais necessarios
para a construgéo do Fogédo

4 solar, realizar a montagem
Promover o desenvolvimento Regides de forte e demonstrar como o processo é
social, cultural e econémico incidéncia solar realizado para a troca de calor

Figure 1. Triangulo de Engestron da Atividade da tecnologia social Fogao Solar

A Figura 1 apresenta o Tridngulo de Engestron da atividade de tecnologia social
Fogao Solar, que € utilizada para a produgdo de energia através da troca de calor pela luz
do sol. Nas bases do tridngulo vemos a importancia da tecnologia para promover o
desenvolvimento social, cultural e econdmico da comunidade. Através da pesquisa
etnografica foi possivel identificar que essa tecnologia ja esta sendo colocada em pratica
ajudando principalmente pessoas de baixa renda que vivem no semidrido.

Caixa com placas pré-moldadas de concreto,
vidro, lona, canos e caixa D'agua

Uso de Tecnologia social
Utilizar energia solar para possibilitar seguranga hidrica
para a promogao —» através do fornecimento de
de agua potavel agua potavel com uma
abordagem pedagdgica

Sociedade e
comunidade escolar
do semiarido

Detalhar os materiais necessarios

Promover a transformagéo para a construgdo do Fogao

social frente a gestao solar, realizar a montagem

dos recursos hidricos locais Regides de forte e demonstrar como o processo é
incidéncia solar realizadn a traca de calor

Figure 2. Triangulo de Engestron da Atividade da tecnologia social Dessalinizador Solar

A Figura 2 apresenta o Tridngulo de Engestron da atividade de tecnologia social
Dessalinizador Solar. Todos os componentes apresentados no tridngulo estdo ligados e
interagem para formar as atividades. Como na Figura 1, o dessalinizador utiliza a luz do
sol como forma de energia principal, mas dessa vez para transformar dgua salobra em
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agua potavel, transformando a realidade de pessoas e animais que vivem na regido
semidrida e que possuem pouco acesso a dgua tratada e em condi¢des de consumo.

O préximo passo da modelagem foi construir os cendrios de interac@o reais que
descrevem essas atividades. O objetivo foi vincular os elementos identificados no
Triangulo de Engestrom em uma descricdo narrativa informal para melhorar a
compreensdo do desenvolvimento da atividade e os niveis de andlise que a teoria da
atividade oferece. A partir desses cendrios reais, identificamos problemas e necessidades
do usudrio, que foram prototipados e codificados computacionalmente.

3.5. Cenirios de Interacao

O processo de construgdo de cendrios de interacdo retrata a pratica humana como ela
ocorre no presente, bem como ajuda a ter insights e evidenciar requisitos e limitacdes para
novos artefatos a serem construidos. De acordo com Falcao e Gomes (2006), os elementos
que definem um cendrio sdo o ambiente, atores e roteiro, que devem conter uma sequéncia
de acdes e eventos, representando o que os atores fazem durante todo o episddio, o que
lhes acontece e que mudancas ocorrem no ambiente. Eventos descritos podem tanto
obstruir, facilitar ou serem irrelevantes para os objetivos dos atores.

Tabela 1. Cenario de Interacao

Atores: Professores, alunos e sociedade da regido semidrida; Ambiente: Regido com grande oferta de luz
solar, nesse caso a regido semidrida do sertdo paraibano. A oferta dessas tecnologias vai auxiliar os
moradores da regido semidrida a aproveitarem a abundéncia do sol para poder cozinhar e aquecer alimentos,
além de incentivar o uso de energia limpa e renovével; Roteiro: A ferramenta desenvolvida ajudara a
disseminar o conhecimento da tecnologia social de convivéncia com o semidrido, nesse aplicativo ndo terd
a necessidade de se cadastrar ou autenticar, logo ao entrar na ferramenta sdo apresentadas as opcdes das
tecnologias sociais Fogdo Solar e o Dessanilizador. Ao escolher uma das tecnologias, as necessidades
investigadas e levantadas sdo apresentadas como funcionalidades: (i) Apresentacéo da tecnologia, que vai
conter uma breve explicacdo da tecnologia e como ela funciona; (ii) Os materiais necessdrios para
construg¢do, com as imagens dos materiais, nome e quantidade aproximada necessaria para construgao; (iii)
Explicacdo de como construir a tecnologia em uma versdo de baixo custo por meio de um video construido
a partir de modelos 3D. Na animacdo, além da montagem, serdo demonstrados contetidos académicos
aplicados nas tecnologias, como a incidéncia do sol no equipamento, o dngulo do sol e posicionamento da
tecnologia para demonstrar a troca de calor e o aquecimento do objeto, e reacdes causadas; (iv)
Sobreposi¢do das tecnologias sociais no smartphone ou fablet por meio da RA no ambiente onde o
estudante, professor ou alguém da comunidade esteja. O usudrio pode redimensionar o tamanho do objeto
e rotaciond-lo, projetando as tecnologias sempre que estiver na incidéncia da luz. Embora a primeira versio
da ferramenta contenha duas tecnologias sociais, a arquitetura e interface foram projetadas para ser um
repositdrio de inimeras tecnologias sociais.

A Figura 3 apresenta imagens 2D do funcionamento do fogdo solar e do
dessalinizador solar, que foram modeladas em 3D na ferramenta. O fogdo solar aborda
muitos conteidos de Fisica, como as trocas de calor e aumento de temperatura dos
objetos, levando a panela a chegar no seu ponto de coccdo como ilustrado do lado
esquerdo da figura. Importante reforgar para questoes de seguranca como utilizar 6culos
solares a0 manusear o equipamento e outros itens de seguranca, destacados no video 3D
da ferramenta. Quanto ao dessalinizador solar, ela consiste em transformar dgua salobra
em agua potdvel, para isso € utilizado um sistema para captar a dgua em placas pré-
moldadas de concreto com uma cobertura de vidro o qual permite a passagem da radiacdo
solar (ondas curtas), inibindo a saida das ondas longas como ilustrado do lado direito da
figura. Conteudos como o ciclo hidrolégico e conceitos de fisica como a medi¢dao de
temperatura e ondas curtas sao consideradas.
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Figure 3. Na figura do lado esquerdo, a demonstracao do funcionamento do Fogao Solar. A figura do lado direito
Demonstracao do funcionamento do Dessanilizador

4. Ferramenta Visual 3D — Apresentacao e Avaliacao

Para o desenvolvimento da ferramenta foi escolhida a ferramenta Unity', por ter uma
curva de aprendizado mais baixa, conter um bom material de apoio, oferecer suporte
através de um framework chamado ARCore* para o uso da realidade aumentada e conter
uma versao livre de desenvolvimento. Apesar da ferramenta ter a possibilidade de criar o
aplicativo tanto para a plataforma Android quanto para IOS, para este trabalho foi
delimitado o escopo que so seria desenvolvido a versao para Android para realizar a
validagc@o com os usudrios. Algumas telas da ferramenta sdo apresentadas na Figura 4.

Fogé@o Solar

Tecnologias Sociais de
Convivéncia do
Semidrido

> Materials Utiizados

Fogao Solar

X [

sl 7

S Aprendendo Fisica na ritica
com Readade Aumentada

Figure 4. Telas da ferramenta Visual3D

A ferramenta estd disponivel no Google Play para download no endereco
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifpb.googleplay.visual3d para
celulares com versdo do Android 7.0 ou superiores. Para que consigam executar as
funcionalidades de RA o smartphone precisa ter compatibilidade com o aplicativo Google
Play Services para RA. Para versoes do Android que ndo tem compatibilidade, pode ser
baixado 0 executavel (APK) diretamente deste link
https://drive.google.com/drive/folders/1Z07z70r1YW_ RYn86mpAKKh7a997-kbQu.

Ao abrir a ferramenta é apresentada uma tela com a logo do projeto Visual 3D
seguindo para uma tela com explicagdes iniciais sobre o contetido da ferramenta. Os
usudrios sdo expostos as duas tecnologias sociais de convivéncia do semidrido: Fogao
Solar e Dessanilizador. Contém um menu do lado superior esquerdo também tem a

! Plataforma de desenvolvimento jogos proprietario criado pela Unity Technologies
2 Kit de desenvolvimento de software desenvolvido pelo Google que permite a criagdo de
aplicativos de realidade aumentada
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possibilidade de acessar as duas telas das tecnologias sociais, mudar a linguagem da
ferramenta (Portugués ou Inglés) e uma opg¢ao para uma interacao extra de RA. Nessa tela
foi incluido um quiz com duas perguntas sobre as tecnologias sociais que devem ser
respondidas corretamente para liberar uma interacio extra de RA, elemento inspirado em
uma mecanica da gamificacdo.

Para a aplicacdo e validagdo da ferramenta desenvolvida, foi realizada uma oficina
de RA em parceria com o projeto Visual 3D que tem como objeto o desenvolvimento de
acOes integradas entre as esferas federal, estadual e municipal de ensino no estado da
Paraiba, para promover a iniciag@o tecnoldgica por meio da capacitacdo tedrico-pratica
de estudantes da rede publica de escolas do Cariri Paraibano. As oficinas foram ofertadas
para os estudantes com um professor tutor em cada unidade escolar em seis escolas: ECI
Francisco de Assis Gonzaga - Prata; Centro Educacional Professora Odete Maciel Firmo
— Camalati; EEEFM Bartolomeu Maracaja — Sao José dos Cordeiros; Escola Municipal
Manoel da Silva Almeida — Sdo José dos Cordeiros e ECIT Jornalista José Leal Ramos —
Sao Jodo do Cariri.

A oficina foi realizada de maneira virtual e ministrada através do Google
Classroomr, onde foi criada uma sala de aula para cada escola contendo um video da
oficina disponivel no link https://youtu.be/H1p6yw lunk com a explicacdo do conteido
e detalhando os passos a serem executados, um questiondrio sobre o video para fixar o
conhecimento, duas atividades préticas para download, dinamica da utilizacdo da
ferramenta onde o estudante deveria postar um print da tela e ao final um questiondrio de
avaliag@o da oficina e da ferramenta.

Ao término da oficina foi aplicado um questiondrio com base no Technology
Acceptance Model (Davis, 1989), sobre o seu grau de aceitagdao em relag@o a tecnologia
Visual3D. O questionario foi elaborado considerando as categorias do modelo que tem
sido amplamente utilizado na literatura: Utilidade, que demonstra a percep¢do do usudrio
no que a ferramenta pode ser ttil ou relevante no contexto educacional; Facilidade de uso
Percebida, com o objetivo de obter a percep¢ao do usudrio quanto ao esfor¢o para a
utilizacdo da ferramenta; Intencdo de uso futuro, para verificar se houve o engajamento
dos usudrios a ponto de indicar a ferramenta para outras pessoas ou querer que a
ferramenta seja evoluida e incrementada de novas tecnologias sociais utilizando RA
(Grani¢ and Maranguni¢, 2019). Para as trés categorias, as perguntas foram objetivas e
continham quatro alternativas possiveis: A) Discordo Totalmente; B) Discordo
Parcialmente; C) Concordo Parcialmente; D) Concordo Totalmente. A pesquisa contou
com 51 estudantes da rede publica do sertdo da paraiba com faixa etdria de 12 a 19 anos.
Os alunos participantes estavam cursando do 7° ano até o ultimo ano do ensino médio.

Na categoria utilidade da ferramenta, 98% dos alunos concordaram totalmente ou
parcialmente de que a ferramenta melhora de alguma forma a compreensdo dos
conteudos, da construcdo e uso das tecnologias sociais. Cerca de 25% dos entrevistados
nao acharam adequadas a facilidade de uso percebida, esse significativo percentual se deu
pela falta de compatibilidade com celulares mais antigos e versdes desatualizadas do
Android. O problema foi contornado disponibilizando diretamente um executdvel para
que os alunos pudessem baixar o aplicativo.

3 Sistema de gerenciamento de contetido para escolas que procuram simplificar a criagdo, a distribuigdo e
a avaliacdo de trabalhos
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Tabela 2. Respostas questionario — Technology Acceptance Model

Utilidade da Ferramenta [A[B][C][D

Na ferramenta Visual3D podemos ver a demonstragdo de alguns conceitos da fisica, como troca de troca e
mudanga de estado da dgua. Essa maneira de apresentar conceitos, pode contribuir para a melhoria do seu [0 1 | 7 |43
desempenho na aprendizagem das matérias na escola?

Apés utilizar a ferramenta Visual3D, as explica¢des sobre como funcionam as tecnologias sociais e qual a sua

importdncia para a regido semidrida foram feitas de forma clara? 011139
O uso da tecnologia de Realidade Aumentada, melhorou a sua compressdo do funcionamento das Tecnologias
sociais? 016 |44
Projetar o objeto 3D no ambiente, através da ferramenta Visual3D, contribuiu para a compreensio da montagem
e de como funciona as tecnologias sociais fogdo solar e dessalinizador? 010|843
Facilidade de Uso Percebida [A[B[C]|D
Durante a oficina houve algum problema no momento de instalar ou utilizar a ferramenta para android? 13 6 | 14|18
Conseguiu utilizar a ferramenta sem auxilio do professor? 51 4 |13]29
Apé6s utilizar a ferramenta, vocé mostrou ou compartilhou com mais alguma pessoa? 1506 |9 |21
Hoje existem vdrios filtros de Realidade Aumentada nas redes sociais e alguns jogos que também utilizam essa
tecnologia. A interagdo extra do aplicativo lhe motivou a responder o quiz? 013]|7|41
Intenciio de uso futuro [A[B[C|D
Vocé recomendaria para um amigo ou colega realizar a Oficina de Realidade Aumentada? 0lo0] 3|48
Vocé recomendaria para um amigo ou colega utilizar o aplicativo Visual3D? 00|94
O aplicativo Visual3D deveria abordar outros assuntos utilizando Realidade Aumentada? 01842
A Realidade Aumentada pode ser utilizada para ajudar na compreenséao do ensino das matérias escolares? 0|36 |42

Por outro lado, cerca de 98% dos respondentes tiveram boas impressdes sobre a
inten¢d@o de uso futuro da ferramenta, concordando que poderiam recomendar o aplicativo
e que a tecnologia de RA deveria ser utilizada para abordar outros assuntos. Por fim,
houve uma questdo aberta onde os alunos puderam dar algumas sugestdes de melhorias
ou fazerem outros comentdrios, condensados em: o aplicativo deveria funcionar em
diferentes versdes do Android; inser¢do de novas tecnologias sociais na ferramenta;
integracdo com o Instagram; elogios quanto a experiéncia proporcionada por meio da
ferramenta para tornar as aulas mais interessantes; destaque para a funcionalidade que
recompensava o estudante com uma nova animacao quando respondesse questdes.

5. Conclusoes

De acordo com os resultados encontrados, o uso de RA mostrou um grande potencial para
atrair a aten¢do de jovens, com isso existe uma grande oportunidade de explorar esse meio
para criar interagdes 3D para enriquecer o processo de ensino aprendizagem, apoiando os
professores na demonstracao de assuntos mais dificeis de serem abstraidos. Os estudantes
em sua maioria tiveram uma taxa alta de aceitacdo da ferramenta e se mostraram
interessados no seu uso. Um ponto de atenc¢@o seria encontrar um ponto de equilibrio entre
a tecnologia desenvolvida e a compatibilidade com diferentes smartphones. Na oficina
realizada em escolas publicas, muitos smartphones eram antigos € com sistema
operacional defasado, ponto que pode ser um limitador na escala de uso futuro.

Ao final da oficina, os pesquisadores conduziram uma reunido para troca de
experiéncias com os professores tutores das escolas. Os professores foram apresentados
aos resultados da aplicacdo do questiondrio, ratificando uma percep¢do semelhante das
categorias avaliadas. Os professores destacaram positivamente a interacdo extra de RA
em troca de uma recompensa, tal funcionalidade agucou a curiosidade dos estudantes,
promovendo colaboragdo e engajamento.
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