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RESUMO

O maior desafio da educacéo é vencer a barreira que existe entre a educagao
tradicional (passiva) e as novas tecnologias aplicadas a educacado (ativas).
Vérias pesquisas de percepgdo visual e educagdo indicam que o estimulo
visual ajuda na retencdo do contetdo e que os games ddo maior sentido aos
contetidos estudados, pois aplicam na préatica o que foi ensinado. Com base
nessas premissas o projeto Magister foi construido, com atividades ludicas e
interativas que sdo complementares ao contetdo apresentado em sala de aula.
Recentemente, com a Realidade Aumentada, - tecnologia que vem encantando
criangas, jovens e adultos no mundo todo com suas interfaces virtuais -,
poderemos aumentar ainda mais o estimulo e interesse dos alunos. Neste
projeto serdo utilizados recursos de software e uma webcam para incrementar
algumas atividades do Magister com a Realidade Aumentada, buscando dar
um primeiro passo na Educagé&o do Futuro no Brasil.

Palavras chave: realidade aumentada; motivagdo no aprendizado;
Magister; educagéo do futuro.



1. Introducgéo

A internet, o aparecimento de novas tecnologias, a globalizagéo e a
velocidade com que as informacdes séo disponibilizadas atualmente séo
elementos indicativos de um periodo de transformagé&o cultural. Transformacéo
esta que interfere, inclusive e diretamente, nos atuais sistemas educacionais.

O grande desafio da educacéo hoje é aceitar e unir as metodologias
tradicionalistas de ensino e aprendizagem a nova cultura de midias digitais,
com o objetivo maior de motivar o aluno e aumentar sua retengéo do
conhecimento.

Muitas séo as iniciativas encontradas no Brasil para alcancar este
objetivo, como as experiéncias com o uso de games em educagéo
mencionadas por Jodo Mattar em seu blog [1]. No entanto, os incentivos do
governo ainda s@o escassos e insuficientes para que nossa producéo de
games seja autossustentavel.

Em comunh&o com este espirito inovador de ampliagdo da motivagéo
dos alunos, o presente trabalho traz uma proposta de atualizagéo do Projeto
Magister [item 4], com a utilizagdo de uma nova e badalada tecnologia: a

Realidade Aumentada.

2. A Realidade Aumentada

Segundo definicdo na Wikipedia [2], “Realidade Aumentada (RA) é uma
linha de pesquisa dentro da ciéncia da computagao que lida com integragéo do
mundo real e elementos virtuais ou dados criados pelo computador”.

Como se sabe por inUmeras pesquisas, videos e depoimentos
encontrados no vasto mundo da internet, é evidente o impacto que a RA causa
em seus usuarios, assim como é evidente também o inicio de uma grande
revolugdo em diversas areas da tecnologia da informacéo devido a
popularizagéo desta nova forma de interagir com o virtual. E exatamente isso
que a RA representa: uma nova forma de se fazer aquilo que temos de melhor,

e com isso obter novos e impressionantes resultados, sem o receio de errar.

3. Aplicabilidade da RA



3.1. No mundo

Ha atualmente no Japao, na Malasia e nos Estados Unidos projetos de
alta relevancia voltados a aplicagdo de Realidade Aumentada na educagéo, um
bom exemplo disso é o projeto HARP da Universidade de Harvard [3], cujo
experimento envolve dispositivos de GPS e telefones celulares nas pesquisas
dos alunos.

A RA também é muito utilizada em estudos de medicina, em projetos
de arquitetura e urbanismo, de design de produtos e tecnologia, cujas
interfaces virtuais oferecem chances menos arriscadas de testar e aprimorar as
técnicas e habilidades dos alunos, como mostra a pesquisa da New Horizons

for Learning [4].

3.2. No Brasil

No Brasil ainda ndo hd nenhuma grande aplica¢éo da Realidade
Aumentada na &rea de educacgéo. Existem apenas alguns projetos de
professores que, por iniciativa propria, aplicam a tecnologia em aulas de
Matematica e Geografia.

Esta nova tecnologia, por enquanto, tem sido usada com maior

destaque na &rea publicitaria.

4. O Projeto Magister

O Magister € um projeto desenvolvido pela NT Educacéo para
promover uma metodologia de incluséo digital, incluséo social e de media¢éo
pedagogica integrada a infra-estrutura educacional e tecnologica, com
contetdo didatico regionalizado que j& atendeu alunos da Educacéo Infantil e
Ensino Fundamental de escolas do ensino publico de cidades nos estados de
PE e MG.

O projeto utiliza como instrumentos de aprendizagem cognitiva, novas
tecnologias aliadas a inovacdes pedagogicas e conta, atualmente, em seu
portfélio com mais de 200 atividades interativas mediadas por computador, as
quais foram elaboradas de acordo com o PCN (Parametros Curriculares
Nacionais), utilizando como base pedagdgica os 4 Pilares da Educagéo —
UNESCO (Aprender a Conhecer, Aprender a Fazer, Aprender a Conviver e
Aprender a Ser) [5].



Sua concepcao deu-se a partir de 10 anos de pesquisas realizadas por
equipe técnico/pedagdgica composta de especialistas e pesquisadores

oriundos da Universidade de Brasilia — UnB.

4.1. Magister hoje

Com o intuito de repensar a forma de ensino, aproximando a diverséo
da aprendizagem, as atividades interativas do Magister utilizam recursos
visuais e sonoros (animacgdes, ilustracdes, fotografias, muasicas, locucao e
jogos) [6] e séo aplicadas em laboratdrios escolares sob a orientacao do
professor.

A Figura 1 representa uma atividade de Ciéncias sobre Vulcanismo,
orientada para as Séries Finais do Ensino Fundamental. Nesta atividade o
aluno observa a animagéo de um vulcdo entrando em erupcéo e,
posteriormente, de acordo com o que aprendeu em sala de aula com seu
professor, passaré para uma tela onde devera associar 0s nomes as partes

correspondentes do vulcéo.
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Figura 1. Atividade Estrutura da Terra e Vulcanismo — Ciéncias — Ensino Fundamental

A Figura 2 apresenta uma atividade da Educacéao Infantil que pede ao
aluno que desenhe um objeto cujo nome inicie com a letra que ele mesmo
escolheu. Todos os desenhos do aluno ficam armazenados em uma tela com

todas as letras do alfabeto, para que ele possa consultar posteriormente.



VAMOS DESENHAR O ALFABETO?
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Figura 2. Atividades com o Alfabeto - Educacéo Infantil

4.2. Magister amanha
Algumas atividades do Magister foram selecionadas para serem
atualizadas com a incluséo da Realidade Aumentada, com o objetivo de
aumentar ainda mais o interesse do aluno nos contetudos abordados.
Os recursos necessarios para o desenvolvimento desta pesquisa sao:
e Uma webcam comum;
e Adobe Flash;
¢ Papervision3D;
¢ FlarToolkit (Gratuito para criacdo em codigo aberto);
o ArToolkit Maker Generator (Gratuito).
Seguem abaixo as atividades escolhidas para este upgrade e que ja se
encontram em fase de prototipagao:
e Matemética — Tabuada — Projeto de tabuada utilizando multiplos
marcadores para manipular os numeros e fazer com que o aluno
combine nimeros e sinais (+ - X /) e consiga chegar a
resultados;
e Geografia — Sistema Solar — Projeto de um sistema solar onde o
aluno possa explorar informagdes de todos os planetas e

vislumbrar-se com um sistema inteiro na palma de suas maos
[Figura 3];



¢ Ciéncias — Geologia — Projeto mostrando a estrutura geolégica do
planeta Terra e o funcionamento de vulcdes;
¢ Alfabetizacdo — Construcdo de palavras — Varios marcadores
representados por letras. Ao se formar a palavra determinada, a
imagem do objeto aparece na tela do computador.
Além destes exemplos ha infinitas possibilidades em diversas areas,

como Histéria, Linguas, Biologia, Artes, dentre outros.
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Figura 3. Protétipo de Atividade sobre o Sistema Solar - Geografia

5. Consideragdes finais

Com a incluséo da Realidade Aumentada nas atividades do Magister
pretendemos acelerar o aprendizado do aluno, criar ainda mais motivagéo para
o0 estudo e aumentar o nivel de retencdo do conteddo abordado, promovendo
continuidade nos assuntos estudados, inclusive em comentéarios na hora do
recreio e em casa com os familiares e amigos.

A atratividade do ensino € a principal vantagem que pode ser
alcancada com esta tecnologia, muitos ja consideram a Realidade Aumentada
como o futuro da educagéao, pois quando se tem o interesse e a atencdo do
aluno focados em um determinado objetivo os resultados s&o muito positivos.

Concluimos que é completamente possivel e pouco dispendioso
desenvolver um pequeno projeto inicial utilizando os recursos citados neste
artigo, podendo o resultado deste projeto abrir caminho para grandes e novas
possibilidades para a educacéo a distancia no Brasil e qguem sabe até dar o

primeiro passo na Educacgéo do Futuro no Brasil.
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