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Discriminac¢ao do Projeto

Resumo:

Este estudo objetivou analisar a aplicagdo de Realidade Aumentada e Design Thinking como ferramenta pedagdgica para
analisar e atender as necessidades que o estudante do ensino profissional contextualizados a realidade de disciplinas do

ensino profissional.

Alguns dos passos que podem auxiliar o processo de ensino-aprendizagem por esses meios tecnologicos, envolvem
trabalhar em uma estratégia pedagogica reunindo praticas provenientes do Design Thinking para reformulacao de
problemas, bem como, criar objetos tridimensionais virtuais com a Realidade Aumentada com o intuito de proporcionar
situagdes imersivas e por fim, aplicar os objetos virtuais educacionais desenvolvidos em um contexto real de
aprendizagem, com o intuito de otimizagdo no ensino-aprendizagem no ensino profissional. Para tanto, deve-se ser
utilizado como método Design Thinking, que é uma forma de solucionar determinado problema por meio de andlises e
propostas de solugdes, levando em consideracdo fatores contextuais para se pensar na solucdo. Os resultados esperados se
baseiam na criagdo um ambiente hibrido envolvendo a realidade e objetos tridimensionais digitais, que possam auxiliar os

alunos a terem mais concentragdo e solucionar problemas de forma logica.

Palavras-Chaves:
educacdo, realidade aumentada, jogos, desing thinking

Introducao:

Diversos periodos historicos sdo marcados por avangos tecnolégico que ocorreram,
como por exemplo, a idade da pedra, do ferro e do ouro (KENSKI, 2007). E importante
mencionar que dentre os diversos tipos de avangos que a humanidade passa, a
tecnologia passa a ser um fator que afeta diretamente o comportamento das pessoas em
suas respectivas épocas, tendo como vital impactos em diversos campos da sociedade,
dentre esses campos afetados, a educagao é um deles.

A evolugao da tecnologia na sala de aula é bem antiga, vindo muito antes do retroprojetor
(VIALI et al., 2017 ). Diante, € notavel que a modernizagdo na educagao nao apenas vem
de tempos bem antigos, como pode-se perceber que pode ser constante na area da
docéncia, visto que a necessidade de inovagdo em estratégias metodologicas de
solucionar problemas como também em recurso no ensino-aprendizagem é constante.

Dentre varias metodologias que buscam levar o aluno a pensar em maneiras de construir
solugdes de forma inovadora, surge o Design Thinking (DT). O DT baseia-se em possuir
meétodos usados no Desenho Industrial e da Comunicagao Visual, tendo como principal
meta a identificagdo de necessidades humanas e a partir da identificagcéo, a criagéo de
solugdes inovadoras (MADRUGA, 2018). Nos dias atuais, o DT é utilizado como

desenvolvimento de situacio nara abrendizaacem bara satisfazer tanto necessidades
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como motivagdes de aprendizes e educadores.

A Realidade Aumentada (RA) baseia-se na possibilidade de associagdo de elementos
que sao digitais como imagens, videos e audio, contextualizados a uma imagem real,
entdo a partir da cdmera de um dispositivo movel, € possivel ver objetos digitais inserir
no mundo real (BACICH; MORAN, 2018). Dessa maneira, a RA se torna um dos
aspectos tecnolégicos atuais e acessiveis, podendo ser acessado de uma simples
camera de celular.

A tecnologia na educagao pode ser considerada um importante auxilio no
desenvolvimento no ensino-aprendizado, visto que a constante evolucdo de novos
meétodos no ensino ndo € algo apenas da atualidade. Dentre esses métodos e
tecnologias de ensino, existem DT e RA, que quando orquestradas corretamente, podem
ser poderosos recursos educacionais no ensino profissional.

Justificativa:

A RA busca misturar o mundo real e o mundo virtual, a certo ponto que se torna possivel
a interatividade entre ambos. Essa interatividade permite ao usuario manipular objetos
virtuais quase como se estivesse presente fisicamente cada um deles.

Por mais que a realidade aumentada seja um ramo da Realidade Virtual (RV), ela se
diferente em determinados aspectos. Um dos maiores diferenciais entre RV e RA, é que
enquanto a RV é completamente digital, a RA enriquece cenas reais inserindo objetos
virtuais mantendo o sentido de presenca no mundo real do usuario (FIALHO, 2018).

Tornar possivel que informagdes virtuais e reais compartihem o mesmo ambiente de
maneira eficiente a ponto de permitir que o aluno em interaja com o conteudo ou pessoas
distantes sem precisar tira-lo do ambiente da sala de aula € um ponto positivo para a
educacgao(TORI, 2018). Diante das novas tecnologias e acessibilidade de dispositivos, &
comum presenciar o aluno ficar dispersos mentalmente em relacdo ao conteudo da sala
de aula, logo se torna preciso que a tecnologia ja presente no seu cotidiano seja
objetivada ao conteudo de sala de aula.

Com o auxilio da RA é possivel tornar a aula mais dinamica, pois possibilita envolver
mais o aluno virtualmente com a matéria por meio da criagdo de um mundo com mais
possibilidade. A RA também auxilia na compreensdo do conteudo didatico para alunos
com déficit de atengdo (CAPON; ROCHA, 2018), dessa maneira podendo tornar mais
envolvente ao aluno que costuma ficar disperso em dispositivos moveis com conteudo
paralelo a aula, agora podendo utilizar de seu dispositivo para a aula.

Fundamentagdo Teorica:

A RA é a insercao de objetos virtuais no ambiente fisico e exibida ao usuario em tempo
real, com o suporte de algum dispositivo tecnolégico, adaptando a interface de ambiente
real para visualizar e manipular objetos reais e virtuais (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).
Diferentemente da RV, a RA permite ao usuario ver o mundo real, porém com objetos

virtuais compostos ou sobrepostos. Logo. a RA complementa a realidade em vez de
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substitui-la completamente. Toda solugdo de RA gera elementos virtuais no mundo real e
faz com que o usuario queira que eles fagcam parte do meio ao qual eles estio inseridos
(AZUMA, 1997). A RA pode ser utilizada em varias areas, tais como: educacao,
treinamento, lazer e medicina. Embora existam restricbes a nivel dos softwares
disponiveis atualmente, a RA mostra resultados promissores para aplicagdes
direcionadas ao treinamento médico e a visualizagdo de exames médicos a medida que
passamos de imagem estatica 2D para uma visualizagao 3D dindmica (CARDOSO et al.,
2007).

Para discutir alguns conceitos que envolvem a relagédo entre as metodologias ativas e o
processo de aprendizagem devemos levar em consideragédo o conceito de processo de
aprendizagem. A analise da aprendizagem pode ser realizada por meio de trés fatores:
os resultados da aprendizagem (se trata do conteudo * € o que se aprende ou o0 que
mudou no conhecimento); os processos da aprendizagem (a forma como as mudangas
sao feitas); e as condigbes de aprendizagem (como colocar em pratica esses processos
de aprendizagem) (GAETA; MASETTO, 2010). O processo de aprendizagem possui dois
importantes fatores, que sdo a forma como o conhecimento que sera aprendido €&
colocado a disposicédo do aluno (por recepgédo ou descoberta) e 0 modo como essa
informagao é absorvida (VASCONCELOS; PRAIA; ALMEIDA, 2003). Usar ambientes
baseados em VR ou AR pode ajudar a aumentar a motivagéo para aprender., conforme
explicado por Johnsen at. al. (2007), cuja pesquisa verificou aprendizado efetivo e
transferéncia de aprendizado desses ambientes. Destacam se a seguir diversos
trabalhos onde a RV ou a RA foram utilizadas com sucesso para fins educacionais e de
treinamento técnico: Em Kanehira e Shoda (2008), a partir de um modelo virtual de um
corpo humano, criou-se um ambiente de treinamento para acupunturistas com realidade
virtual que leva em consideragcdo a posi¢cao e a profundidade dos pontos de contato
relevantes neste tipo de terapia. Utilizou-se aqui um dispositivo proprietario com sensores

que simulam uma agulha real, a aplicagdo fornece um feedback sobre os procedimentos
realizados durante a simulacéo..

Delinguette e Ayache (2005) criaram um sistema computacional baseado em RV para
treinamento de procedimentos cirurgicos, onde deram como exemplo a cirurgia hepatica
minimamente invasiva. O sistema compreende desde o planejamento cirurgico até a
simulagao dos movimentos necessarios para o procedimento. O sistema se destaca pelo
realismo oferecido nas reagdes as interagdes do usuario. Sorensen e Mosegaard (2006)
também desenvolveram um sistema para treinamento de cirurgias, e citaram como
exemplo cirurgias cardiacas. Este sistema possui uma fungdo para auxilio do
planejamento dos procedimentos cirurgicos em fungdo do prontuario de um paciente. Um
estudo sobre a utilizacdo de Realidade Virtual como ferramenta de aprendizagem no
combate da dengue, foi apresentado em Schmitz, Kemczinski e Hounsell (2004). O
trabalho traz um ambiente virtual que simula uma situagcdo onde o aprendiz lida com

citniarAne refarantae an rnmhata a tratamaentn da farne niia nneeam actar rantaminadne
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com dengue. Ao fim do processo o usuario recebe um feedback sobre sua avaliagédo
dentro do mesmo.

Ja em Margal, Andrade e Rios (2005) é apresentado um ambiente de desenvolvimento
para a construgao de aplicacdes educacionais em dispositivos mdveis com recursos de
realidade virtual. Este ambiente tem como objetivo principal fornecer ao desenvolvedor
uma arquitetura consistente para implementagdo de programas em dispositivos moveis,
com foco na aprendizagem. Para a validacdo deste ambiente de desenvolvimento foi
desenvolvido um protétipo que demonstra sua interatividade, usabilidade e portabilidade,
além de permitir uma experimentacéo da integracéo das tecnologias de realidade virtual
e computacdo movel. Vendruscolo et al. (2005) traz um Ambiente Virtual como
Ferramenta de Apoio ao Ensino Fundamental através de Jogos Educacionais. Este
trabalho apresenta a Escola TRI-Legal, um ambiente de ensino-aprendizagem utilizando
representacdes em trés dimensdes e Realidade Virtual. O ambiente simula uma escola
virtual, onde os estudantes, navegando no ambiente, poderdo ter acessos a diversos
jogos como instrumentos de educacdo. Os jogos foram desenvolvidos de forma a
encorajar a participagao dos alunos na formagao de seu conhecimento, oportunizando
dicas e auxilio quando necessario, voltados para o ensino de Geografia e Histéria para
alunos do ensino fundamental. Meiguins et al. (2015) propéem um ambiente virtual para
pratica de experiéncias de circuitos elétricos, denominado Laboratério Virtual de
Experiéncias de Eletrénica (LVEE), cuja interface permite a construgdo de circuitos
utilizando componentes tridimensionais, e que podem ser simulados local ou
remotamente, utilizados pelos alunos de graduagdo do curso de Computagdo e
Engenharia Elétrica. O uso da Realidade Virtual (RV) na educagdo como ferramenta
auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo, através do desenvolvimento de um
laboratério virtual 3D de redes de computadores, foi proposto por Hassan (2003). O
espaco virtual € composto de cinco salas, sendo um hall de entrada e quatro laboratérios

de aprendizagem, os quais contém o0s recursos cognitivos para proporcionar o
aprendizado de conceitos, tipos, funcionamento fisico e légico de uma rede de
computadores utilizando objetos interativos tridimensionais. Em Buccioli, Zorzal e Kirner
(2015) descreve-se o uso da Realidade Virtual e Realidade Aumentada na Visualizacdo e
Simulacao de Sistemas Industriais Automatizados, discutindo as técnicas relacionadas e
mostrando exemplos de simulagcbes apoiadas por Realidade Virtual e Realidade
Aumentada. A solucdo desenvolvida consiste na simulacdo de uma maquina
automatizada para o envase de laticinios. Esta implementacao traz desafios ho campo da
simulagdo e animagdo, como sincronizagao entre os estagios, animagao hierarquica,
animacao ciclica e animagdes na malha de objetos. O usuario neste caso pode observar
de diversos angulos todo o processo de envasamento, inclusive angulos inacessiveis
numa magquina real, o que facilita muito a compreenséo do processo.

Objetivo Geral:
https://suap.ifma.edu.br/pesquisal/projeto/5841/ 5/9
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O presente trabalho tem como objetivo geral apresentar a aplicagdo da RA e Design
Thinking como ferramenta pedagodgica para mapear as necessidades que o estudante do
ensino profissional possui, proporcionando uma mediacdo pedagogica com objetos
tridimensionais contextualizados a realidade de disciplinas do ensino profissional. Esse
objetivo se desdobra nas seguintes metas:

Elaborar uma estratégia pedagdgica reunindo praticas provenientes do Design
Thinking para encontrar novas abordagens rumo a reformulagdo de problemas que
aparentam ser de dificil resolucao e transforma-los em algo capaz de ser compreendido
alunos do ensino profissional.

Criar objetos tridimensionais virtualmente para RA com o intuito de proporcionar
situagdes imersivas para identificacdo de padrdes que definem formas expositivas de
conteudo tridimensionalmente.

Aplicar os objetos virtuais educacionais desenvolvidos em um contexto real de
aprendizagem, buscando otimizar o processo de ensino-aprendizagem de alunos no
ensino profissional.

Metodologia da Execucao do Projeto:

O Design Thinking (DT) € uma forma de solucionar determinado problema por meio de
analises e propostas de solucdes. O DT busca estabelecer maneiras de pensamentos
sobre um problema considerando fatores contextuais para se pensar na solugéo
(PAGANI, 2018). O contexto em questao analisado envolve a identidade dos individuos,
as suas necessidades, a maneira de como esses individuos vivem, como também é
levado em conta as experiéncias pessoais dos mesmos (PAGANI, 2018).

E importante destacar que o DT busca profundidade, por exemplo, em relacdo aos
habitos de determinada pessoa. Em geral, para propor determinada solugao, € preciso
que seja considerado varios aspectos de uma pessoa aplicando o DT (VIANNA et al.,
2012). A DT é dividida em um conjunto de etapas que auxiliam no desenvolvimento
dessa metodologia, que abordam a Imersdo (entendimento), ldeagdo (criagdo),
Prototipacao (teste) e Desenvolvimento (aplicagdo) (SEBRAE, 2017).

A imersdo € a fase de coleta de requisitos. Naturalmente envolve entrevista com os
alunos do ensino profissional alvos das pesquisas, como também aprendizagem dos
habitos dos mesmos por meio da observacao (VIANNA et al., 2012). A préxima fase € a
Ideacdo, conhecida como uma etapa discursiva. Nessa fase pode-se criar uma
brainstorm, levante em conta o contexto emocional do aluno, a equipe pode sugerir
sugestbes que podem ser usadas como possiveis solugdes para as necessidades
identificadas na imerséo.

A proxima fase se trata da prototipagdo da solugdo. O objetivo expor mal-entendidos
entre os envolvidos no projeto, desenvolvendo um produto que pode ser usado como
modelo para o produto final, assim como traz a tona requisitos que nao foram vistos
(SIMOES; VAZQUEZ, 2016). Nessa fase, é possivel a identificacédo de que se o produto

esta sendo encaminhado de forma adeauada em relaciao as necessidades do aluno.
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Por ultimo, na fase de Desenvolvimento, também conhecida como fase de aplicagao.
Essa fase é fruto dos feedbacks de alunos que testaram a solugao feita na prototipacao.
Aqui sera focado na implantacao e busca a sustentabilidade da solucéo aplicada com
Realidade Aumentada na escola, tendo como resultado, um produto final.

Acompanhamento e Avaliagdo do Projeto Durante a Execugao:

O projeto sera monitorado por meio de reunides semanais com atividades de leitura de
textos cientificos, discussdao e desenvolvimento de software baseado em Realidade
Aumentada sobre o assunto. As ferramentas de coleta de dados serdo questionarios,
onde serao construidos e planejadas para aplicagdo dos membros do projeto e aplicados
ao sujeito da pesquisa. A participacdo do participante € registrada usando a lista de
presenga. As atividades do projeto sdo frequentemente avaliadas pelos membros para
observar pontos que precisam ser aprimorados.

Resultados esperados:

Os resultados esperados orbitam em buscar a aplicacdo de software educacional para
atender necessidades do aluno, assim como na otimizagdo do processo de ensino-
aprendizado. A aplicagdo dos objetos tridimensionais baseados em RA devera
proporcionar situacdes imersivas dos sentidos do aluno para criar padrdes que definem
determinadas situagcdes que precisam ser solucionadas de forma légica, unindo da teoria
a pratica.
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