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RESUMO: O avanco tecnoldgico nos dias de hoje permitiu o uso de diversas ferramentas no dia-a-dia
asociedade. A realidade aumentada (RA) é uma das ferramentas que voltou a ser utilizada com a chegada
dos smartphones nas Gltimas décadas, desde entdo, encontra-se sua utilizagdo em varios ambientes do
cotidiano humano, como internet, zonas industrias 4.0, estabelecimentos comerciais, entre outros. Esse
projeto busca aplicar a realidade aumentada com dispositivos moveis em beneficio da educacéo, de
modo a transformar esse aparelho que muitas vezes distrai a atencao do aluno na aula em uma ferramenta
poderosa para a aprendizagem. Basicamente, com a RA o0s alunos usam seus dispositivos para
visualizagéo e interagcdo com figuras 3D previamente catalogadas, assim melhorando sua compreenséo
sobre a disciplina proposta, como na matéria de fisica que foi a disciplina adotada como piloto do projeto.
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THE USE OF AUGMENTED REALITY IN THE CLASSROOM

ABSTRACT: The technological advancement has allowed the diary use of various tools in our society.
Augmented reality (AR) is one of the tools that started to be used again in recent decades when
smartphones arrived. Since then, its use is found in various environments of human daily life, such as
the internet, 4.0 industrial zones, commercial establishments, among others. This project seeks to apply
augmented reality in mobile devices for the benefit of education to transform this device, which often
distracts student attention in class, into a powerful learning tool. Basically, with AR technology students
can use their devices for visualization and interaction with previously cataloged 3D figures, it can
improves their understanding of the proposed discipline, as in the physics that was the discipline adopted
as the project pilot.
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INTRODUCAO

Cada vez mais, a tecnologia tem feito parte do nosso dia-a-dia e isso se deve a constante
evolucdo tecnoldgica que sempre visa facilitar a vida da populacdo. Esta evolugdo permite o surgimento
de novas tecnologias como a Realidade Aumentada e a Realidade Virtual. Embora a realidade
aumentada pareca nova, teve sua primeira manifestagdo nos anos 60 com as invengfes de Ivan
Sutherland. Desde entdo, tem sido explorada e a cada dia surge uma nova aplicagéo.
Uma das possibilidades de implementacdo da Realidade Aumentada esta na educagdo, com 0 uso de
livros didaticos interativos nos quais, ao apontar uma camera de smartphone para alguma imagem
impressa no livro, um modelo 3D (animado ou ndo) do objeto representado na foto aparece na tela do
dispositivo.



MATERIAL E METODOS

Ao elencar os conteidos desenvolvidos com a R.A. e a tecnologia dos dispositivos mdveis que
esta no alcance de todos, surgem novas possibilidades a serem exploradas em favor da educacao,
envolvendo o aluno e incentivando-o a trazer o seu proprio dispositivo para sala de aula.

O piloto adotado pelo projeto é o livro "Fisica em contextos 2 - Ensino Médio", escolhido a partir
do tema da Fisica por apresentar caracteristicas favoraveis a introdugdo da Realidade Aumentada e pelas
possibilidades encontradas no uso da tecnologia para melhorar a compreensao das figuras do livro.

A aplicacdo esta sendo feita com ferramentas como Vuforia (SDK contendo ferramentas de
realidade aumentada e banco de dados de marcadores), Unity (software utilizado para criagdo de jogos
e neste caso para exportacdo da extensdo Android) e Blender 3D (software para criagdo de objetos e
animagoes 3D).

FIGURA 1. Modelagem 3D (a) Desenvolvimento do aplicativo (b).

Para obter resultados da aplicacdo do projeto ap6s a finalizacdo do app, serdo realizadas sessdes
onde alunos e professores serdo convidados para interagir com o sistema e, ap0s essas sessoes, sera
desenvolvida uma pesquisa afim de levantar itens favoraveis e ndo favoraveis do projeto, que serdo
tabulados para uma possivel melhoria.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O principal resultado esperado é a reestruturacdo do sistema de ensino, apresentando aos alunos
e professores o poder da tecnologia e como ela pode melhorar nossas ages rotineiras.

O Feedback de analises e estatisticas das escolas sera necessario para discutir os aspectos
positivos e negativos dessa manifestacao tecnoldgica em nosso sistema educacional atual. As melhorias
devem ser feitas com base nesses dados, para que o projeto se espalhe da melhor maneira possivel, sendo
acessivel e Gtil para todos que desejam aproveitar essa tecnologia.

Também é necessario saber se os professores e alunos estdo aptos a suceder essa intervencao,
se 0s dispositivos necessarios sdo acessiveis aos beneficiados e assim em diante, tendo em vista que o
projeto ndo altera o contetido programatico de qualquer componente curricular, apenas, muda a forma
de como estes contetidos podem ser ministrados.

CONCLUSOES

Este estudo conclui que o avanco tecnolégico pode trazer ferramentas incriveis para a
educacéo e transformar um problema em melhoria, o uso do dispositivo mével para integrar a
realidade aumentada na classe € um bom exemplo, transformando uma distracdo em algo Gtil. Com
essa tecnologia, os professores podem ter aulas intuitivas e atrair a atencao dos alunos, além de
facilitar a explicagdo do contetdo.

Revolucionar o jeito que o aluno absorve o conhecimento consiste em deixar as aulas mais
motivadoras e interessantes, tornando o ambiente da sala de aula mais dindmico e despertando a
atencdo do aluno. Aperfeicoando o método de ensino utilizando a realidade aumentada para mudar o
jeito que o livro se relaciona com a tecnologia.
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