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RESUMO

Esta pesquisa demonstra de que modo a tecnologia pode se aliar a educacgao, tor-
nando o aprendizado da disciplina de Desenho Técnico mais dinamico e interes-
sante. Obtendo opinides dos préprios alunos, foi desenvolvida uma solucao para
auxiliar o método de ensino da disciplina que, somada aos métodos tradicionais,
pretende proporcionar uma melhor experiéncia de aprendizado aos estudantes.
Com o uso da emergente tecnologia de Realidade Aumentada, o projeto desen-
volvido pode encurtar as fronteiras entre o mundo real e o virtual, entregando uma
nova ferramenta de ensino aos alunos e professores e abrindo portas a novas pro-
postas com o objetivo de aumentar a qualidade do ensino.
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ABSTRACT

This research demonstrates in which way the technology can be allied to educa-
tion, making the learning of Technical Drawing more dynamic and interesting. From
opinions of the own students, a solution to assist the teaching method of Technical
Drawing was developed, in which added to traditional methods, intend to offer a
better learning experience to the students. Using the emergent technology ‘Aug-
mented Reality, the project could reduce the frontiers between the real and virtual
worlds, proposing a new teaching tool to students and teachers and opening doors
to new proposals, aiming increase the education quality.
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INTRODUCAO

A evolucao das Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs) tem pro-
porcionado novas perspectivas para a educagao e, nesse contexto, observa-se a
existéncia de diversos estilos de ensino e de aprendizagem, pois a tecnologia tor-
nou-se algo de uso cotidiano e tem demonstrado cada vez mais ser um recurso
facilitador em diversas areas, o que leva a uma reflexao a respeito da aplicacdo da
tecnologia de forma eficiente no contexto educacional.

A tecnologia tem se tornado cada vez mais presente e indispensavel na vida
das pessoas que sentem a necessidade do auxilio de um dispositivo ou servico, seja
ele um smartphone ou e-mail para entreter, comunicar ou trabalhar, por exemplo.
No atual cenario da educagdo, observa-se uma resisténcia dos métodos ja consa-
grados no processo de ensino-aprendizagem, sendo que o uso do material didatico
tradicional foi ligeiramente modificado com a chegada da tecnologia, no entanto,
sabe-se que ainda ha bastante para evoluir nesse contexto.

A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o
sentido do que se entende por material pedagdgico. Seu interesse passou a ser a
forca que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas,
o motor de seu progresso e o professor um gerador de situacdes estimuladoras e
eficazes (MORATORI, 2003, p. 2).

Dessa forma, Cazarini et al (2012) defendem que as significativas e profun-
das mudancas tecnolégicas aliadas a velocidade de informacado na sociedade con-
temporanea, tém gerado alteragdes no relacionamento entre as pessoas e, como
consequéncia, no ‘ser educador’e ‘no fazer educacao’

Nessa direcao, segundo Musacchio (2013) as tecnologias e as pressoes so-
ciais direcionam para um estilo novo de vida e uma nova maneira de encarar a cons-
trucao do conhecimento.

Com essa evolucao da tecnologia e seu destaque em diversos setores, ques-
tiona-se a respeito da possibilidade de obtencao de resultados positivos na aplica-
¢ao da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

METODO OU FORMALISMO

A pesquisa realizada teve a intencao de gerar conhecimentos para aplicacao
pratica dirigidos a solucao de problemas especificos. Sendo assim, é possivel carac-
teriza-la, de acordo com Silva e Menezes (2001), como sendo de natureza aplicada.

Considerando-se a forma de abordagem do problema, a pesquisa apresen-
ta-se, predominantemente, como qualitativa, pois houve interpretacao de fenoé-
menos e atribuicao de significados. No entanto, também é possivel atribuir a esta
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pesquisa um carater quantitativo no que se refere ao tratamento dos dados estatis-
ticos coletados, pois, embora a “solucao do problema” seja estritamente qualitativa,
dados quantitativos também foram utilizados.

No que se refere ao seu enquadramento metodolégico enquanto meta que
se queria atingir, caracteriza-se como exploratéria. Quanto aos procedimentos téc-
nicos para a coleta de dados, e considerando-se a classificacdao de Gil (1991), a pre-
sente pesquisa caracteriza-se, sobretudo, como bibliografica e documental, pois a
base de sua elaboracao se deu a partir de material ja publicado em livros, artigos de
periodicos, dentre outros.

Ainda com relacao aos procedimentos técnicos, também é possivel classifi-
car esta pesquisa como sendo participante, em virtude do seu desenvolvimento a
partir da interacao entre o autor e membros das situacdes investigadas.

O desenvolvimento da pesquisa seguiu as seguintes etapas:

1. Mapeamento do processo de ensino-aprendizagem de acordo com a per-
cepcao dos alunos dos cursos Médio Técnico em Eletrénica e Mecatronica (CMDI/
IFAM), para levantamento da opinidao do corpo discente acerca da necessidade de
melhoria no processo de transmissao dos conteudos didaticos.

2. Realizacao de revisao bibliografica do estado da arte do uso de tecno-
logias diversas no ambiente escolar para aprimoramento do processo de ensino-
-aprendizagem, através de leitura critica de trabalhos em artigos, livros em bibliote-
cas digitais, periddicos, teses e dissertagcdes, arquivos em midias, entre outros;

3. Definicao do projeto basico da estrutura do cenario de aprendizagem
com o uso de tecnologias que pudessem auxiliar o processo de ensino-aprendiza-
gem em disciplinas diversas;

4. Construcao do protétipo, executando testes experimentais com o publi-
co-alvo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto em questdo teve inicio com o mapeamento do processo de ensi-
no-aprendizagem da disciplina Desenho Técnico, de acordo com a percepg¢ao dos
alunos dos cursos Médio Técnico em Eletronica e Mecatronica do Campus Manaus -
Distrito Industrial do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazo-
nas - CMDI/IFAM. Para o levantamento da opiniao do corpo discente foi elaborado
um questionario para os alunos, por meio da plataforma “Google Formularios’, sen-
do que, até a conclusao deste artigo, foram obtidas 72 (setenta e duas) respostas. O
questionario foi elaborado com 8 (oito) questdes de multipla escolha, diversifican-
do o numero de alternativas.

Apds a aplicacao do questionario, observou-se a porcentagem de alunos
que consideram necessaria a elaboracao de novos cenarios de aprendizagem para
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o ensino de Desenho Técnico.

Considerando-se as respostas obtidas, a maioria dos alunos acham que a
tecnologia poderia ajudar no processo de ensino-aprendizagem da disciplina Dese-
nho Técnico, e 0 assunto do conteddo programatico considerado mais dificil entre
os alunos é o de Projecdes e Vistas Ortograficas.

Aproximadamente 93% dos alunos acham que a tecnologia poderia ajudar,
e que a utilizacdo de software para visualizacao e montagem seria benéfica no pro-
cesso de ensino-aprendizagem.

Foi preciso também descobrir o tipo de tecnologia que geraria mais inte-
resse nos alunos. Para isso, foi aberta uma secao para comentarios individuais e os
alunos puderam escolher uma dentre algumas das tecnologias consideradas mais
interessantes no contexto de desenho técnico. A proposta que obteve maior por-
centagem de votos foi a de criacao de um software para a visualizacao e montagem
com 77,8% de aprovacao.

Comprovando o interesse geral dos alunos em tecnologias que possam au-
xiliar no ensino da disciplina, foram feitas diversas pesquisas em torno da proposta
escolhida como a mais interessante pelos alunos e a intencao era criar um ambiente
virtual para a visualizacdao de pecas em 3 dimensoes.

O ambiente virtual nada mais é do que um cenario onde os usudrios de um sistema
de realidade virtual podem navegar e interagir dinamicamente, caracteristica esta
importante dos ambientes virtuais, uma vez que os cendrios modificam-se em tem-
po real a medida que os usuarios vao interagindo com o ambiente. Um ambiente
virtual pode ser projetado para simular tanto um ambiente imagindrio quanto um
ambiente real. (REBELO; PINHO, 2004, p.109).

Existem diversas técnicas para se criar ambientes virtuais e atualmente a Re-
alidade Virtual e a Realidade Aumentada tém tido destaque por ainda estarem em
aperfeicoamento. Pouco conteudo e suporte sao oferecidos ao desenvolvimento
de aplicagdes, jogos e conteudo relacionado as duas tecnologias, sendo assim, algo
novo aos olhos de quem nao é desenvolvedor ou entusiasta das novidades tecno-
|6gicas do século.

Segundo Cardoso e Lamounier (2004), a Realidade Virtual (RV) é uma tecno-
logia que permite criar um ambiente inteiramente grafico, de aparéncia realistica,
no qual o usudrio pode se locomover em trés dimensdes, onde objetos graficos po-
dem ser sentidos e manipulados, como se o usuario fosse transportado a um mundo
totalmente virtual, sem contato com o mundo real. Ja a Realidade Aumentada (RA)
promove experiéncias em que o usuario cria 0s ambientes com imagens tridimen-
sionais misturadas com imagens reais, aumentando as informacdes do ambiente.
As interacdes entre usuario e o ambiente ocorrem em tempo real e diretamente
onde seus comportamentos e a¢des influenciam os objetos do cenario, como se
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parte do mundo virtual fosse inserida no meio fisico, segundo Garbin et al. (2004).

Ambas as tecnologias sao Uteis e ajudam a criar bons métodos de ensino,
mas a que pode ser alcancada com mais facilidade sem a necessidade de tantos
aparatos a parte como 6culos de RV, por exemplo, é a de Realidade Aumentada sen-
do necessario apenas um dispositivo qualquer com camera, por isso foi a escolhida
para a producao do protdtipo neste projeto.

E possivel observar o avanco da utilizacdo da Realidade Aumentada no con-
texto educacional, conforme aplicagées apontadas por Gotardo et al. (2013), cria-
dor do aplicativo SemeAR e ColetAR para educagao basica, sua pesquisa afirma que
a Realidade Aumentada possui aspectos significativos e instigantes que ajudam a
aumentar a interacao entre aluno e professor, trazendo novas solu¢des aos desafios
da aprendizagem.

Silva et al. (2010) também desenvolveu estudos na area de Realidade Au-
mentada, criando o aplicativo R.A. Distribuida, que foi um passo para o uso coletivo
da tecnologia, que pode ser aplicado, por exemplo, em salas de aula com muitos
alunos.

O trabalho apresentado por Paula, Ferreira e Silva (2012), demonstrou a
possibilidade do uso da tecnologia para inclusao social, aplicando-a para Pessoas
com Necessidades Educativas Especiais (PNEE). J& Martins e Guimaraes (2012), rea-
lizaram uma pesquisa acerca dos desafios encontrados no uso das tecnologias de
Realidade Virtual e Realidade Aumentada em escolas, abordando temas que envol-
vem a aplicabilidade de tais tecnologias no ambiente escolar levando em conta os
recursos de disponibilizacdo de contelido e adaptacdes necessarias no processo de
ensino.

Nesse contexto, para um melhor aproveitamento das técnicas ja existentes
na formulacao de softwares, a aplicacao referente a este artigo foi criada utilizando
a plataforma de desenvolvimento Unity, distribuida de forma gratuita pela Unity
Enterprises. A Unity Technologies, empresa responsavel pela plataforma de desen-
volvimento, criou um conjunto de ferramentas que permitem criar com facilidade,
conteudos interativos em trés dimensdes, podem ser jogos, contelidos educativos
ou simulagbes em dreas cientificas, sendo aceita comumente no mercado (BENTO;
GONCALVES, 2011).

Foi utilizado um plugin, oferecido de forma gratuita pela empresa PTC, que
adiciona recursos para facilitar o desenvolvimento de aplicacdes de Realidade Au-
mentada no Unity, denominado Vuforia. O plugin funciona com o reconhecimento
de imagens utilizando uma camera, ele é capaz de reconhecer pontos caracteristi-
cos em uma imagem transformando-a em um marcador, conforme demonstrado
na Figura 1. Ele permite também a insercao de imagens, videos ou modelos em
3D, chamados targets, que sobrepdem seu respectivo marcador identificado
pela camera, criando assim uma interface de Realidade Aumentada.
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Os marcadores podem ser em forma de imagens 2D (duas dimensdes), ou
mesmo objetos fisicos com volume, ou seja, qualquer coisa que sirva de referéncia
para indicar que, quando o mesmo for identificado, o target deve aparecer ali, ainda
que os marcadores funcionem de forma distinta aos cédigos de barras e QR Codes,
pois eles ndao precisam seguir o padrao preto e branco. Foram adotados como mar-
cadores padrodes utilizados no projeto, imagens 2D enumeradas com um QR Code
ao fundo, para serem usadas como referencial porque sdao mais faceis de serem lo-
calizadas pelo usudrio, como observado na figura 1. A funcao do plugin no funcio-
namento do aplicativo é detectar os marcadores utilizando a camera do dispositivo
e dispor o modelo em trés dimensdes - 3D (target) para a visualizacao.

A partir dos resultados obtidos por meio de pesquisa bibliografica e coleta
de dados com aplicacao de questionarios, foi possivel a criacdo de um protétipo
funcional, o aplicativo denominado “32 Dimensao” (Figura 2). O aplicativo foi desen-
volvido para smartphones e tablets que possuam o sistema operacional Android e
uma camera.

S S
imensdo

Figura 2: Logotipo do aplicativo “32 Dimensao”

O aplicativo apresenta uma interface limpa e simples. A tela inicial apresen-
ta 3 botodes: “Iniciar’,“Imagens” e “A Pesquisa’, que, respectivamente, encaminham o
usuario a tela de Realidade Aumentada, parte principal do aplicativo, onde ocorre a
experiéncia com a tecnologia; a um menu onde ficam armazenadas as capturas de
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tela salvas pelos alunos durante o uso do aplicativo, porém ainda nao é um recur-
so funcional e estd programado para ser implementado nas proximas versées do
aplicativo; ha um menu que da um breve resumo sobre do que se trata a pesquisa
(Figura 3).

¥ De acordo com a pesquisa
realizada com alunos do2° e 3°
§ anos do IFAM, que tiveram
contato com a disciplina de
y Desenho Técnico, grande parte
dos alunos apresenta dificuldade
8 nacompreensao de Perspectivas
e Vistas Ortograficas. 'y
Buscando melhorar e facilitaras | aprendizado.em Realidade
§ técnicas de aprendizado, a d Aumentadat
§ proposta.em desenvolvimento & g
) um software para Visualizacao de
M pecas.em 30, com o uso.de
Realidade Aumentada, foi possivel
| unir oo mundo real com o virtual,

B W minstituto Federal
Bl Anmazonas

Figura 3: Telas do aplicativo:“Menu” a esquerda, “A Pesquisa” no centro e “Imagens” a direita

32 Dimensao apresenta uma proposta clara e objetiva: a visualizacao e inte-
racao com modelos tridimensionais no ambiente real, aumentando a percep¢ao de
espaco e aprimorando habilidades de observacao e representacao, consequente-
mente auxiliando na explicacao e entendimento das disciplinas. Ele deve ser utiliza-
do em conjunto com um material preparado com o assunto da matéria juntamente
com os diversos marcadores, que representam a localizacao dos modelos 3D.

Foram desenvolvidos dois tipos de testes dentro do tema Perspectivas e
Vistas Ortograficas: no primeiro, os alunos devem visualizar a peca em 3D e repre-
sentar suas respectivas Vistas Ortograficas essenciais: Vista Frontal, Vista Superior e
Vista Lateral Esquerda (Figura 4).
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Figura 4: Exemplo de exercicio de Perspectiva

No segundo teste, os alunos devem visualizar a peca em 3D como se ela
estivesse dentro de uma caixa, com a Vista correspondente a sua posi¢ao ocupada
no exercicio virada para cima. Podemos encontrar, por exemplo, uma visao da Vista
Frontal no marcador superior esquerdo, a Vista Superior no marcador inferior es-
querdo e a Vista Lateral esquerda no marcador inferior direito (Figura 5).

Figura 5: Exemplo de exercicio de Vistas Ortografica

O aplicativo encontra-se disponivel apenas na loja de aplicativos do sis-
tema operacional Android, a Play Store (https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.IFAM.TerceiraDimensao&utm_source=mobbo.com&utm_
campaign=mobbo.com-traffic&utm_medium=button), e podera ser portado para
outros sistemas operacionais em versdes futuras.

Apo6s a publicacdo do aplicativo na loja, pode-se iniciar a fase de testes. O
aplicativo foi apresentado e aplicado para todas as quatro turmas de 1° ano do En-
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sino Médio Técnico em Mecatronica e Eletronica do IFAM — CMDI. Pode-se perceber
que a curiosidade dos alunos pela nova tecnologia, desconhecida pela maioria, foi
um fator determinante para a aceitacao e interesse no uso do aplicativo.

Para averiguar o nivel de eficiéncia do uso do aplicativo nas aulas de Dese-
nho Técnico, foi elaborado um segundo questionario com 4 questdes que avaliam
a satisfacdo do aluno quanto ao uso e praticidade do aplicativo, foram obtidas 71
respostas.

Com 98,6% de avaliacbes positivas, quase todos os alunos consideram que
o aplicativo pode ajudar no processo de ensino-aprendizagem de Desenho Técnico.

Os alunos classificaram o aplicativo quanto a usabilidade, o resultado de-
monstra a facilidade de manuseio e entendimento do funcionamento do aplicativo,
podendo ser classificado como intuitivo tendo em vista que 93% o consideram de
facil utilizacao.

Os alunos também puderam avaliar o quanto o aplicativo facilita no enten-
dimento da disciplina 60,6% consideram que o uso do aplicativo facilita completa-
mente o entendimento do assunto.

Na ultima questao, que era opcional, solicitou-se aos alunos que contribuis-
sem com sugestdes para melhorar o aplicativo, o feedback foi bom, houve muitos
pedidos, dicas e sugestdes demonstram o interesse dos alunos em ver uma conti-
nuagao e aprimoramento do trabalho.

O resultado da pesquisa foi satisfatério e alcancou o principal objetivo de
criar uma ferramenta tecnoldgica que auxilie no processo de ensino-aprendizagem
da disciplina de Desenho Técnico.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do bom feedback recebido apés a aplicacdao da primeira versao do
aplicativo e do desenvolvimento da pesquisa, foi possivel constatar que a Realidade
Aumentada é uma tecnologia que, quando aplicada no meio educacional, nao se li-
mita apenas a matérias relacionadas a representacao de pecas, ela pode auxiliar em
diversas areas tanto na explicacao de conteido quanto na elaboracao de exercicios.

Por exemplo, na disciplina Biologia pode auxiliar na visualizacao de partes
do corpo humano e de outros seres vivos, na Matematica no estudo de sélidos geo-
métricos, na Geografia no estudo de cartografia e relevo, na Astronomia no estudo
do Sistema Solar e eventos cosmicos e até mesmo na alfabetizacao, utilizando-se
de didaticas mais divertidas e interessantes para as criangas. Aumentando assim
a abrangéncia da pesquisa em um nivel educacional mais completo, procurando
satisfazer nao s6 uma disciplina, mas varias.

O desenvolvimento da ferramenta tecnolégica para auxiliar no aprendizado
de Desenho Técnico foi possivel com o uso da Realidade Aumentada, mostrando

102 ISSN: 1982-5498 ISSN-E: 2238-4286 Vol. 10 - N° 2 - Dezembro 2016



Mll- REVISTA DE EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA DO IFAM

resultados satisfatérios para a pesquisa, despertando o interesse dos alunos na ma-
téria e facilitando seu entendimento. A ferramenta esta pronta para ser aplicada em
sala de aula como complemento ao conteldo programatico.
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