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RESUMO

A Realidade Aumentada esta se tornando cada vez mais usual, seja no ramo
comercial quanto na area académica, proporcionando uma interacdo mais dinamica
entre o usuario e o computador. Nesse trabalho foram abordados os principais
conceitos e fundamentos da realidade aumentada, expondo as areas de aplicacao
da mesma, e comparando algumas das principais ferramentas de autoria de
realidade aumentada. Como proposta final do trabalho, foi aplicada a realidade
aumentada para fins didaticos, criando uma ferramenta auxiliadora na alfabetizacao
de criancas, e por fim verificou-se a eficacia da mesma ao aplica-la no ensino
fundamental.

Palavras-chave: Realidade aumentada, alfabetizag&o de criangas.



ABSTRACT

Augmented Reality is becoming increasingly common, either in the trade as in the
academic area, providing a more dynamic interaction between user and computer. In
this work we deal key concepts and fundamentals of augmented reality, exposing the
areas of application of the same, and comparing some of the major authoring tools
augmented reality. As a final proposal of work, increased reality for teaching
purposes was applied, creating a helper tool in teaching children, and finally verified

the effectiveness of this approach to apply it in elementary school.

Keywords: Augmented Reality, literacy of children.
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1 INTRODUCAO

A capacidade de ler e escrever embora pareca simples e denominada basica para a
formacdo de um cidaddo, muitas vezes ndo vem acompanhada com a habilidade da
interpretacdo do que se |é, aspecto esse denominado analfabetismo funcional.
Segundo dados do IBGE, em 2012 o percentual de analfabetismo de pessoas com
10 anos ou mais no Brasil alcancou o indice de 9% da populacdo, que corresponde
a 15.128.000".

Embora a taxa de analfabetismo tenha diminuido em relacdo a anos
anteriores, ainda € um problema a se considerar. Diferente de tempos atras onde
uma pessoa vivia normalmente sem ao menos escrever o proprio nome. Nos dias de
hoje é fato que sem certo grau de instrucdo o cidadado estara privado de realizar
atividades basicas do cotidiano como acesso a informacéo tanto em jornais, revistas,
internet ou até mesmo concorrer a uma vaga de um emprego.

A necessidade da alfabetizacdo se torna ainda mais necessaria devido a
popularizacdo dos computadores e dispositivos méveis, sendo que estes estdo se
tornando pecas fundamentais em todas as atividades do cotidiano. Pensando no
computador como uma ferramenta auxiliadora na execuc¢éo de tarefas, surgiu a ideia
de usar o computador como instrumento de ensino, seja na forma de ferramentas
especificas para o aprendizado ou em forma de sites, jogos, aplicacbes méveis entre
outros.

A tecnologia engloba varias areas de aplicacdo e dentre estas areas existe
realidade aumentada que esta se tornando muito usual no ambito educacional, por
proporcionar uma interacdo ativa e agradavel ao usuario, despertando interesse e
motivacdo no aprendizado. E é com base na realidade aumentada que sera

desenvolvido o trabalho em questao.
1.1 Problema

Em tempos de globalizacéo, a educacéo € algo fundamental para a socializacdo de

um individuo no meio em que vive. Embora seja fato, uma parcela da populagéo nao

! http://g1.globo.com/educacao/noticia/2013/09/indice-de-analfabetismo-para-de-cair-e-fica-em-87-diz-
pnad.html. Acessado em 15/10/2013.



http://g1.globo.com/educacao/noticia/2013/09/indice-de-analfabetismo-para-de-cair-e-fica-em-87-diz-pnad.html
http://g1.globo.com/educacao/noticia/2013/09/indice-de-analfabetismo-para-de-cair-e-fica-em-87-diz-pnad.html
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possui habilidades basicas para serem chamados de cidaddos alfabetizados.
Percebe-se uma falta de estimulo e motivagdo dos alunos em relacdo aos métodos
convencionais de ensino, levando os mesmo a abandonar ou até mesmo nem iniciar
0 processo de alfabetizacdo. Pensando nisso verifica-se a necessidade de um
método que proporcione maior motivacdo e desperte o interesse dos alunos,

tornando assim mais eficaz os métodos de alfabetizacéo.

1.2 Justificativa

Pensando na defasagem da alfabetizacéo no Brasil, percebe-se a necessidade de
inovacdo e estimulo da motivacdo dos alunos quanto a aprendizagem. Neste
contexto, propdem-se a criagdo de uma ferramenta para auxiliar na alfabetizacdo de
criangas usando elementos de realidade aumentada, pois, ZORZAL e KIRNER
(2005) justificam que a realidade aumentada possibilita que o usuario tenha uma
interacdo atrativa e motivadora com o ambiente, propiciando entdo o

desenvolvimento de habilidade e constru¢cdo do conhecimento.

1.3 Hipotese

Espera-se que os elementos da realidade aumentada possam trazer mais motivagao
para os alunos de forma que os mesmos se sintam atraidos pelo conteudo,

proporcionando um aprendizado mais leve e mais compreensivel.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Esse trabalho tem como objetivo geral, criar uma ferramenta facilitadora para
alfabetizacdo de criangcas nos anos iniciais do ensino fundamental, aplicando
elementos de realidade aumentada em formato de jogos educativos visando

despertar a motivacao dos alunos para a aprendizagem.
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1.4.2 Objetivos Especificos

Para um melhor entendimento do objetivo geral deste projeto, segue abaixo uma
lista com os objetivos especificos:
e Levantamento dos conceitos e fundamentos da realidade aumentada.
e Criacdo de uma ferramenta de realidade aumentada para auxiliar na
alfabetizacdo de criangas.

e Andlise da ferramenta.

1.5 Organizacao do Trabalho

Neste trabalho sera apresentada na secdo 2, a metodologia usada no processo de
desenvolvimento do mesmo. Sera apresentada na se¢do 3 a fundamentacéao tedrica
explicando os conceitos e fundamentos da realidade aumentada, descrevendo
algumas das ferramentas existentes para o desenvolvimento de ambientes de
realidade aumentada e expondo alguns trabalhos relacionados a realidade
aumentada aplicada na educacdo. Na secdo 4 serd demonstrada como sera o
funcionamento da ferramenta a ser desenvolvida. Na secdo 5 serdo expostos 0s
resultados obtidos na aplicacdo da ferramenta. Na secdo 6 serd apresentada a
conclusdo obtida, e destaca sugestdes de trabalhos futuros com o propésito de

aperfeicoamento da ferramenta aqui criada.
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2 METODOLOGIA

Segundo GIL (2002) a pesquisa exploratoria “tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir
hipéteses”. Esse trabalho segue esta metodologia no ponto de vista dos objetivos,
pois expde os conceitos e fundamentos da realidade aumentada, assim como 0s
tipos de aplicacdes existentes e as areas de aplicagbes da mesma. Ainda tomando
como base GIL (2002) que diz que a pesquisa bibliogréafica é desenvolvida com base
em materiais jA elaborados constituidos de livros e artigos, o trabalho seguira a
metodologia bibliografica e documental no ponto de vista dos procedimentos
técnicos, fazendo uso de livros, artigos e materiais online.

Quanto ao desenvolvimento do trabalho foram abordados os seguintes
passos:

1. Fundamentacdo Teorica: Abordagem dos principais conceitos e
fundamentos da realidade aumentada, explicando seu funcionamento e
expondo algumas areas de aplicacdo da mesma.

2. Estudo comparativo e escolha da ferramenta adequada: Analise de
algumas das principais ferramentas de autoria de realidade aumentada,
comparar suas vantagens e desvantagens, e com base nessa analise,
escolher a ferramenta que mais se adéqua a proposta do trabalho.

3. Desenvolvimento: Explicacdo dos pontos mais importantes no
desenvolvimento da Ferramenta.

4. Andlise: Aplicar a ferramenta em alguma instituicdo de ensino,
proporcionando uma interacdo de um grupo de criancas com a
ferramenta e analisar os resultados junto com um pedagogo ou um
profissional da area de educacéao levantando assim os pontos positivos

e negativos da ferramenta.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentados os conceitos e fundamentos de realidade
aumentada, suas técnicas, e algumas ferramentas de desenvolvimento de

ambientes de realidade aumentada.

3.1 Realidade Virtual

Interagir de modo ativo com o mundo virtual, conceito que ha tempos atras era
impossivel, apenas fantasiado em filmes e em literaturas, hoje ja é possivel, gracas
a realidade virtual (RV), termo usado para expressar um ambiente virtual “permitindo
as pessoas visualizarem, manipularem e interagirem com representacdes
extremamente complexas” (AUKSTAKALNIS, 1992, apud NETTO et al., 2002, p. 5).
A RV prop8e que o usuario possa adentrar a um mundo virtual, possibilitando
0 mesmo a interagir de forma ativa sobre os elementos que compde esse mundo.
Nesse contexto o computador deve ser capaz de reagir as a¢des do usuario para
gue o mesmo passe a fazer parte desse mundo, no qual suas escolhas séo
fundamentais para o desenvolvimento dos elementos contidos nessa realidade
paralela. O termo paralelo é usado, pois a interacdo com o mundo virtual acontece
em tempo real, num intervalo maximo de 100 milissegundos entre a interacdo do
usuario e a resposta obtida pelo ambito virtual (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).
Porém para que essa interacao se torne possivel o usuario necessita fazer uso de
equipamentos exclusivos para esse fim, como capacetes de visualizacbes 3D que
muitas vezes causam desconforto e dores de cabecas nos usuarios, necessitando
assim de um treinamento prévio para uso desses equipamentos, 0 que torna essa
tecnologia menos acessivel e limitada. Outros periféricos tecnoldgicos como luvas
especiais, oOculos e mouses 3D podem ser usados como equipamentos

complementares para uma melhor experiéncia.

3.2 Realidade Misturada

Tori e Kirner (2006) definem realidade misturada “como a sobreposi¢édo de objetos
virtuais tridimensionais gerados por computador com o ambiente fisico, mostrada ao

usuario, com o apoio de algum dispositivo tecnolégico, em tempo real”’. Usando
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dispositivos e técnicas de captura e processamento de imagens e com auxilio de um
computador, pode-se criar uma ponte entre o mundo real e o virtual, possibilitando a
interacdo entre estes dois ambientes. Com base nesse contexto essa realidade faz
jus ao seu nome, misturando os dois ambientes e proporcionando uma experiéncia
nova na qual o mundo real pode ser representado ou 0 imaginario vir a se
concretizar.

A realidade misturada € um termo genérico em que se engloba dois ambitos
com conceitos parecidos, no entanto distintos, denominados realidade aumentada e
virtualidade aumentada. A realidade aumentada existe quando no ato da interacao
entre o ambiente virtual e o real houver a prevaléncia deste ultimo, geralmente
sobrepondo um objeto virtual no mundo real. Quando o ambiente virtual prevalece
surge a virtualidade aumentada, que é a insercao de objetos reais no ambito virtual.
Na figura 1 é ilustrada essa divisédo de contextos (KIRNER; ZORZAL, 2005).

> <
|
AMBIENTE REAL AMBIENTE VIRTUAL
REALIDADE AUMENTADA VIRTUALIDADE AUMENTADA

REALIDADE MISTURADA

FIGURA 1 - Representacédo Simples de Realidade Misturada (Adaptada de
MILGRAM, 1994).

Como o foco deste trabalho é a realidade aumentada a mesma sera
detalhada no préximo tépico, em consequéncia ndo se dara enfoque a virtualidade

aumentada.

3.3 Realidade Aumentada

Enquanto a RV leva o usuario para o mundo virtual, a realidade aumentada traz
elementos do mundo virtual para o mundo real. E considerado como o
enriqguecimento do mundo real com objetos virtuais, como textos, imagens e sons,
usando algum dispositivo tecnologico (NAKAMOTO.,et al.,, 2012) (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007). A Realidade aumentada pode exibir uma grande quantidade de
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informacdes com recursos multimidias com o objetivo de auxiliar o ser humano nas
suas atividades diarias, visando esse auxilio, varias areas estdo investindo nessa
tecnologia, como medicina, producédo, educacao, engenharia, robdtica entre outras
como apresentadas em (AZUMA, 1997), (KIRNER; TORI, 2004).

Os objetos virtuais sdo sobrepostos no cenario real por meio de marcas
fiduciais que sdo previamente associadas a ferramenta de autoria da realidade
aumentada e sdo captadas por algum dispositivo tecnolégico que ao reconhecer
esses marcadores 0s usam como referéncias para a inser¢cdo dos objetos virtuais.

Na Figura 2 é apresentado um exemplo desses marcadores.

FIGURA 2 - Exemplo de marcador de referéncia

Os elementos do mundo virtual podem ser representados por meio de
imagens, sons, videos e na maioria das vezes por objetos tridimensionais, mais
usualmente no formato de Virtual Reality Modeling Language (VRML) ou Linguagem
para Modelagem de Realidade Virtual, com esta linguagem € possivel criar as mais
variadas formas tridimensionais, permitindo a definicdo de cores, transparéncia,
textura, brilho e mais uma variedade de propriedades. Os objetos podem ter formas
basicas como esfera, cubo, cilindros, cones, além de varias outras formas que
podem ser criadas pelo programador.

A criacao de ambientes de realidade aumentada depende de dispositivos de
captura de imagem como capacetes com cameras acopladas ou até mesmo uma

simples webcam, nesse processo também se faz necessario algum software de
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autoria de realidade aumentada, na secdo 3.4 serd detalhada as caracteristicas

destas ferramentas.

Os ambientes de realidade aumentada sdo classificados de acordo com o

display a ser utilizado, podendo ser de visdo direta, quando o usuério vé a interacao

do mundo virtual e real apontando os olhos diretamente para os objetos na cena real

(imersiva), ou visdo indireta (ndo imersiva) quando o usudrio vé essa interacao

através de algum dispositivo, como projetores ou cameras (TORI; KIRNER;

SISCOUTTO, 2006).

A seguir sao listadas algumas técnicas utilizadas:

= Sistema de Visdo Otica Direta (Optical see-through Head Mounted Displays).

Essa técnica faz uso de Oculos ou capacetes equipados com lentes que

recebem as imagens do mundo real a0 mesmo tempo em que imagens

virtuais sao processadas pelo gerador de cenas, possibilitando essa

mesclagem de ambientes. Uma das vantagens dessa abordagem é que

possibilita a visdo direta do usuario com o ambiente real, simulando uma

sensacao maior de imersdo. Na Figura 3 é exemplificado o funcionamento

dessa técnica.

+

Gerador de
Cena

Localizador

Rastreador

R

N |

Imagens
Graficas

Monitores

Combinadores
Opticos

FIGURA 3 - Exemplificacéo de Sistemas de Visdo Otica Direta (Adaptada de AZUMA, 1997)

Atualmente o conceito desta técnica esta sendo usado pela Google no seu

novo projeto denominado Google Glass (2013), que consiste num dispositivo
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parecido com um 6culos e que possui conexao com a Internet. A lente usada

nestes 6culos disponibilizam informag6es adicionais a cena real.

» Sistema de visdo direta por video (Video see-through Head Mounted
Displays). Nessa abordagem o usuario faz uso de capacetes com cameras
acopladas que capturam a imagem do mundo real, enquanto o gerador de
cenas processa 0S oObjetos virtuais a serem inseridos na cena, a mistura
resultante deste processo € projetada direto nos olhos do usuario através de
pequenos monitores acoplados ao capacete. Na Figura 4 € mostrado um
exemplo dos dispositivos usados nesta técnica.

FIGURA 4 - Exemplo de capacetes usados em Sistemas de Vis&o Direta por Video?

» Sistema de visdo por video baseado em monitor (Monitor-Based Augmented
Reality). Com essa técnica a responsabilidade pela captura das imagens do
mundo real fica por conta de uma webcam. Apds a captura, a cena real é
mesclada com objetos virtuais gerados por computador e mostradas em um
monitor. Esses objetos virtuais sdo sobrepostos a partir de marcadores
fiduciais, possibilitando ao usuario interagir com os objetos a partir desses

? (Retirada de < http://www.mtagora.com.br/noticia/1141/tecnologia/realidade-aumentada-apaga-
fronteira-entre-o-mundo-real-e-o-imaginario.html>)


http://www.mtagora.com.br/noticia/1141/tecnologia/realidade-aumentada-apaga-fronteira-entre-o-mundo-real-e-o-imaginario.html
http://www.mtagora.com.br/noticia/1141/tecnologia/realidade-aumentada-apaga-fronteira-entre-o-mundo-real-e-o-imaginario.html
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marcadores, podendo arrasta-las para qualquer lugar desde que esteja dentro
do campo de visdo da webcam. Na Figura 5 € mostrado um exemplo da

utilizacao dessa técnica.

FIGURA 5 - Exemplo de utilizagao de sistemas de visédo por video baseado em

monitor

. Sistema de visdo Otica por projecdo (Projector-Based Augmented
Reality). Esses sistemas utilizam superficies do mundo real como base para
projecdes de imagens virtuais, o usuario pode visualizar essas projecfes sem
necessidade de nenhum equipamento auxiliar (capacetes, Oculos, webcam),
tudo fica por conta de um projetor. Apesar de parecer mais interessante que
as outras abordagens, essa € a menos usual de todas, pois a mesma é
restrita as condicdes do espaco real, que servem como superficie de

projecéao.

Neste trabalho sera usada a técnica de visédo por video baseado em monitor,

considerando que a mesma nao necessita de dispositivos especificos como
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capacete ou 6culos, tendo como requisitos basicos apenas um sistema de autoria de

realidade aumentada e uma webcam.

3.4 Ferramentas de Realidade Aumentada

Existem varias ferramentas para a criacdo de ambientes de realidade aumentada, a
seguir serdo listadas algumas dessas ferramentas assim como suas principais

caracteristicas.

3.4.1 ARToolkit

ARToolkit (2013) € uma biblioteca de programacao voltada para criacdo de
ambientes de realidade aumentada. Por ser multiplataforma e por possuir uma vasta
documentacdo € a biblioteca mais utilizada na criacdo de ambientes de realidade
aumentada e possui codigo livre para desenvolvimento de aplicacbes nao
comerciais. Os objetos tridimensionais usados por essa biblioteca podem ser
OPENGL ou VRML. Por ser uma das primeiras bibliotecas criadas para ambientes
de realidade aumentada a mesma serviu como base para criacdo de novas

ferramentas e frameworks.

3.4.2 FLARToolkit

FLARToolkit (2013) também é uma biblioteca de programacado derivada do
ARToolkit, mas essa por sua vez é voltada para aplicacdes em FLASH usando a
linguagem ActionScript 3.0, possui documentacdo vasta e varios foéruns de
discussbes entre os desenvolvedores da area. Unindo as técnicas portadas do
ARToolkit com as capacidades de animacgbes do FLASH, essa biblioteca se torna
uma das mais utilizadas no ambito da realidade aumentada. Usada em conjunto com
a biblioteca PaperVisio3D® expande o suporte a objetos tridimensionais que até

entdo dava suporte apenas aos objetos nos formatos OPENGL e VRML.

? https://code.google.com/p/papervision3d/
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3.4.3 FLARAS

Flash Augmented Reality Authoring System (FLARAS) ou Sistema em Flash
de Autoria de Realidade Aumentada, desenvolvida a partir da biblioteca FLARToolkit
(FLARAS, 2013), é um sistema que dispensa qualquer conhecimento de
programacao, com um menu intuitivo no qual o usuario pode inserir seus objetos
tridimensionais, esses podendo ser nos formatos VRML ou Digital Assets Exchange
(DAE), possibilitando também editar as propriedades desses objetos, como escala,
orientagcdo e até adicionar movimentos aos objetos. Apesar da facilidade do
manuseio a ferramenta é totalmente limitada aos poucos recursos disponiveis no

seu menu, ndo sendo possivel a edicdo do codigo fonte do projeto.

3.4.4 FLARSquidderKit

FLARSquidderKit (2013) é uma modificacdo da biblioteca FLARToolkit, feita
por um japonés conhecido como Sagoosha. E toda desenvolvida em ActionScript 3.0
e ja possui 0 médulo de captura de imagem pronto, ficando a cargo do programador
definir qual sera a reacdo da ferramenta ao capturar determinada imagem e a
manipulacéo dos objetos 3D.

Este trabalho usara como biblioteca base o FLARSquidderkit pela sua
facilidade de programacéo, considerando que a parte mais complexa seria a captura

de imagem a qual j& vem implementada nessa biblioteca.

3.5 Realidade Aumentada aplicada a educacéao

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional,
pois propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas &reas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de
contribuir para a construgdo da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo das criancas e adolescentes
(MORATORI, 2003).

A realidade aumentada esta proporcionando principalmente em forma de
jogos, muitos beneficios ao ambito educacional, por contar com elementos
motivadores e que possibilitam maior ludicidade quanto ao aprendizado. Em Zorzal

et al., (2006) foi proposto um quebra cabegca em que o objetivo era, a partir de
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juncBes de marcadores dispostos em sequéncias ldgicas, que ao final era mostrado
um objeto tridimensional de acordo com a ordem seguida pelo usuario, estimulando
assim o raciocinio logico.

Ja Cox e Meneses, (2012) propdem um jogo composto por varios niveis de
dificuldades que vao subindo gradativamente enquanto 0 usuario avanca o seu
progresso, denominado Jogo das Letras, tem como objetivo estimular a inteligéncia
linguistica das criancas por meio de desafios que consistem em descobrir com que
letra o nome de determinado objeto comeca, ou associar uma imagem ao Sseu
respectivo contexto, sempre auxiliado por sons e objetos tridimensionais que sao
exibidos no monitor quando o marcador préprio do jogo € inserido no campo de
visdo da webcam.

Em Kirner e Zorzal, (2005) foi desenvolvido um aplicativo de realidade
aumentada em forma de jogo colaborativo, simulando um jogo da velha em um
ambiente remoto, onde os usuarios mesmos distantes podem interagir com auxilio
de midias de audio e video. J& no inicio do jogo o aplicativo simula um tabuleiro de
jogo da velha e o apresenta a todos os jogadores, 0 jogo avanca conforme 0s
usuarios fazem suas jogadas usando imagens fiduciais para demarcarem o local da
peca, como em um jogo da velha convencional vence quem fizer uma fileira com trés
pecas iguais. O jogo motiva a pratica colaborativa entre os usuarios, pois faz se
necessario a acao de ambos o0s jogadores para a progressao do jogo.

Realidade aumentada para o ensino de geometria, foi o que prop6s Rodrigues
et al., (2010). Foi desenvolvido um sistema auxiliador na aprendizagem da disciplina
de geometria, juntando as tecnologias de realidade aumentada e web conferéncia
possibilitando o aprendizado colaborativo entre os usuarios. Com varias ferramentas
auxiliares € possivel criar varias formas geométricas usando inclusive linguagens
matematicas para confec¢do e manipulacdo das mais variadas formas.

Como visto nos trabalhos citados, a realidade aumentada é uma tecnologia
nova, mas que ja vem contribuindo positivamente em varias areas, sempre fazendo
uso de vantagens como motivagao e ludicidade, tornando o ato de aprender uma

tarefa mais atrativa e dinamica.
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4 DESENVOLVIMENTO

Nesta Secdo serdq detalhada a fase de desenvolvimento do trabalho proposto,
descricdo das bibliotecas e ferramentas de desenvolvimento utilizadas, explicagao

da metodologia em que a ferramenta se baseia e explicacao de seus moédulos.

4.1 Metodologia do desenvolvimento

Howard Gardner define a inteligéncia como uma habilidade para resolver
determinado problema e em seu trabalho (GARDNER, 1995) expfe sua teoria
explicando que existem multiplas inteligéncias, cada qual com habilidades distintas e
todo ser humano possui um pouco de cada uma, entretanto uma delas se sobrepde
as outras dependendo do individuo e do estimulo de determinada inteligéncia. As
inteligéncias citadas por Gardner sdo, a inteligéncia linguistica, l6gico-matematica,
musical, corporal-cinestésica, espacial, interpessoal, intrapessoal e a naturalista. O
foco deste trabalho serd a inteligéncia linglistica, portanto as demais inteligéncias
nao serdo detalhadas.

A inteligéncia linglistica é focada na comunicacdo e quem possui essa
inteligéncia desenvolvida tem um talento com as linguagens tanto escrita quanto
falada, além de um grau maior de expressividade e atencdo. Geralmente quem
possui esse perfil sdo o0s escritores, redatores, professores, palestrantes entre
outros. O propodsito deste trabalho é criar uma ferramenta a ser usada como um
estimulo a inteligéncia linglistica, despertando assim a habilidade da escrita e

compreensao das palavras nas criangas.

4.2 Ferramentas utilizadas no desenvolvimento

Vérias ferramentas foram utilizadas durante o desenvolvimento deste projeto, toda a
parte de programacdo logica foi feita na linguagem ActionScript 3.0, usando o
ambiente de desenvolvimento Adobe Flash CS4 e a biblioteca de desenvolvimento
de realidade aumentada FLARSquidderKit. As imagens utilizadas no projeto foram

todas editadas no PhotoScape® que é um editor de imagem gratuito e que possui

* http://www.photoscape.org/
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varios efeitos como sépia e negativo. Para a configuragdo e conversao dos
marcadores foi utilizado um gerador online® que captura automaticamente as
imagens e as transformam num arquivo de extensado .PAT que é a referéncia usada
pela ferramenta para identificar quais sdo 0s objetos relacionados a determinado
marcador.

Todos 0s objetos tridimensionais utilizados no projeto foram retirados do
Google 3D Warehouse®, que é um repositério gratuito mantido pela Google para que
os criadores disponibilizem seus objetos feitos na ferramenta Sketchup.

4.3 Primeiro moédulo

O objetivo deste modulo é mostrar as criangas que cada ser animado ou inanimado
presente no seu dia a dia pode ser representado pela forma escrita por meio das
palavras, e mostrar também que as palavras sao divididas por simbolos individuais
chamados letras, é nesse ponto que o primeiro médulo deste projeto se baseia,
trabalhando com letras avulsas.

Através da realidade aumentada foi criado um ambiente em que os alunos
possam interagir de modo dindmico com objetos virtuais que representam objetos ou
animais existentes no mundo real. Este médulo faz uso de apenas um marcador, o
qual pode ser visto na Figura 6. Ao entrar em contato com a visdo da webcam a
ferramenta de modo aleatério irA sobrepor o marcador com algum objeto
tridimensional, em seguida exibira na tela quatro botdes, cada qual representado
uma letra distinta do alfabeto, e colocara sob responsabilidade do usuério identificar
entre as letras disponiveis a primeira letra do nome do objeto mostrado pela
ferramenta. Para melhor entendimento na Figura 7 € mostrado o diagrama de

atividade referente a este moédulo.

> http://flash.tarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/
® https://3dwarehouse.sketchup.com
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FIGURA 6 - Modelo de marcador usado no primeiro médulo da ferramenta.
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actExecutar jogo no maodulo 1 J

Fosicionar o marcador ]

na visao da webcam MNao

Identificar o objeto
mostrado no display MNumero de rodadas & igual a 67
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Clicar no botéo que
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nome do objeto [
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Resposta correta?
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FIGURA 7 - Diagrama de atividade referente ao médulo 1

Como dito no paragrafo acima o objetivo do usuario é identificar a primeira

letra do nome do objeto mostrado no visor, a reacdo da ferramenta depende da
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resposta do usuario, se o mesmo identificar a letra correta, sera exibido em um
campo de texto o nome completo do objeto na cor verde e sera soado um som
representando o acerto, mas se caso o usuario identificar de forma errbnea, sera
exibido o nome completo do objeto na cor vermelha e sera soado um som
representando um erro na resposta. Além de identificar a resposta certa, 0 usuério
podera interagir de uma forma mais atrativa, pois a ferramenta apresenta quatro
setas que representam as dire¢cdes cima, baixo, esquerda e direita, que ao serem
pressionadas pelo ponteiro do mouse fard com que o objeto se mova de acordo com
a dinamica escolhida, possibilitando assim a visdo de todos os angulos do objeto
apresentado. A Figura 8 ilustra o funcionamento deste médulo.

7%| MultiFLARExample
File View Control Debug

Avido Peixe Ovo

FIGURA 8 - llustracdo do funcionamento do primeiro médulo da ferramenta.

Para mostrar objetos de forma aleatoria primeiramente € gerado um numero
aleatério usando métodos para geracdo de numeros randémicos, logo em seguida é

chamada uma fungé@o contendo uma cadeia com varios métodos de condi¢cbes com
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0 objetivo de identificar qual foi o nimero gerado e entdo chamar os métodos
responsaveis pela geracdo dos objetos com base no numero obtido. Na Figura 9 é

exemplificado o codigo usado para gerar objetos de forma aleatoria.

private function gerarHNumero () :Number{
var numerc:Nunmker = new Numkber ()
randomico = Math.floor (Math.random() * (objetos.length - walorMinimo)}) + wvalorMinimo;
numero = objetos[randomico] s
objetos.splice (randomico, 1)
return NUmMero;

private function addCube( id:int , index:int )} ! woid {
if (numero == 1){
if (auxiliar == 1 || auxiliar == 99){
enderecoCbijeto = new String("../deplov/imagens/soccer.DAE™)
var xx:Number = 20;

var yvyv:Number = 90;

var zz:MNunmker = 0;

var escala:Number = 0.5;

palavra = "Bola";

mostrarChjetosSimples (enderecolbjeto, XX, vy, zZz, escala):;
gerarBotoes ()

auxiliar = 1;

FIGURA 9 - Cédigo usado para gerar objetos randémicos.

Ao manusear este mdédulo espera-se que o0 usuario compreenda o significado
das letras, e que o0 mesmo aprenda a identifica-las de modo individual, preparando-o

assim para o proximo moédulo no qual sera trabalhada a juncao de silabas.

4.4 Segundo Modulo

Este médulo da ferramenta tem como objetivo familiarizar os alunos com silabas e
palavras simples, que visa 0 aprendizado tanto da prondncia de determinadas

silabas e palavras como também a forma correta de escrita das mesmas.
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Os alunos terdo a disposicdo véarios marcadores fiduciais que podem ser
encontrados no Apéndice A, simbolizando as silabas do alfabeto como

exemplificado na Figura 10.

FIGURA 10 - Exemplo de marcadores simbolizando silabas.

A ferramenta dara aos alunos a possibilidade de criarem palavras a partir dos
marcadores que simbolizam as silabas. Ao juntar os marcadores no campo de visdo
da webcam em sequéncias l6gicas de modo a formar uma palavra existente, a
ferramenta reconhecera esse padrdo e mostrara ao aluno um objeto correspondente

a palavra criada.

FIGURA 11 - Exemplo de juncao de silabas.

Na Figura 11 é exemplificada a reagcédo da ferramenta quando as silabas séo
agrupadas de forma logica formando palavras, automaticamente sera mostrado no
display o objeto referente a palavra formada. As palavras formadas deverao coincidir

com as palavras previamente cadastradas na ferramenta para que a mesma consiga
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identificar o padrdo. Assim como no primeiro médulo, este trds em seu layout os
quatro botbes que representam as dire¢cdes cima, baixo, esquerda e direita, que
possibilitam ao usuario mover o objeto nas respectivas direcbes. Ao acerto do
usuario sera exibido o nome completo do objeto em um campo de texto para
identificar as palavras que ja foram criadas. Na Figura 12 é ilustrado o segundo
mobdulo desta ferramenta e na Figura 13 € mostrado o diagrama de atividade

referente a este moédulo.

FIGURA 12 - llustracdo do funcionamento do segundo médulo da ferramenta.
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actExecutar jogo no médulo 2 )

Juntar as silabas ] [ Posicionar os marcadores
J l na viséo da webcam

MNao
Palavra cadastrada na
ferramenta?
A/
N
Sim
Sim
Montar mais
palavras?
< Usuario manipula objeto
mostrado no display
Nao

FIGURA 13 - Diagrama de atividade referente ao médulo 2.

Ao manusear este médulo espera-se que 0s usuarios entendam a importancia
da juncéo das silabas e que juntas de modo logico formam as palavras, termo usado
para diferenciar e classificar os objetos existentes, e que o0 mesmo consolide de
forma ladica as incontaveis maneiras de criar as palavras.

As palavras usadas neste modulo foram retiradas de (SOUZA et al., 2013) e
(BRAGANCA; CARPANEDA, 2011) ambos livros didaticos do professor usados no

ano letivo de 2014.
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5 ANALISE

Com o objetivo de analisar a ferramenta como auxiliadora da aprendizagem, a
mesma foi aplicada com 14 alunos do primeiro ano do ensino fundamental da Escola
Municipal Francisco da Silva Leal — Ensino Fundamental na cidade de Santa Amélia.
Os alunos foram divididos em dois grupos, cada qual supervisionado por dois
profissionais da educacgao, sendo uma professora e uma pedagoga. Cada aluno
manuseou a ferramenta de modo individual, sempre supervisionado por uma
professora e uma pedagoga com o intuito de observar a reacdo dos alunos junto aos

desafios impostos pela ferramenta.

5.1 Metodologia da analise

Para analisar a ferramenta foram impostos dois questiondarios distintos, um para os
profissionais da educacdo que ficaram a cargo da supervisdo e outro para as
criancas que estiveram em contato com a ferramenta. A escolha do método de
qguestionario se deu pelo fato de ser “um poderoso instrumento na obtencédo de
informacdes, tendo um custo razoavel, garantindo anonimato e, sendo de facil
manejo na padronizagao dos dados” (CHAER, et al., 2012).

O questionario disponibilizado aos alunos diz respeito a usabilidade da
ferramenta, e as perguntas nele contidas seguem as sugestdes encontradas em
(ALVES; PIRES, 2002), que citam pontos importantes a respeito da usabilidade em
softwares educativos e que devem ser avaliados, estes pontos podem ser conferidos

no Quadro 1.
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O usuério é quem comanda as operacdes da ferramenta.
Controle

. O wusuario ndo precisa aprender novas técnicas para
Consisténcia
operar a ferramenta.

O usuério entende o que a ferramenta esta a fazer.
Feedback

_ o O usuéario consegue reconhecer o0s elementos que
Grafismo limpido _ _
constituem a interface da ferramenta.

Quadro 1 - Alguns fatores a serem considerados na avaliacdo de softwares educativos
(ALVES; PIRES, 2002).

De acordo com as sugestfes do quadro acima foi disponibilizado aos alunos o

questionario demonstrado no Quadro 2.

QUESTIONARIO |
1 — Vocé gostou da ferramenta que acabou de utilizar?
() Sim ( ) Néao

2 — Vocé achou a ferramenta facil de usar?
() Sim ( ) Nao

3 — Vocé entendeu como a ferramenta funciona?
() Sim ( ) Nao

4 — Vocé gostaria que a professora usasse a ferramenta em sala de aula?
() Sim ( ) Nao

Quadro 2 - Demonstracéo do Questionario disponibilizado aos alunos.

Como o objetivo da ferramenta € auxiliar o ensino de forma ludica, a
ferramenta tem como requisito fundamental agradar aos alunos de alguma forma,
por conseguinte foi formulada a primeira questdo do questionario com o intuito de
verificar se a ferramenta foi satisfatoria aos alunos. A segunda questao foi formulada
com base na consisténcia da ferramenta, em outras palavras, se 0s alunos
conseguiram manipular a ferramenta sem treinamento prévio ou sem precisar

aprender alguma técnica nova. A terceira questdo foi formulada para colher o
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feedback dos alunos quanto ao entendimento da ferramenta. E por ultimo verifica-se
0 interesse dos alunos em poderem utilizar a ferramenta como auxiliadora durante
uma aula normal no decorrer do ano letivo.

O questionario disponibilizado aos professores e pedagogos diz respeito a
avaliacdo da ferramenta como auxiliadora no aprendizado dos alunos, sua
relevancia no processo ensino-aprendizado e foram respondidos com base na
observacédo feita enquanto os alunos operavam a ferramenta. A demonstracdo do

questionario disponibilizado aos educadores pode ser visto no Quadro 3.

QUESTIONARIO I
1 — Dé uma nota de 01 a 05 para a proposta pedagdgica apresentada na ferramenta
aplicada.
( )01 -Péssima ( )02 -Ruim ( )03-Regular ( )04-Bom ( )05-0Otimo

2 — Dé uma nota de 01 a 05 para representar sua opinido quanto ao nivel de
contribuicdo que a ferramenta pode trazer ao processo ensino-aprendizagem dos
alunos.

( )01 -Péssima ( )02 -Ruim ()03 -Regular ( )04—-Bom ( )05-0Otimo

3 — Na sua opinido, vocé acha que seria facil trabalhar com essa ferramenta como
auxiliadora da aprendizagem no ambito escolar?
() Sim ( ) Nao

4 — Escreva alguns pontos importantes que a ferramenta deveria ter ou cite alguns

pontos em que a ferramenta deveria ser melhorada.

Quadro 3 - Demonstracédo do questionario disponibilizado aos educadores.

Ficou a cargo dos profissionais da educacdo medir o grau de eficacia da
ferramenta como auxiliadora da aprendizagem. Na primeira questdo do questionario
os educadores avaliaram a proposta pedagoégica da ferramenta, em outras palavras,
se a mesma condiz com as normas e métodos de ensino utilizados no ambito
escolar. Na segunda questdo foi medida a eficacia da ferramenta no processo

ensino-aprendizado. A terceira questao foi formulada para verificar se os professores
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conseguiriam utilizar a ferramenta facilmente no dia a dia ou se teriam alguma
dificuldade. A ultima questdo ficou aberta para os educadores apontarem alguns
pontos falhos ou que deveriam ser melhorados na ferramenta de modo a maximizar

0 objetivo proposto pela mesma.

5.2 Resultados Obtidos

Durante a aplicacdo da ferramenta ficou evidente o entusiasmo dos alunos ao verem
algo novo sendo inserido no cotidiano do ambiente escolar. Os alunos se sentiram
totalmente a vontade com a ferramenta, e aceitaram-na de forma amigavel sem
demonstrarem alguma dificuldade em manusea-la. A Figura 14 ilustra 0 momento da

aplicacao da ferramenta.

FIGURA 14 - Momento da aplicagéo da ferramenta.
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Com base nos questionérios disponibilizados aos alunos foram obtidos os
resultados apresentados no Quadro 4. Neste quadro é apresentada a questdo, suas

alternativas e quantos alunos escolheram determinada alternativa.

QUESTIONARIO |

1 — Vocé gostou da ferramenta que acabou de utilizar?

Sim Nao
14

2 — Vocé achou a ferramenta facil de usar?

Sim Nao
13 01
3 — Vocé entendeu como a ferramenta funciona?
Sim Nao
14 0
4 — Vocé gostaria que a professora usasse a ferramenta em sala de aula?
Sim Nao
13 01

Quadro 4 - Resultado do questionério |

Amparando-se nas respostas dos alunos podemos concluir que a ferramenta
agradou aos alunos em unanimidade, podendo ainda inferir que a mesma trabalha
de forma ludica como o esperado. Quanto a facilidade de manuseio da ferramenta,
apenas um aluno relatou ter dificuldade em usa-la, somando assim um percentual de
aproximadamente 93% de aceitacdo nesse quesito. Novamente em unanimidade os
alunos relataram de forma positiva 0 entendimento quanto ao funcionamento da
ferramenta. Por Gltimo obteve-se um percentual de aproximadamente 93% referente
ao interesse dos alunos em poderem usar a ferramenta no cotidiano do ambito
escolar, considerando que apenas um aluno relatou ndo possuir interesse em usa-la
em sala de aula.

Levando em conta que apenas um aluno optou pela ndo utilizacdo da
ferramenta junto aos métodos de ensino, considerando também que apenas um
aluno relatou ter alguma dificuldade em operar tal ferramenta, e por ultimo

considerando ainda a unanimidade quanto ao interesse e satisfacdo dos alunos em
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interagir com a mesma, fica claro que a ferramenta obteve um dos objetivos que era
agradar aos alunos de modo satisfatério como ferramenta Iidica de ensino.

Partindo para a avaliacdo da eficacia da ferramenta junto aos educadores
com base no questionario disponibilizados aos mesmos foi obtido os resultados
apresentados no Quadro 5. Neste quadro é apresentada a questéo, as alternativas e

0 numero de educadores que escolheram determinada alternativa.

QUESTIONARIO Il

1 — Dé uma nota de 01 a 05 para a proposta pedagdgica apresentada na ferramenta

aplicada.
01 — Péssimo 02 — Ruim 03 — Regular 04 — Bom 05 — Otimo
0 0 0 0 04

alunos.

2 — Dé uma nota de 01 a 05 para representar sua opinido quanto ao nivel de

contribuicdo que a ferramenta pode trazer ao processo ensino-aprendizagem dos

01 — Péssimo

02 — Ruim

03 — Regular

04 — Bom

05 — Otimo

0

0

0

0

04

3 — Na sua opinido, vocé acha que seria facil trabalhar com essa ferramenta como

auxiliadora da aprendizagem no ambito escolar?

Sim Nao
03 01

Quadro 5 - Resultado do questionario

A proposta pedagdgica apresentada pela ferramenta foi totalmente aceita
pelos educadores, ressaltando ainda que 0s mesmos concordaram quanto a
importancia da insercao de meios tecnologicos no processo de aprendizagem, e que
além de eficazes sdo muito atrativos aos olhos dos educandos. Quanto a
adaptabilidade da ferramenta no ambito escolar, um dos educadores relatou nao ser
de total facilidade a aplicacdo da mesma, até mesmo pelo fato de muitos
professores ndo terem total dominio com dispositivos tecnoldgicos. A Ultima questao
apesar de ndo aparecer no Quadro 5, até mesmo por ndo se tratar de uma questao
objetiva, foi respondida pelos quatro profissionais e foi sugerido que a mesma
técnica fosse aplicada na matéria de mateméatica pois nas palavras dos educadores
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seria de grande ajuda no ensino das operagdes basicas. Os questionarios
respondidos encontram-se no Apéndice B.

5.3 Dificuldades encontradas

Durante todo o processo de desenvolvimento da ferramenta foi encontrado alguns
pontos que dificultaram de alguma forma a criacdo da mesma. Por ser uma
tecnologia nova, existem disponiveis poucos materiais cientificos a respeito deste
assunto em lingua portuguesa, acarretando certa dificuldade para quem nao possui
fluéncia na lingua inglesa.

Quanto ao desenvolvimento propriamente dito da ferramenta, foi encontrado
outro fator sensivel a manipulacdo da tecnologia, a luminosidade. Este fator externo
possui muita influencia na manipulacdo de tal tecnologia, visto que a mesma
necessita captar o cenario real para entdo poder processar as imagens virtuais.
Muita luminosidade ofusca a visdo da webcam tornando os marcadores fiduciais
algo dificil de ser identificado, em contrapartida pouca luminosidade também
acarreta uma dificuldade em se encontrar tais marcadores perante ao cenario
escuro. Considerando tais dificuldades, aconselha-se a criacdo de marcadores em
cores neutras como preto e branco, evitando usar cores vivas como amarelo, verde

claro entre outras.
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6 CONCLUSAO

Assim como outras tecnologias, a realidade aumentada se mostra muito inovadora e
atrativa aos olhos dos alunos, que véem nessa tecnologia uma forma divertida de
aprender os conceitos basicos de ensino. Com a aplicacdo desta tecnologia
percebe-se uma interatividade totalmente ativa por parte dos educandos.

Os professores e pedagogos véem na aplicagdo desta tecnologia um agente
auxiliador no processo de aprendizagem, visto que a mesma insere 0 pProcesso
pedagogico de ensino classico em um novo patamar onde os alunos também
participam ativamente em seu proprio processo de aprendizado.

Com base nos resultados obtidos através da aplicacdo da ferramenta e dos
dados coletados pelos questionérios, fica claro que é possivel utilizar a ferramenta
como auxiliadora no processo de aprendizagem de forma Iudica e condizente com

0S métodos usuais de ensino.
6.1 Trabalhos Futuros

Visto a eficacia da ferramenta apresentada no processo de aprendizagem, propde-
se alguns pontos como trabalhos futuros, com o objetivo de aperfeicoar tal
ferramenta:

e Aumentar a biblioteca de palavras: propOe-se a utilizagdo do alfabeto
completo na formacdo de silabas, tornando o catalogo de palavras mais
amplo e dinamico.

e Criar médulo dinamico de insercdo de objetos: propde-se a criacdo de um
modulo dindmico fazendo uso de um banco de dados, excluindo a
necessidade de inserir 0s objetos direto no coédigo fonte. Assim o0s
educadores poderao inserir seus proprios objetos 3D, personalizando assim a
ferramenta conforme a necessidade prevista pelos mesmos.

¢ Implementacdo de um maddulo referente a disciplina de matematica: conforme
sugestdo dos educadores consultados neste projeto, propde-se um maodulo
auxiliador no ensino da disciplina de matematica, focado no aprendizado das

operacdes basicas.
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¢ Disponibilizacdo online: por ultimo e ndo menos interessante, propde-se a
hospedagem da ferramenta na rede, possibilitando a utilizacdo por varias

pessoas que possuirem interesse.
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APENDICE A - Marcadores fiduciais

Marcadores fiduciais usados no segundo modulo da ferramenta.
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APENDICE B - Questionarios aplicados

Nesta secdo contém o0s questionarios disponibilizados aos educadores com o

objetivo de comprovar os resultados obtidos.



UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA - CLM

D REALIDADE AUMENTADA NA ALFABETIZA(}AO DE CRIANCAS
pLo el /g

QUESTIONARIO Il

1 — Dé uma nota de 01 a 05 para a proposta pedagdgica apresentada na ferramenta |
aplicada. ‘
( )01 —Péssimo ( )02—-Ruim ( )03-Regular ( )04-Bom (X/05- Otimo 5

2 — Dé uma nota de 01 a 05 para representar a sua opiniao quanto ao nivel de \
contribuicdo que a ferramenta pode trazer ao processo ensino-aprendizagem dos
|

alunos. |
()01 —Péssimo ( )02 -Ruim ( )03 -Regular ( )04-Bom (X)05- Otimo !

3 — Na sua opinido vocé acha que seria facil trabalhar com essa ferramenta como ‘

auxiliadora da aprendizagem no ambito escolar ? ‘
(X) Sim () Nao

4 — Escreva alguns pontos importantes que a ferramenta deveria ter ou cite alguns }
|

pontos em que a ferramenta deveria ser melhorada.
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QUESTIONARIO Il

1 — D& uma nota de 01 a 05 para a proposta pedagégica apresentada na ferramenta |
aplicada.
()01 —Péssimo ( )02-Ruim () 03 — Regular ( )04 —Bom (X) 05 - Otimo

[
1
\
|
2 _ Dé uma nota de 01 a 05 para representar a sua opiniao quanto ao nivel de }
contribuicdo que a ferramenta pode trazer ao processo ensino-aprendizagem dos 3
alunos. |
()01 —Péssimo ()02-Ruim () 03 — Regular ( ) 04 -Bom (X) 05 - Otimo

3 — Na sua opinido vocé acha que seria facil trabalhar com essa ferramenta como 1
auxiliadora da aprendizagem no ambito escolar ?
X) Sim () Nao

4 — Escreva alguns pontos importantes que a ferramenta deveria ter ou cite alguns ,
pontos em que a ferramenta deveria ser melhorada. i
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA - CLM

D : REALIDADE AUMENTADA NA ALFABETIZAGAO DE CRIANCAS
Lo B

QUESTIONARIO II

1 — Dé uma nota de 01 a 05 para a proposta pedagégica apresentada na ferramenta
aplicada.
()01 —Péssimo () 02 —Ruim ( )03 —Regular ()04 - Bom (x) 05 - Otimo

2 — Dé uma nota de 01 a 05 para representar a sua opinido quanto ao nivel de

contribuicdo que a ferramenta pode trazer ao processo ensino-aprendizagem dos

alunos.
()01 -Péssimo ()02- Ruim ( )03 —Regular ( )04 - Bom (X) 05 - Otimo \

3 — Na sua opinido vocé acha que seria facil trabalhar com essa ferramenta como \
auxiliadora da aprendizagem no &mbito escolar ? ‘
oG Sim ( ) Nao

I
|
4 — Escreva alguns pontos importantes que a ferramenta deveria ter ou cite alguns 1'
pontos em que a ferramenta deveria ser melhorada. ,

0) \ \
Mﬁ Lol euclo A%_Mr_l
QDJ\I\NAJ. J\JU«_).M A 2ol on oo Amm/ig,u’_
don Ao W Py ik ) |
5> o mdon en ovounget 2 Cnk0 A snocon |
[ T 0 Ao AALO-«-LAJE;,Q/ nLL,o,QJQ)\m {)mi
o ol o _Qw‘ o Aerinore  an e lon woss |

v:{)'\AQAAh/\ AAnTuLADM a .O‘PJAOMJIA . }
Gl O‘h-\nwvem D/‘LIRA\ZQAA.b—/ P W,{{xaolws#




s 244 * UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA - CLM

D ; REALIDADE AUMENTADA NA ALFABETIZACAO DE CRIANGAS

sk

QUESTIONARIO Il

1 - Dé uma nota de 01 a 05 para a proposta pedagdgica apresentada na ferramenta |
aplicada.
()01-Péssimo ( )02-Ruim ( )03-Regular ( )04 -Bom (x)05- Otimo

2 — Dé uma nota de 01 a 05 para representar a sua opinido quanto ao nivel de
contribuicdo que a ferramenta pode trazer ao processo ensino-aprendizagem dos
alunos.

()01 —Péssimo ( )02-Ruim ( )03 -Regular ( )04 —-Bom (05 - Otimo

3 — Na sua opinidao vocé acha que seria facil trabalhar com essa ferramenta como
auxiliadora da aprendizagem no ambito escolar ?
() Sim (X) Nao

\
1
4 — Escreva alguns pontos importantes que a ferramenta deveria ter ou cite alguns |

pontos em que a ferramenta deveria ser melhorada.
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