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Propomo-nos neste trabalho abordar o conceito de
realidade aumentada e as suas aplicacbes no contexto de
aprendizagem, nomeadamente, para explicar um conceito
através da incorporacdo de dados ao objecto captado por
um dispositivo mdvel. A técnica consiste em analisar
imagens-chave na foto ou a propria posicdo geografica do
usuario e combina-las, através de uma aplicacdo
informatica, com dados armazenados e que se sobrepbem
a realidade. Esta técnica desafia a tarefa classica no
qguadro tradicional. Com ela, pretende-se rendibilizar, do
ponto de vista informacional e educativo, o fendmeno
alargado do uso de dispositivos moveis pois, observamos
gue estas tecnologias avancadas motivam o utilizador a
explorar determinadas areas do conhecimento. Este tipo
de trabalho aplica-se a etapas educativas indefinidas pois,
actualmente, prolonga-se, ao longo da vida, os momentos
em que se adquire formacdo. Os ambitos de utilizacdo
também ndo sdo especificos e dissipam-se, dado que a
referéncia espacial esta se deslocando para um campo
virtual de indefini¢cdo fisica e num contexto dominado pelo
proprio usuario.

Palavras-Chave: Realidade aumentada; Aprendizagem
auténoma,; M-learning,; TIC aplicada a educacao.
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Improving attractiveness of the
information by using the augmented
reality

We propose to address the concept of augmented reality
and its applications in the learning environment, in
particular, to explain a concept by incorporating the
object data captured by a mobile device. The technique
consists of analyzing the fundamental characteristics of
the image (key images in the photo or the geographical
position of the user) and combine them through a
computer application with data stored that over imposes
reality. This technique challenges the classical task in the
traditional framework. With it, we intend to make the
phenomenon of the extended use of mobile devices more
effective, from an educational point of view. We found
that these advanced technologies motivate the user to
explore certain areas of knowledge. This kind of work
applies to undefined stages of education, as the moments
to acquire it currently extend along life. The areas of use
are not specific and dissipate, as the spatial reference is
shifting to a blurring of the virtual and physical context
dominated by the user.

Keywords: Augmented reality, Autonomous learning; M-
learning; ICT applied to education.
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1 Introducgao

O aprendente-cidaddo deve ser orientado pela comunidade cientifica
sobre como gerir e transformar a informagao em conhecimento de uma
forma auténoma (LIAW; HATALA; HUANG, 2010). Para tal, tentamos
responder tecnologicamente a necessidade de rentabilizar socialmente o
fendmeno alargado do uso de dispositivos moveis: smartphones, ebooks e
outros mini-computadores. A realidade aumentada permite envolver
dados virtuais digitalizados com elementos da realidade fisica, isto através
da incorporacdo de informacdao sobreposta instantaneamente a imagem
fisica captada com o dispositivo mével.

O facto de se explicar um conceito apoiado no potencial e atractivo
que tem este sistema pode motivar outilizador a explorar determinadas
informacoes e areas do conhecimento. Também se pretende responder as
preocupacoes dos estudantes (GORRA et al., 2010; LYNCH; WHITE;
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JOHNSON, 2010), assim como apoiar a inclusao de pessoas na sociedade
da informagao e o conhecimento.

Este desenvolvimento tecnoldgico faz com que as etapas e os
ambitos em que se adquire o conhecimento ndao sejam especificos e se
dissipem espacialmente, prolongando-se ao longo de toda a vida. A
referéncia espacial desloca-se para um campo virtual de indefinicao fisica
e para um contexto dominado pelo proprio utilizador (JONES; HEALING,
2010).

2 Informacao e formagcao em novos cenarios

Os nossos esforcos devem ser orientados para a formacao de um
aprendente-cidaddo capaz de interagir de forma auténoma na dinamica
informacional e social que o rodeia (MEAWAD; STUBBS, 2008). E neste
contexto que adquirem importancia as acdes formativas em contexto nao
presencial. Para isso contribuem, cada vez mais, as tecnologias da
informacao e da comunicagcao na sua versao mais versatil: os dispositivos
moveis.

O usuario deve ter aberto, de uma forma continua, o caminho para
as fontes de informacao de forma a que possa interagir com as mesmas
de uma forma autdbnoma, flexivel (GIL; PETTERSSON, 2010) e em
qualquer lugar (HOLZINGER; NISCHELWITZER; MEISENBERGER, 2005;
KURTI; SPIKOL; MILRAD, 2008). Neste sentido, os dispositivos mdveis sdo
ferramentas Uteis e individuais de gestao da informacao (MARIN; MOHAN,
2009). Os professores terao que tomar parte neste processo de gestao de
mensagens adequadas a estes novos suportes. Richardson (2006) afirma
gue os nossos estudantes constroem redes para |a das paredes das salas
de aulas, formam comunidades em redor das suas preferéncias e dos seus
talentos e isto explica a razao pela qual os meios fechados e as
metodologias tradicionais estao sendo cada vez mais limitadas e
ineficazes. Num estudo (GOULAO, 2011) levado a cabo com um conjunto
de jovens portugueses, cujo objetivo era o de conhecer as representacoes
gue este grupo tem face ao papel das Tecnologias da Informacdao e da
Comunicacao na sociedade atual, os resultados apontam para que a sua
utilizacao potencia a igualdade de acesso a informacgdo e ao conhecimento
e & uma grande oportunidade para os jovens que vivem longe das
grandes cidades, apesar de, no seu entender, terem mais dificuldades na
sua utilizacao.Consideram que as TIC sao particularmente importantes
para as criangas e jovens com dificuldades e redefinem a forma das
pessoas interagirem e comunicarem.

Nestes cenarios, o professor deve estar consciente que ndo se trata
apenas de dominar um determinado instrumento ou um novo sistema de
representacdo do conhecimento mas sim, de uma nova cultura de
aprendizagem (GOULAO, 2012).

Qualquer espaco fisico é susceptivel de se ligar a outro espaco
virtual através destes dispositivos em rede, o que faz surgir novas
interaccdes entre utilizadores/aprendentes em meios acessiveis e
amigdveis (JARVELA et al., 2007). Muitos autores colocam a enfise no
como os dispositivos modveis se integram nas dindmicas interactivas,
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facilitando a comunicacdo entre pares, o intercambio de dados, a
interaccao presencial e a colaboracao (CHAN et al., 2006; GIL, 2010).

Uma sociedade baseada no acesso constante a informagdo implica o
conhecimento dos modos de gestdo apropriados e o dominio de
estratégias comunicativas eficazes. A natureza dos conteldos e o tipo de
recursos estao relacionados com as capacidades cognitivas que se
pretendem desenvolver (RAMOS et al., 2010). Algumas investigacoes
sugerem-nos que as pessoas se adaptam de uma forma rapida a estes
recursos.

Para além da versatilidade e da mobilidade ha outras caracteristicas
na nova ecologia da aprendizagem com dispositivos méveis (KUKULSKA-
HULME, 2009; HWANG et al., 2010). Entre elas destacam-se:

a)permanéncia: os documentos podem permanecer
reproduzidos em multiplos suportes;

b)acessibilidade: os dados sdo acessiveis a partir de varias
fontes;

c)rapidez: pode-se obter qualquer informacdo de forma
instantanea, a qualquer momento;

d)interactividade: o utilizador mantem uma relagao interactiva
e biunivoca;

e)actividades situadas: a aprendizagem integra-se na vida
diaria; os problemas encontrados e o conhecimento requerido
estao presentes de forma natural e auténtica;

fladaptabilidade:os  aprendentes terao a informacao
apropriada as suas necessidades pessoais, de modo correcto e
no tempo e no lugar correctos.

Holzinger, Nischelwitzer e Meisenberger (2005) discutiram a idéia da
aprendizagem movel como uma tendéncia em educacdao que resolve o
problema do espaco-tempo. Descrevem as dificuldades para se poder
trabalhar em multiplos lugares e momentos com computadores portateis.
Estas dificuldades podem solucionar-se mediante o uso de dispositivos
madveis mais versateis como sao os tele-moveis.

3 Experiéncias educativas con dispositivos moveis

Varios autores exploraram o potencial pedagdgico dos dispositivos
moveis, por um lado, realcando o seu interesse no ambito educativo e,
por outro, diferenciando 0s usos possiveis e desejaveis destes
equipamentos.

Sao varios os estudos que tém procurando analisar formas das
criancas trabalharem com estes dispositivos no contexto da escola e em
varias disciplinas (NILSSON; SOLLERVALL; MILRAD, 2009; GIL;
ANDERSSON; MILRAD, 2010). Também sao significativos os trabalhos de
autores como Spikol e outros (SPIKOL, 2008; SPIKOL; MILRAD, 2008;
SPIKOL; ELISASSON, 2010), sobre o uso ludico destes recursos. O
Departamento de Cultura, Meios e Desporto do Reino Unido (SHARPLES et
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al., 2007) desenvolveu e avaliou o uso de tecnologia mdvel, por parte dos
estudantes nas suas visitas a museus e galerias de arte, e da sua ligagao
com as actividades e temas da aula.

As experiéncias com dispositivos mdveis trouxeram contribuicoes
significativas. O Projecto AMULETS (Advanced Mobile and Ubiquitous
Learning Environments for Teachers and Students) explora como
desenhar, implementar e avaliar cenarios educativos inovadores
suportados por dispositivos médveis e computacao ubiqua. Também o
Projecto MOSAIC Learning desenvolveu um modelo para avaliar
tecnologias moveis e ubiquas como alternativa ao apoio a aprendizagem,
assim como incorpora-las na vida do estudante ou do professor
(RAMIREZ; MUNOZ; DELGADO, 2008). Também sdo interessantes os
trabalhos de Garcia e Monferrer (2009) que analisaram as diferentes
formas em que os adolescentes utilizam os seus telemdveis. Os seus
contributos assentam na base de como 0s menores usam estes recursos e
proporcionam uma aproximacdao as dimensdes instrumental e simbdlica
destas formas de comunicacao, assim como, as fungdes derivadas: ludica,
expressiva, referencial e comunicativa.

Nussbaum et al. (2007) investigaram o uso das PDA no contexto
escolar para promover uma aprendizagem grupal. Para isso desenharam
um interface que coloca aos alunos perguntas de escolha multipla a que
devem responder colaborativamente. Se nao ha acordo no grupo ou a
resposta é incorrecta, o grupo, no seu conjunto, deve discutir e negociar
novas possiveis respostas. Este processo é acompanhado, de modo
remoto, pelo professor que tem no seu préprio dispositivo um registo do
desenvolvimento e dos problemas que cada um dos grupos tem neste
processo.

Xiaoyan, Ruimin e Minjuan (2007) apresentaram um sistema de
aprendizagem moével que consistia em colocar toda a aula / classe online
com os seus telemdveis para enviar mensagens de texto ao instrutor e
assim comunicar. Nestas mensagens podiam-se incluir perguntas,
sugestoes, pedidos ou qualquer outra necessidade dos alunos. O
professor, pelo seu lado, envia as respostas as mensagens através de um
ecra, quer através da escrita (escrevendo sobre ele) quer oralmente.
Juntamente com isto, através de mensagens pré-criadas, de rapido
acesso, os alunos podem notificar o professor que o seu ritmo é muito
rapido, que a letra ndo se entende bem ou que aumente o volume da voz.

Lynch, White e Johnson (2010) analisaram como os estudantes
gostam de mensagens curtas, assim como as tendéncias e perspectivas
sobre “o que” preferem os estudantes e o que os motiva a usar
telemoveis.

Por outro lado, relativamente as imagens em dispositivos moveis
podemos destacar o desenvolvimento das técnicas de compressao dos
sinais de video esta permitindo envia-los com uma qualidade limitada mas
com uma velocidade aceitavel e com um custo econdmico acessivel.
Kantarci (2010) estudou a forma de adaptacdo dos conteudos a cadéncia e
velocidade de transmissdao do sinal de video e a qualidade de reproducdo de
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documentos audiovisuais (streaming). Analisou a quantidade de largura de banda
necessaria para as sessdes, 0s conteudos e as exigéncias do receptor. Este estudo
pode considerar-se complementar a analise dos niveis adequados e férmulas de
compressao do sinal de video realizados anteriormente por Liu, Wang e Liu (2009).

Algumas experiéncias ressaltam a facilidade actual para manejar
arquivos video devido ao desenvolvimento do software especifico
(EVERHART, 2009). E comum que os jovens transfiram os documentos
entre a plataforma YouTube e os seus dispositivos de reproducao portatil
de uma forma biunivoca.

No projecto dinamarqués Flex-Learn estudaram-se novas formas de
dar suporte aos condutores de camides mediante o uso de telemodveis
para distribuir licdes em video (GJEDDE, 2008).

E particularmente interessante o trabalho de De Waard et al. (2007)
gue analisam o modelo de distribuicdo de video para os dispositivos
electréonicos portateis, os vodcasts. Estes permitem a conjugacdo e a
interaccdo entre os receptores apoiando a participagdao entre pares,
reduzindo as diferencas culturais e regionais e as diferencas nas
experiéncias de aprendizagem. Nesta linha, Mann, Wong e Park (2009)
analisaram como é que os estudantes podem ter dificuldades na compreensao de
conceitos complexos e como uma aprendizagem mista apoiada em vodcasts pode
ser utilizada para enriquecer a experiéncia de aprendizagem. No blended-
learning, a combinacao do ensino presencial, vodcasts, materiais
impressos, experiéncias praticas e elaboracdo de relatérios enriqueceu os
diferentes estilos de aprendizagem dos estudantes. A maioria dos que nao
compreenderam completamente os conteddos, conseguem obter o
conhecimento necessario depois de verem os vodcasts. Os estudantes
valorizam o facto de ter o controlo sobre como utilizar o material e vé-lo
tantas vezes quantas as que necessitem. Outros autores como Srinivasan,
McLoughlin e Lin (2009) e Laaser, Jaskilioff e Rodriguez (2010) estudam
as caracteristicas das transmissdes de audio e video no contexto
educativo e sustentam que nao se podem considerar ambas de forma
isolada.

A maioria das propostas de interaccdo entre video e dispositivos
modveis no ambito educativo circunscrevem-se a reproducdo de breves
videos explicativos.

4 Os distintos tipos de tecnologia da realidade
aumentada

A realidade aumentada possibilita relacionar as imagens em tempo
real com os seus metadados associados e armazenados. Sdo geridos por
um dispositivo moével avancado que é capaz de incorporar software que
realize a operacao em tempo real, acoplando uma parte virtual ao real.

O dispositivo também pode ter incorporado sistemas de GPS para
localizar com precisao a situacao do utilizador.

O mundo real pode ser situado, a partir de imagens da camara, num
sistema de coordenadas, sensores de orientacdo, magnetdémetros,
inclindometros, sensores de inércia... tecnologias recentes com
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determinadas limitagdes a solucionar (CAWOOD; FIALA, 2008; BASOGAIN
et al., 2007).

Ha trés orientacdes basicas para o uso do software que situa o
utilizador numas coordenadas terrestres concretas e junta informacgao
sobre lugares proximos:

Tipo 1: Imagem a que se juntam dados relativos a sua posicao
geografica e outros dados que existem na rede Internet sobre ela (Figura
1). Por exemplo direcoes do trafego de veiculos, informacdo sobre
estabelecimentos publicos, entre outras. Um exemplo pode ser uma
imagem captada de uma rua na qual se incorporam os dados de outras
ruas proximas ou as caracteristicas dos comércios préximos.

Figura 1- Imagem com dados das coordenadas GPS e informacao
armazenada

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tipo 2: Imagem sobre a qual se sobrepde outros dados relacionados
com esse padrao especifico original (Figura 2). Isto permite juntar
informagdes sobre uma imagem conhecida a priori. Por exemplo, os
dados da manipulacao de um motor, ou uma animagao sobre um padrao
dado. Um outro exemplo pode ser, o esquema de uma maquina captada
onde se incorpora o procedimento para a sua desmontagem ou a um livro
junta-se uma imagem chave para que com a sua filmagem se desenvolva
uma animagao.

Figura 2 - Imagem padrao com animagao armazenada

.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os livros interactivos sao um outro exemplo de utilizagao desta
técnica. Aqui, sdo inUmeros os conteldos que podem ser contemplados.
Eles vao desde a Historia, as histérias tradicionais infantis, até a uma
“visita guiada” aos museus.
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Tipo 3: uma imagem pode ser comparada com outras existentes na
rede de Internet para incorporar dados sobre a mesma (Figura 3). Assim,
com o reconhecedor de rostos poder-se-ia dar informagoes sobre a pessoa
captada.

Figura 3 - Imagem captada e analisada em interacgao com a Internet

i

Fonte: Elaborada pelos autores.

5 Realidade aumentada no ambito educativo

Ha trabalhos (GORRA et al., 2010) que descrevem a dificuldadedos
professores para dar utilidade as novas tecnologias que os alunos
manipulam. Contudo, é necessario explorar as suas potencialidades de
uso no ambito educativo (HAINICH, 2009) em particular, o uso dos
dispositivos modveis em conjugacdo com a técnica da realidade
aumentada.

Investigadores da Universidade de Oviedo, do Laboratério de Ensino
a Distancia e Elearning (LEAD), da Universidade Aberta e da UNAM
trabalham neste tipo de propostas.

A hipétese de partida, na qual se sustentam os objectivos destes
trabalhos, aponta para que os professores podem melhorar a incorporagao
das novas tecnologias moveis nas suas metodologias nao presenciais
aproveitando as possibilidades destes dispositivos mdveis. Pretendemos
gue estes recursos nos ajudem a explicar um conceito através da
incorporacao de dados ao objecto filmado.

Com base na anadlise do estado da questdo e da adaptacao mais
adequada aos dispositivos moveis avancados desenhou-se um protocolo
de trabalho adequado ao dispositivo mével que se fundamenta numa
seleccao especifica de caracteristicas icoénicas da imagem captada
(FOMBONA, 2008). As caracteristicas captadas relacionam-se com os
metadados correspondentes (SVENSSON; PETTERSSON; PERSSON, 2009;
SVENSSON; KURTI; MILRAD, 2010). Estas caracteristicas sdao analisadas e
apresentadas a um software especifico da realidade aumentada e orienta-
se para o contexto educativo para explicar determinados conceitos
educativos.

A proposta de aplicacdo destina-se a populacao docente e discente
susceptivel de usar este recurso, mas ndo se circunscreve a um nivel
educativo concreto.
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Na actividade normal de aula, o professor desenha no quadro os
elementos basicos da sua proposta, tais como a posicdo geografica
(coordenadas e ordenadas) (Figura 4) e uma tarefa ou pergunta
associadas.

Figura 4 - Imagem real do Google Maps que permite obter a geografica de
um lugar

Fonte: Elaborada pelos autores a partir do Google Maps.

Mais tarde, no espaco da tarefa, estes elementos podem ser
captados pelo dispositivo movel, e mostrar a imagen foto e um texto
simultaneamente e geo-referenciados (Figura 5).

Figura 5- Foto capturada e texto com uma pergunta sobre essa imagen

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na realidade aumentada ha uma relacao bastante intima entre os
objetos fisicos e os objetos virtuais, os primeiros podem ser enriquecidos
através de informacdo adicional, tornando esta situacdo um complemento
extremamente aliciante e (til para a educacao.

A interacao com objetos tridimensionais permite aos alunos uma
melhor compreensao da realidade.

A sua utilizacdo pode ainda ser encarada ao nivel dos jogos
pedagdgicos. Com este tipo de aplicagao estimula-se nos seus utilizadores
uma maior capacidade de percepcdo e de raciocinio abstrato e espacial.

Outra forma de exploracdo pode ser encontrada ao nivel de alguns
cursos de formacao profissional. Por exemplo, ao nivel da mecanica ou de
conteldos que possam colocar em risco os seus utilizadores.

Para além de todas estas vantagens, dado que com esta tecnologia
se utilizam diversos canais e suportes para fazer passar a informacao ela
também permite a criacdo de ambientes educacionais adequados aos
diferentes estilos de aprendizagem dos alunos.
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6 Conclusao

Ao longo deste trabalho realcamos a importancia que as tecnologias,
em especial as tecnologias moveis, tém na nossa vida em geral e, no
campo educativo, em particular. Para isso contribui a expansdao destes
dispositivos a escala mundial. Sabemos que a sociedade sofre alteracoes e
transformacdes profundas que afectam os suportes tecnoldgicos e as
metodologias na gestao da informacao.

O contexto bibliotecario também pode tirar partido destes novos
ambientes. E aproveitar algumas das vantagens que as TIC lhes oferecem
para se apoiarem numa metodologia tao eficaz como a que requer a nossa
sociedade. Para isso os dispositivos mdveis podem ser uma ferramenta
util devido a que estes sdo recursos amplamente divulgados e atractivos...
e evitar o “"pensamento predominante no meio blibiotecario de apatia”
(LOURENCO; BASTOS, 2012, p.129).

Com estes dispositivos pode-se aproveitar o acesso que oferecem,
desde qualquer lugar e em qualquer momento, aos canais de informacgao
e a rede de Internet para realizar consulta e gestao da informacao.

Actualmente as propostas inovadoras da realidade aumentada dao
um elevado potencial a estes dispositivos, sobretudo pela combinacao de
um software especifico e compativel com o dispositivo movel, junto a
sistemas monitorizados de posicdao geografica - GPS. No entanto, os
exemplos da sua utilizagdo ndo se ficam por aqui. Eles podem ser
encontrados em varios contextos e areas da gestdao da informacdo. Vao
neste sentido as investigacdes que estamos a desenvolver desde varias
instituicoes de ensino superior (UNAM, LEAD - Universidade Aberta e
Universidade de Oviedo) e que apontam para a necessidade de rendibilizar
a utilidade destas tecnologias na actividades dos cidad3os.

E evidente o impacto que estas metodologias tém no contexto
educativo e na panodplia de cenarios que lhe estdo subjacentes, para além
de permitirem a descentracdo espacio-temporal da informacao e
tornando-a intemporal.
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