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1. Introducdao

Realidade Aumentada (RA) € um novo conceito de Realidade Virtual (RV), cujos sistemas permitem ao
usuario compor imagens tridimensionais geradas por computador com imagens reais, aumentando as
informagbes do cenéario. Em sistemas de Realidade Aumentada o mundo real € “aumentado” com
informacfes que ndo estdo presentes na cena capturada, e 0 usudrio passa ser um elemento participativo
no cenario em que imagens reais sdo misturadas com virtuais para criar uma percep¢do aumentada.
(Dainese, Garbin e Kirner, 2003).

Um ambiente educativo para criancas portadoras de deficiéncia deve ser atrativo e interessante, oferecendo
através de situacfes ludicas e espontaneas atividades que proporcionem o desenvolvimento cognitivo.
Relacdo Pedagdgica é definida como o conjunto de interfaces comunicativas entre agentes cognitivos que
constituem um sistema aprendente ou uma organizag¢édo (Assmann, 2002). O objetivo da relacdo pedagogica
€ superar o modelo instrucional através dos agentes cognitivos, receptores da informacéo, que
desempenham o papel de classificadores, analisadores e processadores ativos, utilizando o canal sensorial
e as habilidades iniciais da crianca, considerando todas as possibilidades perceptuais.

Segundo Valente (2001), os ambientes educativos devem oferecer condi¢cdes que possibilitem reflexéo e a
criacdo, devem ser espacgos agradaveis, deve permitir aplicagcfes praticas e a relacdo do conhecimento com
experiéncias apoiadas na realidade da crianca.

A interface deve ser planejada para oferecer flexibilidade ao usuario em relagéo a escolha sobre a direcdo
para a agdo. Para que a aprendizagem ocorra, o sistema ndo deve ser linear-fechado, onde apenas uma
resposta é correta frente a um tipo de estimulo apresentado. A aceitacdo de uma interface depende de sua
linguagem de interacdo, que tenha capacidade de comunicar suas funcbes com clareza. Assim, no
desenvolvimento de interfaces de realidade aumentada como mediador pedagdgico, a questédo de qualidade
deve ter como objetivo a intencdo do usudrio e, principalmente, a usabilidade, possibilitando criar o novo a
partir das experiéncias vividas (Garbin, Dainese e Kirner, 2004a).
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Nos ambientes de RA o usuéario pode modificar a cena a partir da acdo e relagdo com o0s objetos
apresentados, sendo possivel experiéncias diferenciadas com a constru¢do de outros cenarios de acordo
com as necessidades, interesses e habilidades da crianca. Em ambientes de Realidade aumentada a
interacdo é direta, em tempo real, as cenas sao construidas na prépria interacdo com o ambiente. Ocorre
nestes ambientes a possibilidade da interpretacédo e construcao que esta em constante mudanca em funcéo
da interac&o — criancaUobjetos-reaisUobjetos-virtuais (Garbin, Dainese e Kirner, 2004b).

Livro de Realidade Aumentada

O livro interativo num ambiente computacional pode oferecer uma nova forma de uso do livro,
potencializando seu conteido com sons, animacao, visualizagdo dinamica tridimensional, permitindo a
inspecédo dos elementos, e manipulacéo dos objetos virtuais, propiciando copia e montagens de novos
cenérios. (Garbin, Dainese e Kirner, 2004b).

2. Objetivos

Estudar _aspectos do desenvolvimento cognitivo da crianga pré-escolar e identificar as habilidades e
conteudos propostosna educacao infantil, para subsidiar a construgdo de um Livro de Realidade Aumentada
interativo que possa auxiliarcriancas em idade pré-escolar portadoras de necessidades especiais aprender
conceitos abstratos.

3. Desenvolvimento

Realizamos estudo sobre alguns pressupostos de Piaget, objetivando identificar algumas caracteristicas da
crianga pré-escolar, e iniciamos investigacdes sobre ambientes de Realidade aumentada para entender
como os ambientes devem ser construidos.

Através dos ambientes de RA, a mediacdo para a aprendizagem pode ocorrer tornando a situacao
prazerosa para a crianga.

Verificamos através da literatura que para o desenvolvimento de ambientes de RA, Garbin, Dainese e Kirner
(2004a), indicam que “os requisitos de ambientes de realidade aumentada para atender as necessidades
educativas enquanto mediador pedagdgico para sistemas complexos sao:
1. Oferecer flexivelmente em funcdo do ambiente;
2. Exibir uma conduta adaptativa,
3. Operar em tempo real;
4, Oferecer a possibilidade de interacédo entre o real e virtual,
5.  Operar através de interagéo direta com linguagem natural;
6. Oferecer um ambiente complexo, e aberto para:
Identificacdo de grande quantidade de dados Identificacdo de reacdes perceptuais e motoras com muitos

graus de liberdade.

Nos ambientes de realidade aumentada é esperado que o usuario possa:
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Utilizar simbolos e abstrac8es; Utilizar linguagem natural; Realizar agcdes que compdem, alteram ou criam
novas situacdes; Interagir com objetos virtuais em tempo real; Relacionar ou compor cenas e ambientes
com a integracao entre o real e o virtual; Realizar a¢cdes autbnomas no ambiente conduzidas pelo desejo e
imaginacao”. (p.278-179)

Assim, a interface do ambiente de RA deve ser
entendida como um sistema, onde a interatividade
allada a complexidade da acao possibilitem a
construcao de novas possibilidades do aprender.

4. Resultados

Como resultado temos o livro de realidade aumentada. Esse € composto por uma capa, seguida de trés
paginas no formato A4, onde cada uma representa um cenario interativo. Os cenarios sdo Fazenda, Cidade
e Zoologico. Em toda pagina-cenario ha a ilustracdo prévia do cenério virtual, 0 nome do mesmo e um
marcador (responsavel pela comunicacéo entre o livro impresso e o livro virtual). Para cada pagina-cenario
foi escolhida uma cor de plano de fundo, que se aproxima a idéia do cenario real (ex: verde para zoolégico).

Cada cenario apresenta a possibilidade de interacdo através de trés marcadores, com excecdo do cenario
“Fazenda” que possui, além desses, um “marcador controle”.

Descricdo do Funcionamento do Software

O sistema de funcionamento do livro baseia-se em recursos multimidia oferecidos por um computador, como
som e imagem, uma webcam, além do material impresso em papel (livro e marcadores). No material
impresso encontra-se informacgdes acerca dos cenarios e objetos virtuais contidos no software. Assim livro e
software trabalham de maneira complementar.

O software potencializa o material impresso, através da insercdo de objetos e cenarios virtuais

tridimensionais e também pela narracdo (explicacdo) desses objetos, visando facilitar o entendimento do
usuario e tornar o uso do livro mais atraente e interessante.

Descricao dos Objetos Virtuais

Em cada pagina do livro existe um ambiente diferente e, para cada um deles, trés objetos que se encaixam
em seu contexto. Para a pagina, que representa o ambiente rural, foram dispostos trés animais, vaca, porco,
e galinha. No ambiente cidade os objetos escolhidos foram os autdmatos. H& disponibilidade para o usuario
usar marcadores de um carro, um 6nibus e um helicoptero. O ambiente do zool6gico os objetos virtuais
escolhidos foram o urso, o elefante e o jacaré. Apesar de cada cenario possuir trés objetos caracteristicos
nada impede que estes mesmos objetos sejam usados nos outros cenarios.
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O Ambiente de Realidade Aumentada para Educacao Infantil

A partir das contribuicbes teéricas, realizamos a andalise sobre as possibilidades da interacao
crianca-ambiente. O primeiro ponto a ser entendido é a experiéncia da crianca; este quesito
experiéncia/exploracdo da crianca deve fazer parte imanente da interface. Pois, a interface por meio da
Realidade Aumentada, deve ser um ambiente que mistura a realidade e o imaginario, e deve ser um
ambiente interativo.

O segundo ponto a ser avaliado foram os Controles ao alcance do usuario. Em Realidade Aumentada, o
ambiente do mundo real é aumentado, e as informacfes que consigo trds com a cena capturada leva o
usuario mistura-las com a virtualidade. O controle ao alcance do usuario preenche ao meu ver 0s
requisitos basicos para os ambientes considerando a proposta construcionista. Um outro ponto sao as Guias
e os Limites do Ambientes: o primeiro é desenvolvido com recursos de facil manejo, como textos e sons
gue fazem o usuario interagir com o ambiente. Os Limites do ambiente devem primeiramente fazer a
crianga com necessidades especiais sentir-se bem e assim ela brinca com os elementos.

A Percepcdo de movimentacao e animacao deve apresentar significado para a crianca, pois pode oferecer
um denominador comum que liga o estagio sensor-motor do usuario a animacéo que esta sendo projetado
na Realidade Aumentada. A percepcdao e profundidade é a soma de denominadores in-comum que atuam
juntamente na interface. Na Interface podemos perceber em fungéo da acéo fisica e mental do usuario a
construcdo de projetos de seu interesse, isto é, a construcdo da educagdo por viés ludico. A Realidade
Aumentada apresenta um processo de ambito construcional numa forma de atividade educacional. Assim
podemos fazer as seguintes consideracdes sobre os ambientes de RA:

1. Entendemos por “ambiente aberto” aquele que proporciona a possibilidade de modificacdo, sem
necessariamente alterar o sistema ou o codigo do sistema. Nos ambientes de Realidade aumentada a
crianca pode inserir ou retirar objetos da cena, ou trabalhar individualmente ou em grupo, conforme a
necessidade ou “vontade”;

2. Todo ambiente que oferece a possibilidade de registro das informacdes, ou acdes realizadas pode
favorecer a compreensdo dos processos envolvidos para a realizacdo das atividades, desta forma através
do banco de dados é possivel entender o processo e ndo apenas 0s resultados;

3. A experimentacdo ou exploracdo se faz necessaria para o desenvolvimento dos processos complexos
envolvidos na aprendizagem, assim podemos avaliar que ambientes que oferecem a possibilidade para o
usuario realizar novas descobertas pode ser considerada fundamental, pois o usuario pode utilizar as
referéncias ou informacdes obtidas anteriormente em novas situacfes construidas durante a exploracéo do
ambiente;

4. A interagdo direta com o ambiente sem a utilizacdo de periféricos, pode ser entendida como a
“conversa com a maquina” utilizando uma linguagem de dominio do homem (usuério) — gestos/acdes |

expressdes | linguagem. A idéia central € a maquina reconhecendo o homem;
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A interface deve ser adequada considerando as necessidades do usuario. Para a crianca é necessario
oferecer ambientes com recursos visuais e auditivos que garantam e superem as necessidades e ofereca a
possibilidade para reter as informacgdes e realizar associacfes e reflexdes sobre as atividades.

Estamos verificando através do estudo, que os fatores movimento e tipo de imagem podem tornar o
ambiente mais agradavel ao usuario. Verificamos que as figuras em trés dimensdes animadas determinaram
maior facilidade para ocorrer o processo de atengdo e maior motivacao quanto a interagao.

Verificamos que nos Sistemas de Realidade Aumentada é possivel explorar a percepgdo visual e tatil
através de experiéncias com equipamentos que garantam a imersdo, mesmo sem a utilizagéo de periféricos
como Oculos, capacete e luva utilizados em experimentos de realidade virtual, e podem garantir que o
processo de abstracdo ocorra facilitando as fases do processo cognitivo (Dainese, Garbin e Kirner, 2003).
Outra vantagem do Sistema de Realidade Aumentada estd relacionada ao custo, pois € possivel o
desenvolvimento de ambientes relevantes e interessantes para a crianga utilizando materiais acessiveis e
disponiveis nos laboratorios de informatica das escolas.

Com base na literatura, verificamos que a principal caracteristica da crianca no estagio pré-operacional, € 0
desenvolvimento da capacidade simbdlica. A crianca € capaz de representar uma coisa por outra, isto €,
formar esquemas simbdlicos. A crianca nesta fase ndo depende sé de suas sensac¢des e movimentos, mas
utiliza a imagem, a palavra. Neste estagio a crianca esta desenvolvendo, de forma ativa, a linguagem que
Ihe abre um universo ilimitado no campo das representacdes. No uso dos espacos e objetos a crianca esta
mais solta e segura, podendo subsidiar situacdes, objetos e pessoas através da utilizacdo dos recursos da
realidade aumentada. O jogo simbdlico, a imitagdo, as brincadeiras sdo fontes para o desenvolvimento
cognitivo. No Egocentrismo presente na fase pré-operacional a visdo de realidade parte da crianga, ela ndo
diferencia entre o eu e 0 meio, ambos se confundem. A crianca pré-operacional é dependente da percepgéo
imediata, unidimensional. No estagio pré-operacional a crianga necessita manipular objetos concretos e que
estejam fisicamente presentes. Quanto a Reversibilidade, pode ser trabalhada através da Realidade
Aumentada, tornando possivel a transformacgdo de objetos virtuais e reais através da experiéncia, tornando
os ambientes ricos em mobilidade possibilitando a criagdo de novas cenas e novos objetos compondo novas
experiéncias.

5. Consideracdes Finais

Com o arcabouco teérico levantado pudemos desenvolver um livro infantil que utiliza-se da
Realidade Aumentada. Com este resultado 0 passo seguinte é a avaliacdo da interface do mesmo
depois de finalizado.
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