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RESUMO

Dissertacdo de Mestrado
Programa de Pds-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede
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PRODUCAO TEXTUAL E MULTIMODALIDADE: UMA PROPOSTA

COM REALIDADE AUMENTADA
AUTORA: Véra Lucia Vargas de Souza Kelling
ORIENTADORA: Profa. Dra. Giliane Bernardi

Santa Maria, 26 de agosto de 2015.

A revolucdo tecnoldgica vivenciada pela sociedade contempordnea e o avanco de ferramentas
midiaticas evidenciam a necessidade de que a educacdo também se insira nesse contexto e subsidie
suas acfes com o auxilio desses materiais. Assim sendo, torna-se necessario que os professores se
apropriem de conhecimentos tecnol6gicos e que recorram a €eSSes recursos, para que essas
ferramentas auxiliem suas praticas escolares. Nesse contexto, esta o ensino da Lingua Portuguesa,
que tem como base de estudo, a leitura e a producdo textual. Nesta perspectiva, este trabalho
apresenta uma proposta de produgdo multimodal de textos com o uso da tecnologia de Realidade
Aumentada, objetivando motivar as atividades de leitura e de producdo textual, bem como
potencializar esse processo na escola. Utilizou-se a metodologia de pesquisa-acdo e a andlise
qualitativa, utilizando-se como instrumento de coleta de dados um questionario e uma entrevista
semiestruturada, que foram respondidas pelos estudantes, publico alvo da pesquisa. Considerou-se
que o uso das tecnologias como suporte a pratica de producdo textual na escola possibilitou que
fossem criadas novas estratégias para essa atividade, as quais motivaram e incentivaram a
participacdo dos estudantes na realizacdo do trabalho. Ficou evidenciada nesta pesquisa, que a
utilizacdo de RA potencializa a producdo multimodal de textos, pois essa tecnhologia permite a
inclusdo de imagens, objetos tridimensionais e audios nos textos produzidos pelos estudantes, tendo
sido considerado como um importante instrumento de motivacéo a leitura e a escrita. Os resultados
analisados neste trabalho revelaram que os estudantes apresentaram uma expressiva aprendizagem
em producgbes textuais enriquecidas com a tecnologia de RA. Constatou-se que 0 uso desta
tecnologia em atividades de produgdo multimodal de textos constitui-se em uma importante
abordagem que pode ser utilizada por professores que desejem inserir as tecnologias em suas
praticas de producéo textual no contexto escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Producdo Textual. Producdo Textual Multimodal. Realidade
Aumentada. ARTool-Book.
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The technological revolution experienced by contemporary society and the advancement of media
tools point to the need to integrate education in this context , aligning their actions with these
materials. Therefore, it is necessary for teachers to appropriate technological knowledge and to use
these tools in their educational practices. In this context, it is the teaching of Portuguese Language,
whose main topics are the reading and textual production. In this perspective , this work presents a
proposal of textual multimodal production with the use of Augmented Reality technology aiming to
motivate the reading activities and text production as well to improve this educational process. To
development this work was used the methodology of action research and qualitative analysis, using a
questionnaire and semi-structured interviews as data collection instrument. It was considered that the
use of technology to support the classroom textual production enabled new strategies for this activity,
which motivated and encouraged the participation of students in school activities. This research
indicated that the use of AR enhances the production of multimodal texts, because this technology
allows the inclusion of images, 3D objects and audio in the texts produced by the students and was
considered as an important tool of motivation to reading and writing. The results analyzed in this
dissertation indicate that the students showed a expressive learning in the textual productions through
AR technology. Finally, it is emphasized that the use of this technology in activities of multimodal texts
production constitutes an important approach that can be used by teachers who want to insert the
technology into their practices of textual production.

KEY-WORDS: Textual production. Textual Multimodal Production. Augmented Reality.
Artool-Book .
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1. INTRODUCAO

A leitura e a escrita sdo atividades essenciais para que os estudantes se
desenvolvam intelectual e socialmente e, por isso, 0 ensino de Lingua Portuguesa
na escola tem sido um dos principais eixos de discussdo, devido a necessidade de
melhorar a qualidade da educacdo no pais, segundo dados do Ministério de
Educacédo e Cultura (2001). Diante dessa constatacéo, a producdo de textos € uma
atividade de fundamental relevancia para que o estudante adquira competéncias
necessarias a aquisicdo da linguagem. De acordo com os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) para o ensino da Lingua Portuguesa (1997), a pratica de producéo
de textos tem como principal objetivo formar escritores competentes capazes de
produzir textos coerentes, coesos e eficazes.

Constata-se no cotidiano das escolas, que as praticas de producdo textual
ainda sao realizadas, em sua grande maioria, de forma tradicional, em cadernos ou
em folhas pautadas, nos quais os estudantes escrevem seus textos a lapis ou
caneta, 0 que torna essa atividade desinteressante e desmotivadora. Essa
desmotivacdo ocorre, segundo Nickhorn (2014), porque a escola muitas vezes nao
coloca a disposicdo do estudante materiais atrativos e interessantes que despertem
no mesmo a vontade de ler e escrever. Além disso, percebe-se também que ainda
sdo dedicados poucos momentos para atividades de producéo textual, o que gera
menor interesse dos estudantes em produzir textos de qualidade, uma vez que essa
pratica, assim como a da leitura, nem sempre faz parte de suas atividades exteriores
ao ambito escolar, ideia defendida por Meira (2014).

Estratégias diferenciadas das comumente usadas podem ser utlizadas no
contexto escolar para o ensino de producdo de textos, para que os estudantes
tenham maior interesse em realizar essa tarefa. Nesta perspectiva, Cecchin e Reis
(2014) afirmam que aliar producdo textual a tecnologia para a construcdo de
conhecimentos em Lingua Portuguesa é uma atividade desafiante e que requer
pressupostos tedricos que fundamentem o trabalho docente, especificamente no
desenvolvimento de atividades que capacitem o estudante a explorar as diversas
linguagens e seus usos na contemporaneidade (p. 1). Essas diferentes linguagens
se referem a realizacdo de um trabalho diferenciado que pressupde explorar

recursos multimodais, explicam as autoras. A multimodalidade consiste em se utilizar
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elementos verbais (escrita) e nao-verbais (imagens) na producdo de um texto
(FERRAZ, 2011). A multimodalidade também pode ser considerada a articulagdo de
elementos que promovem determinada situacdo comunicativa como gestos, sons,
tom, voz, entre outros (CATTO e HENDGES, 2010; FERRAZ, 2011).

Ao se constatar a necessidade da insercdo das tecnologias no contexto
escolar, percebeu-se que seria viavel utilizar a tecnologia de Realidade Aumentada
(RA) em atividades de producdo multimodal de textos, levando em conta que a RA
consiste em “enriquecer 0 ambiente real com objetos virtuais, usando algum
dispositivo tecnoldgico” (CORREA et al., 2012), ou ainda, pode ser considerada
“‘uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais, gerados por
computador” (INSLEY, 2003). Diante do exposto, esta pesquisa apresenta como
problema de pesquisa, a seguinte questao: Como é possivel motivar e potencializar
a producdao textual no contexto escolar? Com base no problema exposto, formula-se
a seguinte hipétese: O uso da multimodalidade e Realidade Aumentada diversifica a
producéo de textos no contexto escolar, potencializando e motivando o processo.

De forma a responder o problema de pesquisa e confirmar a hipotese
destacada, este trabalho tem como objetivo principal trazer uma proposta de
producdo multimodal de textos com o uso da tecnologia de Realidade Aumentada,
buscando aumentar a motivacdo e o interesse dos estudantes em atividades de
leitura e producéo textual, e diversificar o processo de producédo de textos na escola.
Para atingir este objetivo, destacam-se alguns objetivos especificos: realizar
producdo colaborativa de textos; utilizar as tecnologias no processo de producao
multimodal de textos; trabalhar com géneros textuais, propor uma abordagem para a
producdo multimodal de textos com RA; produzir um livro interativo com RA e
analisar os resultados obtidos.

Esta dissertacdo esta organizada da seguinte forma: o segundo capitulo trata
do tema producéo textual e multimodalidade; no terceiro capitulo explana-se sobre o
uso das tecnologias no processo de produgédo textual; o capitulo quatro apresenta a
area de Realidade Aumentada e sua utilizagdo na producdo de livros digitais
interativos. No quinto capitulo constam alguns trabalhos correlatos. A metodologia é
descrita no sexto capitulo, juntamente com a apresentacdo do software ARTool-
Book, que foi utilizado na pratica deste trabalho. O sétimo capitulo descreve o
processo de elaboracdo, avaliagcdo e discussdo dos resultados da producgao

experimental e da construgdo do livro interativo com RA As Trés Porquinhas. O
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oitavo capitulo apresenta o mesmo processo descrito anteriormente, porém na
producdo final Classificados Poéticos. Por fim, as conclusdes do trabalho séo

apresentadas no nono capitulo.



2. PRODUCAO TEXTUAL EM SALA DE AULA

Os Parametros Curriculares Nacionais da Lingua Portuguesa — PCN — (1997)
afirmam que o dominio da lingua oral e escrita € fundamental para a participacao
social efetiva, pois € por meio dela que o homem se comunica, tem acesso a
informacéo, expressa e defende pontos de vista, partilha ou constréi visdes de
mundo e produz conhecimento (p. 40). Por isso, ao ensina-la, a escola tem a
responsabilidade de garantir a todos os seus estudantes 0 acesso aos saberes
linguisticos, necessarios para o exercicio da cidadania, direito inalienavel de todos.
De acordo com os PCN (1997):

Os objetivos gerais da Lingua Portuguesa previstos para serem alcan¢cados
em oito anos (da 12 a 82 série ou do 1o ao 4o ciclo) esperam que os alunos
adquiram uma competéncia em relacdo a linguagem que lhes possibilite
resolver problemas da vida cotidiana, ter acesso aos bens culturais e alcangar
a capacidade plena no mundo letrado. Para concretizar essa expectativa, 0s
alunos devem ser capazes de: expandir o uso da linguagem; utilizar
diferentes registros; conhecer e respeitar as diferentes variedades
linguisticas; compreender os textos orais e escritos; valorizar a leitura como
fonte de informacao; utilizar a linguagem como instrumento de aprendizagem;
valer-se da linguagem para melhorar a qualidade de suas relacdes pessoais;
usar 0s conhecimentos adquiridos por meio da préatica de reflexdo sobre a
lingua; e conhecer e analisar criticamente os usos da lingua (p. 41).

Assim, os conteudos de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental estdo
organizados em torno do uso da linguagem oral, da linguagem escrita e da anélise e
reflexdo sobre a lingua. Cabral (2009) afirma que os estudantes ndo apresentam
dificuldades em se expressar na oralidade por meio da linguagem coloquial, os
problemas surgem quando ha necessidade de producdao textual, e isso se da porque
na linguagem oral sdo usados sinais, gestos e expressfes, sendo que esses
recursos nao sao explorados na linguagem escrita.

Autores como Geraldi (1997, 2006), Leal (2005), Macedo (2005), Rocha
(2005), entre outros, abordam a tematica da producdo de textos e as relacdes de
estudantes e professores com essa pratica na escola. Para Mortatti (2008), a leitura
e a escrita precisam ser ensinadas e aprendidas e, a escola, embora ndo sendo a
Gnica, continua sendo um local privilegiado para o processo de aquisicdo da
“tecnologia” da leitura e da escrita e, também, para a promocado do letramento

(MORTATTI, 2008, p. 108). Silva (2008) também defende a ideia de que a escola,
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além de propiciar o acesso a leitura e escrita, deve promover a formacdo de
estudantes leitores e produtores de texto.

Estudiosos da Lingua e especialistas da area apontam para a necessidade de
que o trabalho de escrita e producdo textual seja realizado especificando e
diversificando os géneros. De acordo com Marcuschi (2005), a escrita é usada em
contextos sociais basicos da vida cotidiana, como por exemplo, o trabalho, a escola,
o dia-a-dia, a familia, a vida burocratica, atividade intelectual, em paralelo direto com
a oralidade (p. 37). Moretto e Rapkiewicz (2013) entendem que cabe a escola o
desafio de ensinar ndo apenas 0s textos com 0s quais 0s estudantes se deparam
em seu cotidiano fora da escola, mas também os textos que séo produtos culturais
da propria escola e sdo usados como instrumentos para desenvolver e avaliar a
producdo e a compreensao.

Nesse sentido, trabalhar a producdo textual em sala de aula € uma
oportunidade de se lidar com a lingua nos seus mais diversos usos do cotidiano,
pois se a comunicacao se realiza por intermédio dos textos, deve-se possibilitar aos
estudantes a oportunidade de produzir e compreender esses textos de maneira
adequada, a cada situacdo de interacdo comunicativa. Referindo-se a leitura e a
escrita, Pessanha e Silva (2012) afirmam que,

Com o mundo cada vez mais letrado, hoje o grande desafio das escolas é
formar alunos praticantes tanto da leitura quanto da escrita. No Ensino de
Lingua Portuguesa, o que vem sendo bastante trabalhado atualmente é a
producdo textual e, desde as séries iniciais, o texto coletivo ja se faz
presente, de modo a desenvolver nos alunos a criatividade e aprimorar o
modo como se expressam na linguagem escrita. Visto que vivemos em uma
sociedade que requer dos alunos conhecimentos muito mais vastos do que a
mera reproducao de conteudos, cabe ao aluno hoje saber ler, interpretar, criar
e recriar, produzir, expressar e comunicar suas ideias (p. 5).

Assim sendo, ha a necessidade de capacitar os estudantes a utilizarem suas
producdes em situacdes reais de uso, estando cientes de que a linguagem utilizada
pode, além de ser um meio de comunicacdo, expressar sentimentos, ideias, enfim,
formas de pensamento. Além disso, pode persuadir o leitor a compartilhar com os
posicionamentos de quem escreve, devendo ser usada de forma responsavel, pois a
linguagem pode servir como um instrumento de manipulacdo por parte de quem a
usa (KRESS e HODGE, 1979, p. 32).

No cotidiano escolar percebe-se que alguns professores tém dificuldades para

mediar as atividades de producdo textual. Sampaio (2012) entende que “essas
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dificuldades podem ser em decorréncia da falta de aprofundamento das
fundamentacfes tedrico-metodoldgicas advinda da pré e pds-formagao profissional”
(p. 175). Além disso, a autora entende que outros fatores interferem nas condicdes
de producédo, “o que nao justifica a acdo de o professor utilizar uma metodologia
exaustiva, ndo criativa e quase vazia de explicacdes sobre o que fazer e como
proceder para escrever bons textos” (p. 175). Cecchin e Reis (2014) entendem que
as praticas pedagogicas de producao textual em sala de aula constituem-se como
uma tarefa desafiadora aos professores que buscam por fundamentacao para suas
acOes de ensino e, a0 mesmo tempo, envolvam os estudantes em seu processo de
desenvolvimento. As autoras afirmam que € essencial integrar motivacdo, escrita,
ensino e aprendizagem da Lingua, para que se faca o uso das multiplas linguagens,
presentes na contemporaneidade. Nessas multiplas linguagens referidas esta a
multimodalidade, que é uma estratégia possivel de ser utilizada em producdes de

textos e serd apresentada na préxima secao.

2.1. Producéao textual multimodal

A presenca de imagens, de maneira assistematica, ou seja, no mundo que
nos cerca, atualmente denominada multimodalidade ou multissemioses, declaram
Henz et al.(2015) citando Rojo e Moura (2012), implicam em novas capacidades e
praticas de compreensdo e producdo textual. Nesse sentido, entende-se que a
inclusdo de desenhos ou imagens (fotos, videos, entre outros) na pratica
pedagogica, contribui para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, tornando-os
capazes de transitar com eficiéncia pelos multiletramentos que se apresentam nos
meios sociais (HENZ et al., 2015, p. 58).

Todo texto carrega em si um projeto de inscricdo, considerando que é
planejado em diversas camadas modais, isto €, palavra, imagem, diagramacao,
entre outros - e sua materialidade ajuda a compé-lo, instaurando uma existéncia,
desde a origem, multimodal, de acordo com Ribeiro (2013). Ao se retomar leituras
anteriores, percebe-se que Peixoto e Lédo (2008) entendiam que a multimodalidade
apresenta-se como uma caracteristica importante no meio virtual, considerando que
reflete uma maior integracdo entre as semioses, ou seja, som, imagem e linguagem
verbal, o que provoca um maior estimulo no usuéario. Para Demo (2008), as

linguagens se tornam multimodais quando apresentam recursos inclusos, tais como
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som, imagem, texto, animagdo. Para o autor, um texto deve ter todos esses recursos
para se tornar atrativo. Nesta mesma perspectiva, ao se referir a multimodalidade,

Dionisio (2007) considerou que,

O texto multimodal como um processo de construgdo textual € ancorado na
mobilizacdo de distintos modos de representagdo. Isso remete ndo apenas
aos textos escritos, mas também aos orais. Diante dessa acepc¢do, a mul-
timodalidade discursiva abarca ndo s6 a linguagem verbal escrita, como
também outros registros, tais como a linguagem oral e gestual (p. 178).

Assim sendo, a multimodalidade caracteriza-se por apresentar tanto
elementos visuais quanto néo visuais integrados na construcao textual. No contexto
escolar, quando se explora narrativas multimodais, instiga-se a busca pelo
conhecimento, permitindo o aprimoramento da capacidade de externar vivéncias
com criatividade, ao mesmo tempo em que se promove 0 uso da linguagem para
historiar (CECCHIN e REIS, 2014, p. 4). Paiva (2010) entende que o0s textos
multimodais apresentam-se de forma textual ndo linear, enriguecendo a producéo e
ampliando formas de expressdo, 0 que possibilita a construcdo de uma rede de
sentidos, de modo hipertextual e multimodal. Assim, a autora entende que os textos
multimodais se constituem em uma “nova forma de produgédo de texto” (PAIVA,
2010, p.184).

Para Ribeiro (2013), um texto é o resultado de sele¢Bes, decisGes e edicdes
nao apenas de conteudos, mas de formas de dizer. A autora afirma que ha nesses
textos “o resultado de intengbes, sentidos, linguagens e apropriamentos
tecnolégicos” (p. 2). Considerando estes aspectos, pode-se dizer que a producao
multimodal se caracteriza pela utilizacdo além da escrita, de recursos visuais,
sonoros ou elementos interativos que enriguecem o texto, tornando-o mais atrativo.
Sobre as tecnologias e a linguagem multimodal no contexto escolar, Weiss e

Hammes (2011) afirmam que,

O uso das midias e tecnologias, e por consequéncia, a linguagem
multimodal, decorrente delas, na escola estd vinculada a formacdo e
atuacao do professor. Se hoje poucos professores utilizam essa ferramenta
de comunicacdo € porque muitos ndo foram preparados durante sua
graduacdo. Ainda é incipiente, também, a formacao continuada que trata da
insercdo e do uso das midias e tecnologias no ambiente escolar. Mas néo é
s0 a falta de preparacéo, muitos professores ndo tém interesse em imprimir
novas agfes metodoldgicas em sua pratica pedagogica, negando com isso
a importancia das midias e tecnologias (p. 1).
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Em relacdo a multimodalidade, Henz et al. (2015) entendem que a linguagem
visual que é amplamente utilizada nas situagbes de comunicacdo da vida
contemporanea, evidencia modificacbes nas caracteristicas dos textos,
transformando-os em multimodais, ou seja, a escrita convive com a fotografia,
pintura, desenhos, videos, entre outros, sendo empregadas varias modalidades
semidticas, o que resulta, de certo, em um novo olhar sobre o texto. Assim sendo, a
multimodalidade pode ser realizada com o suporte das tecnologias, tendo em vista
gue existem varias ferramentas tecnoldgicas que sdo capazes de auxiliar na
integracdo de elementos e midias a um texto. O uso das tecnologias na atividade de

producédo de textos serd abordado no proximo capitulo.



3. USO DAS TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE PRODUCAO
TEXTUAL

A revolucao tecnoldgica emerge em todas as areas e, na educacgéo, também
evidencia novas possibilidades de trabalhos escolares, considerando que inUmeras
ferramentas sdo disponibilizadas para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem. Essa € a ideia de Paulino (2009) quando afirma que, da mesma
forma que ndo se deve ignorar a importancia das tecnologias nos mais diversos
contextos, também néo se pode ficar alheios ao crescente avanco das tecnologias
nas praticas relacionadas a educacao. Assim, jogos educacionais, lousas interativas,
projetores, computadores, entre outros equipamentos eletronicos, sdo ferramentas
utilizadas no contexto escolar, com o intuito de propiciar a inclusdo tecnolégica a
estudantes e professores, evidenciando a necessidade de que essas ferramentas
facam parte do cotidiano da escola.

Para Milarch (2012), “o uso dos recursos interativos e digitais na escola
requer um ato de coragem para se enfrentar os desafios.” Este autor considera que
a prépria estrutura funcional do ambiente de aprendizagem deve se adaptar a nova
realidade educacional. Além disso, entende que € fundamental a formacdo de
programas de capacitacdo metodoldgica, para aperfeicoamento de professores,
supervisores e orientadores educacionais, para 0 uso correto dessas tecnologias em
situacdes especificas de atividades escolares (MILARCH, 2012, p. 23). Neste
mesmo pensamento, Silva (2008) entende ser necessario que o professor conheca
as ferramentas tecnoldgicas, para que possa incorpora-las e adapta-las a suas
praticas pedagogicas.

Neste contexto, 0s recursos midiaticos e tecnoldgicos também estédo
disponiveis para serem utilizados em atividades de escrita na escola, desde que os
professores estejam capacitados e que, também, inovem em suas praticas
pedagodgicas de ensino da producgédo textual. Para Henz et al. (2015), as tecnologias
digitais se fazem cada vez mais presentes em nosso cotidiano acarretando novas
possibilidades de interacdo (p. 58). A divulgacdo ampla de imagens e sons nos
textos que circulam socialmente, além de novos tipos de leitura, traz também, pelo
acesso facil as tecnologias, a possibilidade de se produzir novos textos. As

tecnologias e as interacdes entre diferentes suportes e linguagens (verbal ou néo
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verbal) nos permitem contar atualmente com novas estratégias didaticas para se
trabalhar com textos escolares, afirma Freitas (2006, p. 17). Silva e Pessanha (2012)
entendem que a leitura e a escrita mediadas pelas tecnologias tém proporcionado ao

ensino de Lingua Portuguesa uma nova dimenséao. As autoras afirmam que,

Saber utilizar fontes variadas de informacdo e recursos tecnolégicos para
adquirir e construir conhecimento contribui também para que se utilize a
lingua de modo variado e mais atuante. Os meios tecnoldgicos,
principalmente aqueles disponiveis com as Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacdo (TIC), determinam novas organizacdes textuais e visuais,
modificando a relacdo do leitor com o texto (p. 6).

Assim sendo, atividades de producdo de textos na escola, utilizando o
suporte de ferramentas tecnolégicas podem modificar paradigmas tradicionais das
aulas de Lingua Portuguesa. Nessa perspectiva, para Farias (2008) “as
ferramentas digitais ao servico da pedagogia e da didatica no ensino do Portugués
se encontram ainda numa fase potencial e pouco atual” (p.13), o que talvez possa
justificar o receio de alguns professores em inovar e introduzir essas ferramentas
nas praticas de producdo de textos. Aliado a esse pensamento, Cecchin e Reis
(2014) entendem que,

No atual contexto escolar, aliar producdo textual a tecnologia para

construgdo de conhecimentos em Lingua Portuguesa é uma atividade
desafiante, tanto para os estudantes que as executam, quanto para
professores que as planejam. Para isso, requerem-se pressupostos
tedricos que fundamentem o trabalho docente, mais especificamente, para
desenvolver atividades de modo que estas capacitem o aluno a explorar as
diversas linguagens e seus usos na contemporaneidade, promovendo
letramentos multiplos (p. 1).

Para as autoras, € necessario que professores se apropriem de
conhecimentos relacionados com a integracdo de tecnologias a producéo textual,
para que essa atividade seja realmente efetivada no contexto escolar com o
suporte tecnolégico. As ideias de Silva e Pessanha (2012) convergem para 0 que
pensam as autoras acima citadas, quando afirmam que as tecnologias vém
causando mudancas em todos 0s setores e a escola deve se adequar a essa
situagcdo. Para essas autoras, “as ferramentas disponiveis na Internet oferecem

um universo de possibilidades a ser explorado por professores e estudantes como



alternativa criativa e estimulante no processo de produgao de texto” (PESSANHA
e SILVA, 2012, p. 12).

As tecnologias permitem formas diferenciadas de trabalhar a producao
textual, entre esses os editores ou processadores, que sdo softwares utilizados
para a confeccdo de diversidade de textos, tais como relatérios de empresas e
trabalhos escolares. Nessa perspectiva, também se encontram ferramentas para a
edicdo de textos virtuais, tais como o Blog, que é uma ferramenta para a producéo
digital, no qual podem ser colocados 0s mais variados textos, imagens e audios.
Para a producao colaborativa tem a Wiki, que consiste em um site ha Web para o
trabalho coletivo de um grupo de autores e possibilita a comunicacdo online
(COUTINHO e JUNIOR, 2007, p. 201).

O que se observa como tendéncia é a proliferacdo de recursos e
ferramentas para a producéo digital de textos, em que emerge a possibilidade de
exploracdo de recursos multimodais para diversificar a producao textual. Ainda,
uma estratégia que tem se demonstrado promissora para motivacao da producao
textual no ambito educacional é a fusao do texto considerado “classico”, impresso,
com elementos virtuais e uso de diferentes midias. A area que possibilita esta
mescla entre o real e o virtual € denominada Realidade Aumentada e, assim, o
proximo capitulo aborda conceitos relacionados a esta tecnologia, bem como sua

aplicabilidade na area educacional.
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4. REALIDADE AUMENTADA NA AREA EDUCACIONAL

Este capitulo tem como objetivo caracterizar a tecnologia de Realidade Virtual
(RV) e Realidade Aumentada (RA), bem como apresentar algumas possibilidades de
uso dessas tecnologias na area educacional. Também, destaca-se uma se¢ao que

descreve sobre a RA na producéo de livros interativos educacionais.

4.1. Realidade Virtual

A Realidade Virtual consiste no uso da tecnologia de um computador para a
criacdo de um mundo tridimensional simulado, no qual o usuario pode manipular e
explorar, tendo a sensacdo de que esta inserido nesse mundo e de que participa
realmente das acdes que dinamizam esse processo virtual (SUTHERLAND, 1963, p.
16). Segundo Kirner e Siscoutto (2007), “a interface baseada em RV permite que
habilidades e conhecimento intuitivos do usuario possam ser utilizados para a
manipulacdo dos objetos virtuais”. Os autores afirmam que essa interagdo é
realizada por meio de dispositivos convencionais e nao convencionais. Como
dispositivos convencionais evidenciam-se os componentes de computadores, isto é,
destacam-se o monitor de video, teclado e mouse e como dispositivos nao
convencionais, o capacete de visualizacdo, luvas ou até mesmo comandos de voz e
gestos realizados pelo proprio corpo do usuario.

O termo Realidade Virtual (do inglés Virtual Reality) surgiu no meio
tecnolégico na década de 70, época que iniciam as primeiras pesquisas
relacionadas com este assunto. Entre os pesquisadores, destaca-se o americano
Myron Krueger, que € considerado um dos pioneiros dos estudos sobre RV e RA
(KIRNER e SISCOUTO, 2007). A RV teve seu marco oficial em 1980, data em que
outro americano, Jaron Lanier, produziu e compartilhou seu simulador de RV com
varios usuarios simultaneamente (BRAGA, 2001, p. 1). Alguns estudiosos da RV e
seus conceitos sobre o tema podem ser destacados. Segundo Kirner (1997), a RV é
uma interface para aplicagbes computacionais, na qual o usuario
pode navegar e interagir em tempo real, em um ambiente tridimensional gerado por
computador. Para Pimentel (1995 apud BRAGA 2001, p. 2), a RV pode ser
conceituada como o uso de alta tecnologia para convencer o usuario que ele esta

em tempo real e virtual simultaneamente, promovendo completamente o seu
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envolvimento. De acordo com as consideragfes focalizadas pelos autores citados
acima, uma das principais caracteristicas da RV é a sensacao de imersao do usuario
no mundo virtual, destacando também que a RV proporciona a interacdo entre o
usuario no mundo real com o mundo virtual. Sobre essa interagéo, Kirner e Siscoutto

(2007) afirmam que,

A interacdo consiste na capacidade do usuario atuar em ambientes virtuais e
aumentados, promovendo alteracées e reacBes as suas acbes. Esta é a
principal caracteristica dos jogos por computador, sendo o fator determinante
para o envolvimento do usuario e o sucesso da aplicacdo. Para que uma
interagdo tenha efeito, € necessario um controle de posicionamento do
usuario (rastreamento) e outros atributos do sistema como: apontamento e
selecdo de objetos, ativagcdo de acdes, entre outros (p. 5).

Levando-se em consideragdo os conceitos relativos a RV, pode-se afirmar
gue a mesma € uma técnica avancada de interface, na qual o usuario realiza
imersdo (estar dentro do ambiente), navegacdo e interacdo em um ambiente
resumidamente tridimensional gerado pelo computador por intermédio de vias
multissensoriais (BRAGA, 2001, p. 2).

No Brasil, um dos primeiros grupos de pesquisa em RV foi organizado no
Departamento de Computacdo da Universidade Federal de Sdo Carlos (DC/UFSC),
criado em outubro de 1995 (KIRNER, 1995). Seu principal projeto, denominado
AVVIC-PROTEM-CC, baseou-se na criacdo de um ambiente e aplicacbes de
pesquisa de RV distribuida, provendo melhorias nas condicbes de visualizacdo
interativa e compartilhada em ambiente colaborativo (COSTA e RIBEIRO, 2009, p.
25). A RV comecou a despontar no campo educacional no inicio do século XX, e se
caracteriza como uma tecnologia auxiliar na evolucdo do processo de ensino e
aprendizagem, podendo ter um papel definitivo na educacdo (BRAGA, 2001). De

acordo com Silva (2000),

A sala de aula interativa seria 0 ambiente em que professor interrompe a
tradicdo do falar/ditar, deixando de identificar-se com o contador de histérias,
e adota uma postura semelhante a dos designers de software interativo. Ele
constréi um conjunto de territérios a serem explorados pelos alunos e
disponibiliza coautoria e multiplas conexdes, permitindo que o aluno também
faca por si mesmo. Isto significa muito mais do que ser um conselheiro, uma
ponte entre a informacdo e o entendimento, [...] um estimulador de
curiosidade e fonte de dicas para que o aluno viaje sozinho no conhecimento
obtido nos livros e nas redes de computador. [...] E a educacéo pode deixar
de ser um produto para se tornar um processo de troca de acfes que cria
conhecimento e ndo apenas o reproduz (p. 32).
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Neste sentido, Braga (2001) destaca algumas potencialidades que justificam o
uso da RV na educacéo, tais como: maior motivacdo dos estudantes (usuarios); o
poder de ilustracdo da RV para alguns processos e objetos é muito maior do que
outras midias; da oportunidades para experiéncias; permite que o0 aprendiz
desenvolva o trabalho no seu proprio ritmo; ndo restringe o prosseguimento de
experiéncias ao periodo da aula regular, bem como, permite que haja interacéo, e
desta forma estimula a participacao ativa do estudante.

Desta forma, a introducdo da RV na educacdo demonstra um novo
paradigma, que possibilita uma educagéo de forma dinamica, criativa, colocando o
estudante no centro do processo de aprendizagem, contribuindo para a formacao de
um de um individuo critico, independente e construtor de seu conhecimento
(BRAGA, 2001, p. 5). Uma possibilidade de integracdo de elementos virtuais com
objetos do mundo real € o uso da tecnologia de RA. Para Kirner e Siscouto (2007),
a RA é uma tecnologia que possibilita a insercdo de elementos do mundo real
combinados com elementos virtuais em 3D, 0s quais permitem interatividade em

tempo real e sera apresentada na proxima secao.

4.2. Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada € conceituada de varias formas, entre as quais se
podem destacar: é a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da
realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes completamente reais a
ambientes completamente virtuais (PANTELIDIS, 1999); € uma melhoria do mundo
real com textos, imagens e objetos virtuais, gerados por computador (INSLEY,
2003); é um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador (AZUMA et al.,, 2001). A RA também pode ser definida como a
sobreposicdo de objetos virtuais no mundo real, por meio de um dispositivo
tecnoldgico, melhorando ou aumentando a visdo do usuario (AZUMA et. al, 2001).
Ainda, para Silveira (2010),

Realidade Aumentada é um segmento da ciéncia da computagéo que integra
objetos virtuais ao mundo presencial e permite que nossos movimentos
concretos interfiram no cendrio virtual. Trata-se de pesquisas que unem
computacdo e a captura de imagens em movimento. Varios experimentos
asseguram o rastreamento e reconhecimento de sinais e simbolos por meca-
nismos de visdo e sensores que enviam dados para serem processados pelo
programa de computador (p. 153).
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A RA se caracteriza pela incluséo de objetos virtuais (como imagens, textos e
animacgdes) no mundo real, por meio de dispositivos tecnologicos, permitindo ao
usuario explorar esses cenarios reais e enriquecidos (AZUMA et al., 2001). Para
Kirner e Tori (2006), ao contrario da RV, que transporta o usuario para o ambiente
virtual, a RA mantém o usuério no seu ambiente fisico e transporta o ambiente
virtual para o espaco do usuario. Estes autores afirmam que novas interfaces
multimodais estdo sendo desenvolvidas para facilitar a manipulacdo de objetos
virtuais no espaco do usuario, usando as maos ou dispositivos mais simples de
interacdo (KIRNER; TORI, 2006, p.22). A figura 1 apresenta um exemplo de RA, em
uma das péaginas do livro interativo sobre modelos e tipos de avides, que foi
desenvolvido por Okawa et al. (2009).

Figura 1 — Exemplo de RA em um livro interativo sobre modelos e tipos de avides.
Fonte: Okawa et al., 2009.

Do ponto de vista tecnolégico, as aplicacdes de RA necessitam atender a trés
requisitos basicos: uma combinag¢do do mundo real com o mundo virtual, interagéo
em tempo real e visualizag&o tridimensional dos objetos que compdem o ambiente
(AZUMA, 1997, p. 53). As ferramentas utilizadas para a visualizagdo de um material
produzido com RA sdo compostas por um computador com uma webcam, apoiado
por pequenas placas quadradas de papel com molduras desenhadas - chamadas
marcadores, que sdo manipuladas pelo usuario. Segundo Santin e Kirner (2008), os
marcadores consistem em figuras geométricas quadradas, que contém, no seu
interior, simbolos para identifica-los. O marcador-referéncia € o que fica impresso na

folha e faz referéncia aos objetos virtuais, e o marcador-controle, é o que fica na
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mao do usuario e que € utilizado para acionar os objetos virtuais ao colidir este
sobre o marcador-referéncia. A Figura 2 mostra um exemplo de marcador-referéncia

com simbolos para a sua identificacéo.

REF 2

Figura 2 — Exemplo de um marcador-referéncia, no qual os objetos 3D s&o posicionados.
Fonte: Okawa et al., 2009.

Com um software de desenvolvimento de aplicacdes de RA devidamente
ajustado e configurado, basta o usuério colocar o marcador-referéncia no campo de
visdo do webcam para ver, no monitor, sua mao segurando o marcador-controle, no

momento em que ocorrera a colisdo entre as esferas coloridas (KIRNER et al., 2009,

I

Figura 3 — Marcador-controle (a esquerda, esfera azul) e marcador-referéncia (a direita, esfera verde).
Fonte: Kirner et al., 2009.

p.1), como mostra a figura 3.

A utilizacdo de RA no ensino pode contribuir na construgdo do conhecimento
por meio da utlizacdo de métodos demonstrativos e simulagcfes interativas,
permitindo visualizacdo e contato com um material antes demonstrado apenas em
figuras planas, € o que afirmam Queiroz et al. (2015). Para estes autores, aos

estudantes, esta aproximacao entre 0s conceitos abstratos e sua apresentacéo na
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forma realistica favorece o desenvolvimento de habilidades investigativas,
capacidade de levantar hip6teses, formularem explicacBes e relaciond-las com
conceitos ligados a disciplina estudada (QUEIROZ et al., 2015, p.2).

No contexto da RA, varios trabalhos educacionais foram desenvolvidos por
autores como Reis e Kirner (2012), Galvao e Zorzal (2012), Corréa et al. (2012) e
Silva e Kirner (2010), entre outros. Trabalhos esses que demonstram que a RA
oferece ao usuario conteudos de aprendizagem em perspectiva 3D, aprendizagem
ubiqua, colaborativa e situada, senso de presenca, imediatismo e imersdo pelo
usuério, visualizagdo do que é invisivel e uma ligacdo entre a aprendizagem formal e
informal (ANAMI, 2013, p. 37). Entre esses materiais educacionais, encontram-se
livros educacionais interativos elaborados com a tecnologia de RA, que sao

apresentados na proxima secao, por serem o objetivo deste trabalho.

4.3. Realidade Aumentada na producdo de livros educacionais
interativos

Considerando o que foi exposto na secao anterior, a RA pode ser vista como
uma tecnologia utilizada para a producdo de materiais educacionais. Entre esses
materiais, destaca-se a producao de livros interativos. Nesse sentido, Kirner et al.

(2007) afirmam que o livro produzido com tecnologia de RA,

[...] pode ser usado de maneira tradicional, mas, ao ser levado a um ambiente
computacional devidamente configurado, suas paginas podem ser colocadas
no campo de visdo do webcam, de forma a serem mostradas no monitor com
ilustracBes virtuais adicionais estéticas ou animadas, acompanhadas de som
e capazes de serem manipuladas pelo leitor. A aproximacdo do livro a
webcam faz com que as ilustracdes virtuais fiqguem maiores, correspondendo
ao “zoom”, sem que O usuario precise emitir nenhum comando ao
computador (p. 2).

Assim sendo, rotacbes do livro permitem uma inspecdo completa das
ilustracdes virtuais, por meio de manipulagdes naturais, o que faz desse material um
livro interativo com RA (KIRNER et al., 2007, p. 3). Na educagédo, uma iniciativa
significativa que deu sustentacéo para diversos outros trabalhos nos quais se utiliza
a RA foi o MagicBook (FORTE e KIRNER, 2009, p. 3). O projeto MagicBook foi uma
primeira tentativa de explorar a possibilidade de se utilizar um objeto fisico para
transportar os usuarios entre a realidade e a virtualidade (BILLINGHURST e KATO,

2001, p.1).Para estes autores, as crian¢as pequenas muitas vezes fantasiam um voo
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para as paginas de um conto de fadas e se tornam parte da histéria. E foram
momentos de fantasia que o projeto MagicBook possibilitou, pois usando um livro
tradicional como o objeto principal de interface, os usuarios puderam virar as
paginas do livro, olhar para as imagens e ler o texto sem qualquer tecnologia
adicional (BILLINGHURST e KATO, 2001, p.1).

Segundo Billinghurst et al. (2002), os livros com RA apresentam grande
aceitacdo na area educacional, pois quando se vé esses livros, eles aparentam ser
um livro comum. Porém, quando sdo colocados em frente a webcam de um
computador, objetos 3D, sons, animacoes, explicacdes textuais e outros elementos
interativos provocam a sensagao de “saltar’ de suas paginas pelos efeitos da RA.
Além do posicionamento dos autores citados acima, também Kirner (2004), defende
a ideia de que aplicacbes envolvendo a RA tém a capacidade de potencializar livros
interativos, estimulando o processo de aprendizagem. No préximo capitulo
apresentam-se alguns exemplos de livros interativos construidos com RA, os quais

foram produzidos por autores ja citados neste trabalho.



5. TRABALHOS CORRELATOS

O desenvolvimento de materiais educacionais utilizando a tecnologia de
Realidade Avancada foi evidenciado em varios trabalhos e pesquisas. Pode-se
destacar, entre outros, Ambientes Educacionais Colaborativos com Realidade
Aumentada (Zorzal et al., 2008); Aplicacbes Médveis com Realidade Aumentada para
Potencializar Livros (Galvdo e Zorzal, 2012); Aplicagdo de Jogos Educacionais com
Realidade Aumentada (Zorzal et al., 2008); Vantagens educacionais no uso de jogos
em Realidade Aumentada (Silva e Kirner, 2010), bem como os trabalhos a seguir
descritos.

Os autores Kirner et al. (2007) construiram um livro com RA para criancas
portadoras de necessidades especiais, denominado LIRA-ESPEC. O trabalho
consistiu no desenvolvimento de um livro tradicional, incrementado com
caracteristicas capazes de potencializar os sentidos, ao ser colocado no campo de
visdo de uma webcam ligada a um computador. Em decorréncia desse
comportamento do livro, foram desenvolvidas aplicacdes interativas voltadas para a
aprendizagem de criancas portadoras de necessidades especiais, por meio de
estimulos visuais, sonoros e tateis. Segundo Dainese et al. (2007), o objetivo
principal do trabalho foi alcancado com o desenvolvimento de um ambiente
computacional que, associado a caracteristicas simples adicionadas a livros
tradicionais, permitiu a sua utilizagcdo para melhorar a percepcdo e motivacao de
criancas portadoras de necessidades especiais, e influenciou positivamente a sua
aprendizagem. Dessa forma, a autonomia de uso do livro, por parte de estudantes,
foi preservada tanto na forma tradicional, quanto em ambientes computacionais, 0
gue potencializou seu conteudo, mostrando imagens, emitindo sons e lancando
desafios para os estudantes (DAINESE et al., 2007).

Um livro com aplicagdo de RA para ser usado no ensino de xadrez, tanto por
estudantes como instrutores, foi construido por Souza e Kirner (2010). No livro, os
autores utilizaram animag¢des 3D combinadas com instru¢des sonoras e visuais,
permitindo ao estudante um melhor entendimento das regras do jogo se comparado
a forma tradicional de ensino (quadro-negro e livros). Também foram inclusos
exercicios de fixacdo, em que o usuario tem liberdade para interagir com a

aplicacdo, fazendo uso de marcadores especificos para coépia, transporte e
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apagamento de objetos virtuais. Para complementar foi colocado um modulo que
permite que o usudrio jogue xadrez livremente com um amigo (SOUZA e KIRNER,
2010). Embora esse livro tenha apresentado alguns problemas no funcionamento,
como a nao visualizacdo de objetos em cena por alguns segundos, foi considerado
pelos usuéarios uma ferramenta diferente para ser usada no ensino de xadrez, dando
ao estudante a possibilidade de estudar sozinho em sua casa - fazendo exercicios, e
ao instrutor, de apresentar as regras do jogo de uma forma mais clara, dinamica e
interativa (SOUZA e KIRNER, 2010).

Um trabalho com o uso de RA foi desenvolvido por Corréa et al. (2012),
denominado MusicandoRA (Sistema Interativo em RA), composto de um livro e um
software para interagdo com o0s elementos musicais 3D, para apoio ao processo de
iniciacdo musical infantil, cujas avaliacdes feitas com estudantes e especialistas em
Educacdo Musical apontam os beneficios que essa ferramenta pode trazer para o
ensino e aprendizagem musical em grupo ou individual, de criancas e adolescentes,
tanto com acompanhamento de educadores, como em casa, proporcionando maior
interesse por parte dos estudantes no trabalho com musica (CORREA et al., 2012,
p.19)

Galvao e Zorzal (2012) realizaram dois estudos relacionados ao uso de RA.
No primeiro estudo testaram a eficiéncia da RA para livros infantis, no qual foi
elaborado um livro infantil de uma histdria biblica. No segundo estudo, realizaram o
teste de RA para livros didaticos na disciplina de Geometria Analitica, para
compreender o estudo das superficies de revolucdo mais facilmente, alterando os
valores da férmula e acompanhando o resultado destas alteragbes em tempo real
com o uso da RA em um dispositivo movel, facilitando assim a compreensédo do
contetdo abordado por meio de interatividade com RA (GALVAO e ZORZAL, 2012,
p. 5). De acordo com a avaliacdo do questionario preenchido pelos usuarios destes
dois trabalhos, o objetivo do sistema foi atingido ao promover usabilidade integrada
as técnicas de RA, pois esta tecnologia garante um grande potencial na criacdo de
livros interativos, permitindo uma interacdo natural de facil adaptacdo e permite que
0S usuarios tenham uma visdo enriquecida e ampliada do ambiente (GALVAO e
ZORZAL, 2012, p. 8).

Outro trabalho com aplicacdo em RA, direcionado ao ensino de Quimica para
estudantes do ensino médio, foi desenvolvido por Queiroz et al. (2015). Os autores,

ao perceberem a dificuldade de se estudar Quimica apenas nos livros didaticos,



34

avaliaram a necessidade de inserir novos recursos didaticos para o ensino desta
disciplina, seja por meio de recursos encontrados na internet ou com aplicacdo de
tecnologias como a RA. Segundo Queiroz et al. (2015), por meio da utilizagdo de RA
no ensino de Quimica, foi possivel apresentar detalhes antes apenas estudados de
forma abstrata e com imagens e livros didaticos, proporcionando ao usuario um
momento de interacdo com o mundo da Quimica. Na avaliagdo dos autores, no que
se refere as vantagens da utilizacdo de RA, foi possivel notar o interesse e
motivacdo pela matéria depois de usado o material, tendo em vista que a inovacéo
gerou maior interesse dos estudantes, até entdo acostumados com os livros
didaticos no dia a dia (QUEIROZ et al., 2015).

Por fim, destaca-se o0 GeoAR, que € um livro que foi construido por Reis e
Kirner (2012), no qual utilizaram recursos de RA com o objetivo de apoiar o0 ensino e
a aprendizagem referentes as principais figuras geométricas. Os autores avaliaram
atributos referentes ao uso de marcadores, facilidade de aprendizado e de utilizacao,
recursos visuais e sonoros e interacdo geral. Nos resultados que se referem aos
Aspectos Visuais, 0s autores destacam que pelas peculiaridades propiciadas pela
tecnologia, possuem um alto apelo visual para os estudantes (REIS e KIRNER,
2012, p. 19). O atributo de Interacdo Geral também atingiu um nivel de satisfacao
muito bom, considerando que os estudantes nao tiveram maiores dificuldades em
manipular e utilizar todos os elementos do livro. Os atributos de Aspectos Sonoros e
Uso de Marcadores obtiveram os menores niveis de satisfacdo. O resultado
referente aos Recursos Sonoros sugere que as narracdes poderiam ser melhoradas
e, da mesma forma, o Uso dos Marcadores, pois 0s estudantes encontraram alguma
dificuldade em manipular os marcadores na leitura do livro (REIS e KIRNER, 2012,
p. 8).

Considerando-se a avaliagdo dos trabalhos correlatos destacados neste
trabalho, pode-se afirmar que séo significativos, evidenciando que a RA proporciona
0 uso de recursos que enriqguecem o material elaborado e propicia uma maior
interacdo entre o usuario e o material produzido. Também propicia maior motivacao
aos estudantes e contribui para o ensino e aprendizagem em varias areas do
conhecimento. No entanto, no que se refere a producao de livros interativos com RA,
0 que se observou foi apenas a utilizagao desses livros por parte de estudantes, sem

gue estes fizessem parte do processo de desenvolvimento dos mesmos,
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considerando-se que os trabalhos encontrados, todos foram produzidos por
professores, para dar suporte ao ensino de suas disciplinas.

Embora ndo se tenha encontrado trabalhos que apresentassem iniciativas de
producdo textual com o uso da RA, acreditou-se na hipotese de utilizar essa
estratégia em atividades de producdo de textos, pela possibilidade de enriquecer a
produgdo multimodal utilizando a tecnologia de RA. Para esta decisao, considerou-
se 0 conhecimento que se teve de materiais de outras areas do conhecimento, que
foram produzidos com a tecnologia de RA e que obtiveram consideraveis resultados.

No contexto da escola em que este trabalho foi desenvolvido, a pesquisadora
ja realiza projetos de producdo multimodal de textos, utilizando metodologias e
estratégias tradicionais, tais como escrita, imagens e ilustracdes produzidas pelos
préprios estudantes. E, para dar uma finalidade social aos textos, sdo produzidos
livros impressos, para que familiares e outros estudantes da escola tenham a
oportunidade de ler e conhecer as producdes textuais desenvolvidas durante o
projeto da disciplina de Lingua Portuguesa. Considerando estes aspectos,
vislumbrou-se a possibilidade de realizar esse mesmo trabalho, utilizando a
tecnologia de RA na producao multimodal e, também, produzindo um livro interativo
com RA, como uma estratégia inovadora e motivadora no trabalho da producéo
textual na escola. Ainda, este trabalho pretende servir de referéncia a outros
professores que pretendam incluir as tecnologias no processo de producao textual
no contexto escolar. Assim, o préximo capitulo apresenta a metodologia utilizada na

proposta de producdo multimodal de textos com RA deste trabalho.



6. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho foi a pesquisa-acdo, que € uma
metodologia utilizada em projetos de pesquisa educacional, de acordo com Thiollent
(2002). O autor afirma que utilizando a metodologia da pesquisa-acdo, 0S
pesquisadores em educacdo estariam em condicfes de produzir informacdes e
conhecimentos de uso mais efetivo, até mesmo pedagogicamente, o que propicia
condicdes para acgles e transformacdes de situacdes dentro da propria escola. A
pesquisa-acao € uma forma de investigacdo baseada em uma autorreflexdo coletiva
empreendida pelos participantes de um grupo social de maneira a melhorar as
proprias préticas sociais e educacionais, bem como o entendimento dessas praticas
e de situagcBes nas quais essas praticas acontecem. A abordagem é considerada de
pesquisa-acdo apenas quando ela é colaborativa (KEMMIS e TAGGART, 1988,
apud Elia e Sampaio, 2001, p. 248).

De acordo com Elliott (1997), a pesquisa-agao permite superar as lacunas
existentes entre a pesquisa educativa e a pratica docente, isto é, entre a teoria e a
pratica, e os resultados ampliam as capacidades de compreensédo dos professores e
de suas praticas metodologicas, por isso favorecem amplamente as mudancas. O
autor entende que o papel do professor enquanto pesquisador é fundamental,
considerando que o desenvolvimento do professor pressupfe um contexto pratico
em que os professores sdo livres para experimentar. A pesquisa-acao € entendida
como um processo de experimentacdo curricular inovador, faz pouco sentido falar
em desenvolvimento de professores como pesquisadores-acdo em contextos nos
quais eles ndo podem livremente experimentar com suas praticas (ELLIOTT, 1997,
p. 142).

Para a coleta de dados na primeira avaliagcdo utilizou-se como instrumento,
um questionario constituido por uma série ordenada de perguntas fechadas e,
também, fechadas e abertas (Apéndice A). Na segunda avaliagcdo, além da
aplicacdo do questionario (Apéndice B), foi realizada uma entrevista
semiestruturada, para obter informacdes dos estudantes sujeitos da pesquisa, no
final de cada uma das duas intervenc¢des na escola.

Sobre o0 uso desses instrumentos como coleta de dados, Pasuraman (1991)

entende que o questionario € um conjunto de questdes feito para gerar os dados
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necessarios para atingir os objetivos da pesquisa. O autor destaca que, embora nem
todas as pesquisas utilizem esse instrumento para a coleta de dados, o questionario
€ uma importante ferramenta na pesquisa cientifica. O embasamento tedrico foi
realizado por meio de uma pesquisa bibliografica em periddicos e eventos cientificos
da éarea.

A entrevista semiestruturada esté focalizada em um assunto sobre o qual se
confecciona um roteiro com perguntas principais, complementadas por outras
guestdes inerentes as circunstancias momentaneas a entrevista, € a posicado de
Manzini (1991). Para o autor, este tipo de entrevista pode fazer emergir informacoes
de forma mais livre e as respostas nao estdo condicionadas a uma padronizagéo de
alternativas (p. 154). Este autor entende que a entrevista pode ser concebida como
um processo de interacdo social, verbal e ndo verbal, que ocorre face a face, entre
um pesquisador, que tem um objetivo previamente definido, e um entrevistado que,
supostamente, possui a informacao que possibilita estudar o fenbmeno em pauta, e
cuja mediacado ocorre, principalmente, por meio da linguagem (MANZINI, 2004, p. 9).

Este estudo foi realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Leonor
Pires de Macedo, localizada na periferia do municipio de Restinga Séca, composta
por aproximadamente 170 estudantes, distribuidos entre o 1° a 9° anos do ensino
fundamental — nos turnos da manha e tarde. Possui um Laboratério de Informética
(Labin) equipado por 20 computadores, um monitor para auxiliar os professores no
Labin e um técnico para a manutencdo dos aparelhos. Laboratério este que foi
utilizado em algumas das intervenc¢des de producao multimodal de textos com RA e
construcdo do livro interativo propostos neste trabalho. Participaram do estudo um
grupo formado por sete estudantes, seis meninas e um menino, que frequentam o
sétimo ano do ensino fundamental, na faixa etaria de 11 a 14 anos. Esses
estudantes foram convidados a participar deste trabalho, porque ja haviam
participado de um projeto de producéo textual realizado por esta pesquisadora. No
momento da execucdo deste trabalho, a pesquisadora em questdo ndo estava na
regéncia da turma, e realizou as atividades em turno inverso as aulas dos
estudantes, mediante autorizacdo dos responsaveis pelos estudantes e da direcao
da escola.

Conforme descrito na introducao, este trabalho tem como objetivo principal
apresentar uma proposta de producgao textual multimodal com o uso da tecnologia

de RA, a fim de motivar o processo de leitura e producao textual no contexto escolar.
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Primeiramente realizou-se um estudo experimental, para que se pudesse realizar
uma analise inicial da ferramenta escolhida e da estratégia a ser utilizada na
producao textual multimodal com RA. Para o estudo experimental, o género textual
proposto aos estudantes para a producdo textual foi a releitura colaborativa da
historia infantil Os Trés Porquinhos, dos Irméos Grimm. A avaliacdo do experimento
foi realizada sob dois aspectos - primeiramente pela percep¢do da motivacao e
interacdo dos estudantes no desenvolvimento do trabalho e, posteriormente, sob o
ponto de vista técnico, considerando a aplicabilidade da ferramenta e, também, em
aspectos relacionados a aprendizagem.

No estudo final, foi trabalhado o género textual Classificados Poéticos, o qual
foi avaliado considerando aspectos pedagogicos, isto é, a aprendizagem da
producdo textual multimodal com auxilio das tecnologias. Também foi avaliada a
usabilidade e funcionalidade da ferramenta ARTool-Book — verséo 1.0, que foi usada
para produzir os textos e construir o livro interativo. Para concluir o trabalho
experimental e o trabalho final de producao textual multimodal, construiu-se um livro
interativo, para que os estudantes pudessem ler suas produc¢des visualizando e
manipulando a tecnologia de RA que utilizaram na constru¢do de seus textos. Para
Quadros e Schmiedt (2006), a leitura e escrita de um texto deve ter um significado
real para o estudante, como por exemplo, confeccionar pequenos livros com 0s
estudantes, contendo histérias criadas por eles ou ilustrar textos ja trabalhados (p.
43). A ferramenta utilizada nas duas produ¢des multimodais de textos com RA e na
construcdo dos livros interativos deste trabalho foi a ARTool-Book, porque além de
ser um software livre, pode ser utilizado por usuarios ndo especialistas em
informatica. Na secdo a seguir, apresenta-se a ferramenta ARTool-Book, que foi

utilizada para produzir os trabalhos de RA desta pesquisa.
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6.1. A ferramenta ARTool-Book

Estudos como os de Kato (2005), Santin e Kirner (2009) e Cerqueira e Kirner
(2011) apresentam analises de diferentes ferramentas de desenvolvimento em RA
tais como FlartoolKit!, ARToolKit® e BasAR®. Foi constatado que apesar destas
ferramentas apresentarem potencialidade na construcdo com RA, necessitam de
conhecimento de aspectos técnicos e de programacdo. Estes fatos os tornam
invidveis para aplicacdo no cenério educacional com estudantes e professores, que
nao possuem este conhecimento avancado em programacdo e de adaptacdo de
softwares para produzir trabalhos educacionais. Diante disto, esta pesquisa evoluiu
para analisar a ferramenta ARTool-Book”, de autoria de Okawa E., Kirner C. e Kirner
T. (2009), que se mostrou uma boa alternativa para o desenvolvimento de produgéo
textual multimodal e de livro interativo com RA.

O ARTool-Book é um software livre, cujo projeto foi desenvolvido com a
finalidade de ser uma ferramenta para construcdo de livros interativos com RA,
sendo possivel ser utilizado por estudantes e professores, considerando que o
software é de facil aplicacdo, ndo havendo necessidade de que o usuério tenha
conhecimento de programacao (KIRNER et al., 2009, p. 3). Segundo este autor, 0
software ARTool-Book € composto por placas virtuais, objetos virtuais e sons. As
placas virtuais sdo objetos 3D, em cujas faces podem ser inseridas imagens (uma
em cada face). Os objetos virtuais sdo elementos que podem ser incluidos nas
paginas, o que torna o livro mais atrativo. E, por fim o som, que é outro elemento
que pode ser inserido no livio e pode tanto ser preparado pelo usuario que esta
criando o livro (narracdes gravadas), quanto podem ser toques musicais obtidos em
bibliotecas de sons (KIRNER et al., 2009, p. 3).

Ao ser instalado, o software ARTool-Book fornece uma pasta chamada Sacra,
composta por um conjunto de arquivos, nos quais sao inseridos 0s elementos
virtuais que compdem o livro. Junto aos arquivos da aplicacéo, consta um tutorial

que contém uma série de instrugbes, explicando o processo de utilizacdo do

! Disponivel em: http://www.libspark.org/wiki/sagoosha/FLARToolKit

2 Disponivel em: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/

3 Disponivel em: http://cvlab.epfl.ch/software/bazar

4 http://www.ckirner.com/sacra/aplica/gel-ra/ - Link no qual é possivel obter o software ARTool-Book — versdo
1.0 e2.0. E composto pela ferramenta em si, por um template, por um tutorial para utilizacdo da mesma e por
um conjunto de arquivos, nos quais serdo salvos os elementos que comporao o livro
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software. O software também fornece um template, no qual sera produzido o livro. O
template € um documento de texto (formato .doc), que deve ser editado para a
construcdo do livro desejado. Neste template o desenvolvedor pode colocar as
informacdes dentro das areas de textos e inserir imagens e objetos ilustrativos em
3D. Também poderéo ser inseridos sons, tanto na area de textos quanto na area de
insercado de objetos 3D (KIRNER et al., 2009). De acordo com este autor, para a
utilizagdo do Artool-Book, primeiramente, o desenvolvedor deve instalar a aplicagao
no computador.

Os recursos em RA do livro sdo visualizados, com o usuario posicionando
uma pagina impressa do livro na frente da webcam, fazendo com que o marcador-
referéncia, impresso em cada pagina do livro, fique no campo de visdo da webcam
(KIRNER et al., 2009, p. 3). A ferramenta ja estd em sua segunda verséo, sendo que
as duas versoOes existentes (1.0 e 2.0) seréo apresentadas nesta secéo, pois ambas
foram utilizadas no desenvolvimento deste trabalho. O livro, em ambas as versdes, €
formado pela capa e pelas paginas da producéo em si.

Considerando a primeira versao, na capa sao inseridas informacdes em trés
campos: o titulo do livro, o subtitulo e 0 nome do autor ou dos autores, no caso de
ser uma producdo colaborativa. No template da pagina da primeira versdo do
ARTool-Book constam trés campos: no primeiro se escreve o titulo da pagina, o
segundo corresponde ao marcador aos quais estardo associados 0s elementos
virtuais, tais como audio, imagens estaticas (em formato .jpg) e objetos 3D (em
formato .wrl°), que sdo adicionados diretamente em pastas especificas que Ss&o
geradas no momento da instalacdo da ferramenta. No terceiro campo, escreve-se 0
texto que compora a pagina - neste caso, a producdo textual dos estudantes. A
figura 4 apresenta o template da capa (esquerda) e de uma pagina (direita) do livro
do ARTool-Book, versao 1.0.

> Extens3o de arquivos VRML (Virtual Reality Modeling Language), para especificagdo de objetos 3D. Na
ferramenta Artool-Book sdo aceitos apenas objetos 3D desenvolvidos em VRML 2.0 (segunda versdo da
linguagem)
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Digite o Titulo da pagina aqui

Digite o titulo
do livro aqui per

Digite o Subtitulo aqui

Digite o nome do autor aqui

Figura 4 — Template da capa (esquerda) e de uma pagina (direita) do livro do Artool- Book vers&ol.0.
Fonte: Okawa et al., 2009.

Na segunda versdo do ARTool-Book, consta também a capa e as paginas de
producdo. Na capa tém-se trés campos editaveis, nos quais se escrevem o titulo, o
nome do autor(es) e o0 ano da edicao (figura 5). Cabe salientar que a capa é formada
apenas por campos textuais e nenhum elemento virtual associado. Logo, tanto na
versao 1.0 quanto na 2.0 da ARTool-Book é possivel modificar essa capa e adapta-
la as necessidades do autor do livro. Na pagina de edicdo desta versdo consta o
marcador-referéncia para associar aos elementos virtuais, um campo para insercao
de uma imagem, o campo para a insercédo do préprio texto e trés marcadores para
insercao de audio. A figura 5 mostra a capa (esquerda) e uma pagina (direita) do

livro do ARTool-Book — versao 2.0.
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Digite o Titulo da pagina aqui (APAGUE)

Digite o titulo do livro aqui Insira a imagem aqui (APAGUE)
(APAGUE)

gite-0o nome do autor aqui (APAGL

Objeto 3D Figura

O

Escreva o texto aqui (APAGUE ESTE TEXTO)

opa)

@)

Digite 0 Ano (APAGUE) ©50m1 © Som 2 © Som N

Figura 5 - Template da capa e de uma pagina do livro do Artool-Book-versé&o 2.0.
Fonte: Okawa et al., 2009.

Ainda, tem um marcador a direita (azul - figura 5) que permite mostrar
imagens virtuais associadas ao texto, podendo mudar textos e figuras sem ter que
mudar fisicamente a pagina. Constata-se que, na primeira versdo do livro ARTool-
Book, é possivel inserir dois objetos e um audio associados ao mesmo marcador.
Na segunda versdo, acontece de forma separada, podendo ter, além do texto, trés
audios, objeto 3D e imagem, associados a marcadores de referéncia diferentes.

Apos o livro pronto e impresso, também é necessario que o marcador-controle
seja impresso pelo usuério. E importante destacar que a pasta Sacra, deve estar
adicionada no computador no qual sera realizada a leitura. A leitura do livro
interativo € feita com o auxilio de uma webcam conectada ao computador e com 0
marcador-controle impresso. Para se efetivar a leitura do livro, seguem-se 0s passos
seguintes: primeiramente, liga-se o computador e faz-se o ajuste da webcam. Apos,
abre-se a pasta Sacra e executa-se 0 arquivo sacra.exe (arquivo executavel que ira
acionar a aplicacéo e solicitar configuracado da webcam). A seguir, posiciona-se uma
das paginas do livro em frente da webcam (de forma que o(s) marcador(es)

[{peei)

sejam(m) visualizado(s) pela webcam) e aciona-se a letra “@” no teclado do
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computador (o que fard com que os elementos virtuais sejam ativados). Em seguida,
posiciona-se o marcador-controle até que a esfera deste marcador entre em coliséo
com o marcador-referéncia impresso na pagina do livro. A figura 6 mostra o
marcador-controle (direita) e o marcador-referéncia da pagina (esquerda) e, sobre
estes marcadores, as esferas coloridas que devem colidir para exibicdo dos

elementos virtuais.

Figura 6 — Marcador-controle (direita) e marcador-referéncia (esquerda) com as esferas acionadas
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

A partir deste momento, passa-se para a leitura do livro e visualizacdo dos
elementos virtuais, até a conclusdo do mesmo. No capitulo seguinte apresenta-se o
processo de construcéo dos dois trabalhos de producao textual multimodal com RA,

gue compdem esta dissertacao.



7. PRODUCAO EXPERIMENTAL — PRODUCAO MULTIMODAL DE
TEXTO COM RA AS TRES PORQUINHAS

Este capitulo apresenta o trabalho de produgdo multimodal de textos com o
uso da tecnologia de RA As Trés Porquinhas, bem como expbe os procedimentos
metodoldgicos, o desenvolvimento, a leitura do livro interativo e a analise e
discussao dos resultados dos mesmos. Esta etapa foi considerada uma execugao
experimental do processo de producgao textual com RA, com o objetivo de analisar a
proposta que esta sendo discutida nesta dissertacdo, bem como avaliar a ferramenta
escolhida, de forma a servir como subsidio para possiveis modificagdes para sua
execucao final.

Segundo Canhota (2008) apud Bailer et. al (2011), estudos experimentais, ou
estudos-piloto, sdo de suma importancia por propiciarem ao pesquisador a
possibilidade de testar, avaliar, revisar e aprimorar procedimentos e instrumentos de
pesquisa. A partir de estudos ou projetos experimentais € possivel detectar
fragilidades e problemas em potencial para que sejam resolvidos antes da
implementagdo da pesquisa propriamente dita. As proximas seg¢des apresentam o

desenvolvimento desta etapa.

7.1. Procedimentos metodoldégicos da producdo multimodal de
texto com RA As Trés Porquinhas

A seguir apresenta-se 0 planejamento dos nove encontros, nos quais foi
realizado o trabalho experimental de produc¢éo textual multimodal com RA:

Primeiro encontro - Primeiramente foi realizada a apresentacdo do projeto a
direcdo da Escola e aos estudantes, enfatizando os objetivos e a metodologia do
trabalho.

Segundo encontro - Neste momento ocorreu a apresentacdo do software
ARTool-Book aos estudantes e a demonstracdo de sua funcionalidade, bem como
se leu o tutorial para a produgéo do livro interativo com RA. A seguir o espago foi
cedido, para que os estudantes questionassem sobre o uso da ferramenta.

Terceiro encontro - Primeiramente foi comentada a biografia dos autores da
historia infantil Os Trés Porquinhos, os Irméaos Grimm. A seguir foi lida a historia e,

posteriormente, fizeram-se comentarios destacando os aspectos culturais, sociais e
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morais presentes na historia, considerando o momento histérico em que foi
produzida, ou seja, em 1812.

Quarto encontro - Foi proposta aos estudantes a escrita da releitura
colaborativa da histéria infantil, o classico Os Trés Porquinhos, desafiando-os a
reescreverem a historia substituindo aspectos da época em que foi escrita por
caracteristicas contemporaneas, considerando 0s aspectos culturais, sociais e
morais que compdem a narrativa.

Quinto encontro - Neste momento fez-se a leitura coletiva e a reescrita da
producéo, fazendo-se adequacfes, quando necessarias.

Sexto encontro — Primeiramente, os estudantes buscaram na internet os
objetos 3D e as imagens que compuseram as producdes. Apés, procedeu-se a
inclusdo da producao textual no template do livro e a insercdo das imagens e dos
objetos 3D que compuseram o livro.

Sétimo encontro - Neste momento foi realizada a revisdo da verséo final do
livro, alterando-se aspectos que foram necessarios.

Oitavo encontro - O livro foi impresso. A versdo impressa foi lida pelos
estudantes, com o auxilio de um monitor de computador com webcam, necessarios
para visualizacao dos elementos de RA que compuseram o texto.

Nono encontro — Foi realizada a avaliacdo do trabalho, por meio de um
qguestionario contendo dez questdes, sendo que nove eram fechadas e uma se
caracterizava como fechada e aberta, pois os estudantes justificaram por escrito a
resposta que marcaram nesta questdo. Na proxima secdo se apresenta a releitura

da historia infantil Os Trés Porquinhos, dos Irm&os Grimm.

7.2. Releitura da histéria infantil Os Trés Porquinhos

Na pratica desta pesquisa, primeiramente, foi desenvolvido este estudo
experimental, que é definido por Mackey e Gass (2005) como um teste, em pequena
escala, dos procedimentos, materiais e métodos propostos para determinada
pesquisa. E uma pequena versdo do estudo completo, que envolve a realizacéo de
todos os procedimentos previstos na metodologia, de modo a possibilitar alteragao
e/ou melhora dos instrumentos na fase que antecede a investigacdo em si (BAILER
et al.,, 2011). Os sujeitos da pesquisa foram formados por um grupo de sete

estudantes — na faixa etaria de 11 a 14 anos, estudantes do sexto ano do ensino
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fundamental de uma escola municipal, situada no municipio de Restinga Séca, RS,
conforme ja descrito anteriormente. Para este estudo, o texto que compde a
produgcdo denomina-se As Trés Porquinhas — que é a releitura colaborativa do
classico infantil Os Trés Porquinhos (GRIMM, 2012).

De acordo com Regina (2011), os contos de fada s&o histérias nas quais
estdo presentes personagens encantados e elementos magicos, que fazem parte do
imaginario infantil. Para a autora, os contos de fadas tradicionais apresentam as
representagcbes da natureza e do espaco limitadas, o que possibilita a sua
reinvencao e releitura. Para que os estudantes realizassem a releitura do conto de
fadas, primeiramente foi comentada a biografia dos autores da histéria Os Trés
Porquinhos, os Irmaos Grimm. A seguir foi lida a historia e, posteriormente, fizeram-
se comentarios destacando os aspectos culturais, sociais e morais na histéria,
considerando o momento histérico em que foi produzida, ou seja, em 1812
(LAJOLO, 2004).

No momento seguinte, foi proposta aos estudantes a escrita colaborativa da
histéria infantil, oportunidade em que foram desafiados a reescreverem a historia
substituindo aspectos da época na qual foi escrita, por caracteristicas
contemporaneas - considerando os aspectos culturais, sociais e morais que
compdem a historia. Para realizar esta atividade, os estudantes ocuparam a
biblioteca da escola, e organizaram-se a volta de uma mesa redonda. Um dos
estudantes foi escolhido pelos colegas para ir escrevendo o texto, enquanto todos
opinavam sobre a sequéncia da histéria. Os estudantes eram observados pela
pesquisadora, que quando solicitada, interferia no trabalho. A seguir, fez-se a leitura
coletiva e a reescrita da producdo, realizando adequacdes, quando necessario.
Depois de realizados todos os ajustes, o texto ficou pronto para ser utilizado no
desenvolvimento do livro interativo, 0 que sera descrito na se¢ao seguinte deste

trabalho.

7.3. Desenvolvimento e leitura do livro interativo As Trés
Porguinhas

O livro foi desenvolvido com o auxilio do software ARTool-Book — versao 2.0,
que entre as ferramentas estudadas para a producao de livros interativos com RA,

entendeu-se ser a mais adequada, devido aos motivos descritos na segdo 6.1.
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Também se optou pela versdo 2.0 da ferramenta, por ser a mais recente e,
considerando ser possivel sua utilizagcao por estudantes e professores, ndo havendo
a necessidade que o usuario tivesse conhecimento de programacéo (KIRNER et al.,
2009, p. 3).

O desenvolvimento do livro foi realizado no Laboratério de Informatica, espaco
escolar ja descrito no capitulo 6. Nesta atividade, os estudantes trabalharam em um
mesmo computador — alternando-se na realizagédo do trabalho colaborativo, pois
todos os elementos que comporiam o livro deveriam ficar salvos em um unico
template e os elementos virtuais em arquivos especificos da ferramenta, o que
impossibilitou que cada componente do grupo utilizasse individualmente um
computador. No desenvolvimento do livro, primeiramente produziu-se a capa, na
qual foram inseridas informacdes em trés campos: o titulo do livro, 0 nome dos

autores e uma breve apresentacéo do livro, conforme mostra a figura 7.

As Trés Porquinhas

Cristina Oliveira, Emili dos Santos, Fabiola Brto, Rafael
Vargas, Pimels Scares, Taisss \iana, Tanize Falcone.

Este livro faz parte de um estudo experimental de produgdo
multimodal de textos com o uso da tecrologic de Realidade
Aumentada. Este trabalho compde a dissertagdo intituleda Produgdo
de Textos e Multimodalidade: uma proposta com Realidade
Aumentada, do Mestrade em Tecnologias Educacionais em Rede -
PPGTER, da Universidede Federalde Santa Maria - Santa Maria/RS.

Mestranda: Véra Lucia Vargas Kelling.
Orientodora: Prof.® Dr.® Giliane Bernardi.

Figura 7 — Capa do livro interativo As Trés Porquinhas.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.
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A seguir, os estudantes realizaram a inclusdo do texto que produziram
anteriormente no template do livro, preparando as paginas - cada pagina contendo
trés campos: o de titulo da pagina, o campo da figura e o de conteudo da pagina. No
momento seguinte, os estudantes capturaram na internet as imagens que
comporiam o texto, inserindo-as no campo das figuras e, a seguir, incluiram os
objetos 3D, que foram pesquisados em repositorios na internet que contém esses
elementos. No total, a obra € composta por sete paginas. A figura 8 mostra uma das

paginas que compdem o livro. A obra completa pode ser visualizada no Apéndice C.

As Trés Porquinhas

P

7 Objeto 3D Figura

Num dic ensolorode, as trés inmd@s porguinhas Lupita, Jasmwm © Rosénic,
Que monavam juntas, resolveram fazer 2uas coso € monarem soTnhas

Para reciclar & preservar o meio ombiente, Lupite fez sua cosa com coixas

03X3)

de leite vasas; Josmem fez com lotinhas de refri e Rozério corstruu uma bek

casa com ¥vros usodos.

Lugita trobalhava como medele © gostava de cores chamativas e de roupas
exéticas. Josmim prefemia criar roupas € inventava muitos medelitos para

Lupita. Rozdrio ena professora de Portuguls e nas horas vogas ensinova 5005
rmds mais noves . declamar poesics.

O Qe Oy

Figura 8 — Uma das paginas do livro interativo As Trés Porquinhas.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

S —

Posteriormente, fez-se a revisao final e procedeu-se a impressao e a leitura
do livro. No momento final, os estudantes realizaram a avaliacdo do trabalho
respondendo um questionario, cujos dados foram analisados e sao discutidos na

secao seguinte.
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7.4. Analise e discussao dos resultados

O trabalho desenvolvido foi avaliado sob o ponto de vista pedagdgico, isto é,
a aprendizagem no que se refere a producéo textual apoiada por tecnologias, bem
como usabilidade e funcionalidade da ferramenta utilizada e do processo de
producdo. Também pode ser avaliado sob o ponto de vista de usabilidade, a
producao do livro por meio da ferramenta ARTool-Book — versdo 2.0. Para tanto, foi
aplicado um questionéario aos estudantes participantes do trabalho, baseado em um
questionario utilizado por Reis e Kirner (2012) para avaliar ambientes de RA. O
mesmo é composto por 10 (dez) questdes, entre as quais nove (9) caracterizam-se
como questdes fechadas e uma (1) como questao fechada e aberta. Estas questdes
estdo organizadas em quatro itens a serem analisados: Facilidade de Aprendizagem
e Uso, Aspectos Visuais, Interacdo Geral e Uso dos Marcadores. Para a avaliagcéo
da concordancia ou discordancia, utilizou-se a escala Likert Icbnica, que mede o
nivel de satisfacdo dos questionados por intermédio de icones (SALES et al., 2008),
com cinco pontos: 1. Ruim, 2. Fraco, 3. Regular, 4. Bom, 5. Excelente. Optou-se pela
representacdo grafica devido a idade dos estudantes envolvidos na pesquisa (figura
9). Os sete estudantes que participaram do projeto responderam ao questionario de

avaliacéo.

(=) ) (=) T
‘=’ 1. Ruim C“Q 2. Fraco ~— 3. Regular -~ 4.Bom Excelente

Figura 9 — Escala Likert Icbnica do Questionario de Avaliacdo dos Livros Interativos com RA.
Fonte: Sales et al., 2008.

No primeiro item, Facilidade de Aprendizado e de Uso, os estudantes
responderam as seguintes questdes: “Q71. Qual o nivel de facilidade quanto ao
aprendizado de como produzir um livro interativo com RA?”; “Q2. O funcionamento é
de facil recordacdo? Isto é, vocé seria capaz de explicar facilmente para outra
pessoa a produgédo?; e “Q3. Qual o nivel de atratividade dos elementos 3D? Ou seja,
a forma como aparecem as figuras é interessante e motivacional? A figura 10

apresenta o grafico resultante.
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Facilidade de Aprendizado e Uso

m Excelente

mBom
3 1+ O Regular
oFraco

mRuim
N |
1]

a1 Q2 Q3

Figura 10 — Andlise de facilidade de aprendizagem e de uso do livro interativo As Trés Porquinhas.

Analisando os resultados, pode-se afirmar que a maioria dos estudantes
demonstrou-se satisfeito, pois ndo encontrou dificuldade em utilizar o software
ARTool-Book, considerando que 80,9% dos estudantes avaliaram como Excelente
ou Bom a facilidade de aprendizagem e de utilizagdo do mesmo. Este resultado
condiz com a avaliagédo desse quesito no liviro GeoAR, o qual obteve 80% de
satisfacdo dos participantes, indicando estar satisfeitos quanto a facilidade de
aprendizado e de uso do livro (REIS e KIRNER, 2012, p. 6).

O segundo item, Aspectos Visuais, era composto pelas seguintes questoes:
“Q1. Qual o nivel de satisfagdo quanto aos aspectos visuais dos textos? — por
exemplo, as cores, contrastes, brilho, etc. usados nos textos permitem uma leitura
clara?” e “Q2. Qual o nivel de satisfagdo quanto ao contraste entre o ambiente virtual
e o ambiente fisico? — por exemplo, a visualizagdo integrada dos objetos reais e
virtuais néo causa poluigéo visual?”. Esta questao apresentou 92,8% das respostas

na escala de Excelente ou Bom, como demonstra a figura 11.

Aspectos Visuais

mExcelente
mBom

3 1+— O Regular
21 | OFraco

mRuim
11—
1]

a1 Q2

Figura 11 — Analise dos aspectos visuais do livro interativo As Trés Porquinhas.
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Considerando as respostas para as questdes, observa-se que a maioria dos
estudantes participantes do projeto achou que as cores, contrastes, brilho, etc.
usados nos textos permitem uma leitura clara, havendo contraste entre 0 ambiente
virtual e o ambiente fisico. Isto evidencia uma das caracteristicas do uso de RA, de
que a mesma possui um alto apelo visual para os estudantes (JUKEMURA et. al,
2006).

No item Interagdo Geral, as seguintes questdes compunham este item: “Q7.
Qual o nivel de satisfagdo quanto a obtencdo dos resultados da aplicacdo? - por
exemplo, vocé conseguiu movimentar as figuras em 3D inseridas no livro?” e “Q2. A
aplicacao leva a sensagéo de integragdo com o ambiente virtual? — ou seja, vocé
sentiu que o ambiente de interacdo no computador fazia parte do seu mundo real?”.
Verificou-se que 100% dos estudantes responderam Excelente ou Bom, o que
evidencia que ficaram muito satisfeitos quanto a obtencdo dos resultados da
aplicagdo, pois conseguiram movimentar as figuras em 3D inseridas no livro e
tiveram a sensacgao de integracdo com o ambiente virtual, de acordo com o que

representa a figura 12.

Interagdo Geral

m Excelente

mBom

O Regular
4| OFraco
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Figura 12 - Analise dos aspectos de interacdo geral do livro interativo As Trés Porquinhas.

Dentro deste item, os estudantes responderam a uma questdo fechada com
espago para comentarios, que indagava: “Vocé recomendaria a colegas e
professores o livro que vocés produziram?” Os estudantes poderiam responder
afirmativamente ou n&o, e tinham um espaco para deixarem seus comentarios sobre
a questdo. Todos responderam de forma afirmativa esta questdo, e alguns
comentarios dos estudantes podem ser destacados:

e Estudante A - respondeu que “recomendaria o livro produzido, porque

foi interessante trabalhar com a tecnologia”.
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e Estudante B - afirmou que “recomendaria o livro, porque ficou muito
bom”.

e Estudante C - declarou que “recomendaria o livro, pois foi muito curiosa
a construgcdo com as tecnologias”.

e Estudante D - respondeu “que recomendaria o livro, pois achou
interessante o trabalho e acha que todos vao gostar”.

e Estudante E - escreveu que “recomendaria o livro, considerando que
ficou legal e que gostou muito da produgao do livro”.

e Estudante F - respondeu “que também recomendaria, pois o0 uso livro

ficou muito bonito com o uso das tecnologias”.

Estas declara¢des dos estudantes estdo em acordo com o que expuseram as
autoras Cecchin e Reis (2014), quando declararam que “aliar produgao textual a
tecnologia € uma atividade desafiante” (p. 1), considerando que a atividade
demonstrou bons resultados na concepg¢ao desses estudantes. Finalmente no item
4, Uso dos Marcadores, 92,8% dos estudantes responderam sentirem-se satisfeitos
quanto ao ajustamento dos marcadores em relacdo a camera (Q1) e quanto ao nivel
de satisfagédo geral quanto a utilizagdo dos marcadores (Q2), de acordo com a figura
13.

Uso dos Marcadores

mExcelente
mBom
O Regular
OFraco
m Ruim
I
Q2

Figura 13 - Analise dos aspectos de uso dos marcadores do livro interativo As Trés Porquinhas.
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Cabe salientar que nao foi obtida nenhuma resposta Excelente, resultado este
que vai ao encontro das observacdes realizadas pela pesquisadora, que creditou as
principais dificuldades do processo a utilizagdo dos marcadores no que se refere ao
seu rapido e correto posicionamento em frente a camera para capturar as imagens

especificadas. Considerando a avaliacido realizada, constata-se que os estudantes



53

sujeitos da pesquisa consideram-se capazes de explicar facilmente a outra pessoa,
a producgao do livro interativo, bem como acharam atrativo o uso dos elementos 3D,
pois a forma como aparecem as figuras é interessante, e os motivaram ao uso do
software.

Quando se trata dos aspectos visuais do trabalho, os estudantes concluiram
que ficaram satisfeitos, ja que a visualizagdo integrada dos objetos reais e virtuais
nao causa poluicdo visual, o que caracteriza esteticamente o livro, bem como
recomendariam o livro a outros colegas e professores, pois entenderam que foi um
trabalho interessante e motivador, visto que tiveram a oportunidade de utilizar
tecnologias na produgdo do livro. Também ficou evidente nesta pesquisa, que o0s
estudantes consideraram boa a utilizagdo dos marcadores. No entanto, na
observagcdo da pesquisadora, este foi o item no qual os estudantes sujeitos da
pesquisa encontraram maior dificuldade, considerando que a pesquisadora precisou
auxilia-los no posicionamento dos marcadores para visualizarem os objetos 3D.
Porém, depois de encontrado o ponto de visdo desses objetos, os estudantes os
manipularam com certa facilidade.

E importante ressaltar que a pesquisadora percebeu alguma fragilidade na
construcéo do livro no que se refere aos objetos 3D existentes nos repositorios
desses elementos na internet, considerando que os estudantes tiveram dificuldade
em encontrar imagens 3D que representassem algumas passagens e personagens
do texto que construiram, como por exemplo: trés porquinhas, loba, vovozinha, entre
outros, os quais estes estudantes substituiram por outros objetos semelhantes, mas
que nao representaram exatamente o que eles gostariam que compusessem o livro
produzido.

Do ponto de vista pedagdgico, entendeu-se que aprendizagem no que se
refere a producédo textual apoiada por tecnologias foi significativa, considerando-se
gue os estudantes apresentaram desempenho satisfatorio, pois conseguiram aliar o
processo de produgcdo multimodal de textos com o uso das tecnologias. Esse
desempenho foi observado pela pesquisadora e também foi detectado na avaliacdo
gue os estudantes fizeram da atividade. Os estudantes compreenderam com certa
facilidade o uso das ferramentas tecnoldgicas e do software ARTool-Book utilizados
na construcdo do livro. Este resultado corrobora com o que ficou evidenciado na
avaliacdo do livro com RA para o ensino de Quimica — trabalho j& citado

anteriormente, no qual foi possivel notar o interesse e motivacdo dos estudantes
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pela matéria depois de utilizarem o material, tendo em vista que a inovacao gerou
maior interesse desses estudantes, até entdo acostumados com os livros didaticos
tradicionais (QUEIROZ et al., 2015). Assim sendo, tendo em vista a analise dos
resultados obtidos na avaliacdo deste trabalho, tem-se como perspectiva futura que
esses resultados oferecam subsidios para que se definam diretrizes para a melhoria
da proxima produgdo, bem como fornecam embasamentos para melhorar a
metodologia da intervencado seguinte. O trabalho final de produ¢do multimodal de

textos se apresenta no proximo capitulo.



8. PRODUCAO FINAL: PRODUCAO MULTIMODAL DE TEXTOS COM
RA CLASSIFICADOS POETICOS

Este capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos, producdo textual,
desenvolvimento do livro e leitura da producdo multimodal de textos com o uso da
tecnologia de RA Classificados Poéticos, projeto este desenvolvido apds a

realizagédo do estudo experimental.

8.1. Procedimentos metodoldgicos da producdo multimodal do
texto Classificados Poéticos

Nesta secdo apresenta-se o planejamento dos oito encontros, nos quais foi
realizado o trabalho final da producéo textual multimodal e do livro interativo com
RA:

Primeiro encontro — Inicialmente foi realizada a apresentacdo do género
Classificados Poéticos aos estudantes.

Segundo encontro — Neste encontro fez-se a apresentacdo de objetos 3D.
Apéds os estudantes terem escolhido os objetos, iniciaram o processo de escrita. A
sequir, foi feita a revisédo e os estudantes reescreveram seus textos.

Terceiro encontro — Os estudantes digitaram os textos produzidos e
escolheram as imagens estaticas que comporiam 0s textos.

Quarto encontro — Fez-se a gravacdo do audio dos textos.

Quinto encontro — Neste encontro, procedeu-se a constru¢gdo do livro
interativo.

Sexto encontro — Revisou-se a versao final do livro e fizeram-se as alterac6es
necessarias. Concluindo esta etapa, o livro foi impresso.

Sétimo encontro — Procedeu-se a leitura do livro, com o auxilio de um monitor
de computador e uma webcam.

Oitavo encontro — Neste Ultimo encontro fez-se a avaliagdo do trabalho, por
meio de um questionario contendo treze questbes — onze caracterizadas como
fechadas e, duas, como fechadas e abertas, pois 0s estudantes justificaram por
escrito suas respostas. Também se fez uso de uma entrevista semiestruturada para
a avaliacdo deste trabalho. Na secéo seguinte se descreve a producdo multimodal

de textos Classificados Poéticos.



56

8.2. Producédo multimodal do texto Classificados Poéticos

A elaboragédo desta segunda etapa do trabalho de produgcdo multimodal de
textos e construcdo do livro interativo com RA foi realizada pelos mesmos
estudantes que participaram da producdo do estudo experimental. Dos sete
estudantes que produziram a primeira versao, permaneceram seis, pois uma aluna
se transferiu para outra cidade, considerando que o primeiro trabalho foi realizado no
ano anterior. No projeto experimental, os estudantes trabalharam o género textual
Contos de Fadas, sendo que, apds produzirem o texto capturaram em repositorios
de objetos 3D na internet as imagens que compuseram a producdo multimodal.
Nesta segunda avaliacdo, atendendo as diretrizes tracadas pelos Parametros
Curriculares da Lingua Portuguesa (PCNs, 1997), os quais indicam diversidade de
géneros para o ensino da producéo textual, optou-se pelo género Classificados
Poéticos. Desse modo, iniciou-se a producao multimodal escolhendo os objetos 3D
e, com base neles, os estudantes escreveram seus textos. Sobre a escrita de um
texto a partir de uma imagem, Albuquerque (2012) defende a ideia de que quando a
escolha da imagem precede a escrita do texto, o texto pode ser alterado em relagéo
a imagem. Para a autora é “uma estratégia para facilitar a integracdo entre os dois
principais meios que compdem o texto”, isto €, imagem e escrita (p. 68).

A primeira parte desta atividade foi realizada em sala de aula, oportunidade
gue a pesquisadora levou para a sala diversos jornais, para que os estudantes
encontrassem Classificados de diferentes tipos, ou seja, de compra, venda, troca,
entre outros. Os estudantes leram os textos, recortaram e colaram em folhas de
oficio. A seguir, a pesquisadora leu alguns poemas do livro Classificados Poéticos,
de Roseana Murray (MURRAY, 2010) e, posteriormente, distribuiu aos estudantes
textos da autora, para que os mesmos lessem aos colegas. No encontro seguinte a
pesquisadora mostrou aos estudantes no datashow a imagem de alguns objetos 3D
capturados em repositérios da internet, para que cada estudante escolhesse um dos
objetos para compor as produgdes multimodais de textos. Escolhidos os objetos, os
estudantes produziram individualmente os textos nos cadernos e, logo apés, foi feita
a revisao pela pesquisadora e os estudantes realizaram a reescrita.

A partir deste encontro, as atividades foram realizadas no Laboratério de
Informatica da escola, com cada estudante utilizando um computador.

Individualmente eles digitaram suas producdes no editor de textos Word e
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procuraram na internet uma imagem estatica em duas dimensdes — 2D, que
representasse o objeto 3D que haviam escolhido para criar seus textos. No encontro
seguinte, cada estudante gravou um audio com a leitura de seu texto para que, além
de enriquecer o texto com a inclusdo de mais um elemento multimodal, o usuario
tivesse a possibilidade de ler e ouvir o texto simultaneamente. A narragao de texto
em audio, além de provocar efeitos sonoros, ajuda na interpretacdo e evitam a
monotonia da leitura, ideia que é defendida por Paletta et al. (2008). Para as
autoras, o audio-texto apresenta a possibilidade de ser usado em situacdes nas
quais a leitura ndo é possivel, e por pessoas com deficiéncia visual (PALETTA et al.,
2008). Os estudantes tiveram que utilizar um software de gravacédo de audios - que
no caso foi 0 Audacity®, com a extensdo .wav, que é a exigida pelo ARTool-Book,
para que possibilite a reproducdo da narracdo do texto na leitura do livro. Esta
atividade foi repetida algumas vezes, para que se tivesse a opcado de escolher o
melhor audio de cada estudante para inserir no livro. Assim, ficou pronta esta parte
do trabalho e, na préxima secédo, apresenta-se 0 processo de construcdo do livro

interativo.

8.3. Desenvolvimento e leitura do livro interativo com RA
Classificados Poéticos

Nesta versao final, o desenvolvimento do livro interativo foi realizado com a
ferramenta ARTool-Book — versao 1.0, pois foram verificadas fragilidades no uso dos
marcadores da versdo 2.0 da ferramenta na leitura da primeira versdo do livro.
Assim, percebendo-se essa dificuldade observada pelos estudantes e pela
pesquisadora no estudo experimental, resolveu-se testar a versao 1.0 e percebeu-se
gue a manipulacdo dos marcadores na leitura do livro apresentava maior facilidade e
eficacia, o que justifica a substituicdo da versédo 2.0 pela versdo 1.0. Na verséo 2.0
existem varios pontos e o marcador-referéncia e, para acionar os diferentes objetos
virtuais, o marcador-controle precisa ser posicionado em varios pontos do papel,
nos quais estao estes diferentes pontos de referéncia, o que dificultou o processo no
estudo experimental. Considerando a versado 1.0, que ja foi descrita anteriormente,

todos os elementos virtuais estdo associados a um Unico marcador-referéncia

Software utilizado para gravar os audios dos textos dos estudantes. Disponivel em:
http://sourceforge.net/projects/audacity/.
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presente na pagina, sendo que a cada posicionamento deste marcador-referéncia
neste mesmo local, um novo elemento virtual sera mostrado — objeto 3D, placa
virtual de texto ou audio, tornando este processo simplificado.

Nesta fase da atividade, os estudantes que participaram do trabalho
utilizaram um Unico computador no Labin, revezando-se no processo de construcao
do livro, com os préprios estudantes decidindo a troca entre eles a cada etapa da
atividade. Enquanto um estudante realizava a tarefa, os outros, sentados a volta,
iam auxiliando e colaborando com o colega. Para iniciar a producdo do livro
Classificados Poéticos, os estudantes compuseram a capa do livro no template,
inserindo informagBes em trés campos: o titulo do livro, o0 nome dos autores e a
imagem de capa. Além dos campos textuais, um dos estudantes que participou do
trabalho desenvolveu uma figura que foi utilizada para a capa. A figura 14 mostra a

capa do livro Classificados Poéticos.

i

%/a@tfear/od @;dmaa

Autores: Cristina Oliveira César, Emili da Silva dos
Santos, Fablola de Souza Brito, Pa@mela Oliveira
Soares, Rafaoel Torres de Vargas, Tanise Soares
Ealcone.-

&ravura: Rafael Torres de Vargas.

Figura 14 — Capa do livro interativo Classificados Poéticos.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.
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Depois de confeccionada a capa, 0s estudantes orientados pela
pesquisadora, construiram as paginas do livro — totalizando sete, nas quais foram
inseridos os objetos 3D, as imagens estaticas, 0s textos e os audios produzidos. A
figura 15 apresenta uma das paginas do livro, que contempla um dos textos

produzidos. A obra completa pode ser visualizada no Apéndice D.

Classificados Poéticos

Troca-se

Troca-se uma rosa vermelha,
Por uma rosa amarela,
Pra eu sonhar com ela.

Troca-se uma rosa vermelha,

Paor uma rosa branca,

Pra ser minha paz.

Figura 15 — Pagina do livro interativo Classificados Poéticos.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

Cabe salientar que o template de uma pagina na versédo 1.0 da ferramenta
ARTool-Book ndo prevé a insercao de figuras (imagens .jpeg), como pode ter sido
visualizado na figura 1, apresentada na secéo 6.1. O template prevé a insercédo dos
elementos virtuais, do titulo da pagina e do texto correspondente. Desta forma, o
mesmo foi adaptado para contemplar a insercédo do texto e da imagem, para que a
leitura impressa do livro produzido privilegiasse este elemento visual, que sé seria

visualizado por meio da RA (elemento virtual junto a placa virtual do texto). Concluiu-
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se o desenvolvimento do livro interativo e, apds ser impresso, realizou-se 0 processo
de leitura.

A leitura do livro interativo de produgdo multimodal com RA Classificados
Poéticos foi realizada com o auxilio de uma webcam conectada ao computador e
com o marcador-controle impresso. E importante destacar que a pasta Sacra, na
qual constam os arquivos em foram inseridos os elementos tecnoldgicos que
compdem o livro, deve estar adicionada no computador no qual sera realizada a
leitura. A pasta, os arquivos e 0 marcador-controle referidos acima sao
disponibilizados pelo software. No livro Classificados Poéticos, o marcador-controle
encontra-se impresso na contracapa do mesmo e, na ultima pagina, o leitor encontra
o tutorial que orienta o processo de leitura do livro. Para se efetivar a leitura,
seguiram-se as orienta¢des que foram descritas no capitulo 6. Primeiramente, ouviu-
se o0 audio do texto, momento em que a placa virtual previamente construida, ao ser
exibida, provoca a sensagcdo de que texto e imagem estdo “saltando® da folha,

conforme mostra a figura 16.

TroCA-5¢ A ROsE VERMELIS

POR UMA ROSA AMAgrrs
PRA EU SONHAR cony BA

TROCA-SE 18 ROSA VERMELIA,
A

PoR uMa ROSA BRANCS,
LR T — PAZ

Figura 16 — Pagina durante a audig&o o livro interativo Classificados Poéticos.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

Concluido o audio, colocou-se novamente o marcador-controle colidindo com
o marcador-referéncia, e a pagina-imagem se movimenta, dando um giro de 360
graus, mostrando em ambas as faces o texto com a imagem, aumentando a

sensacao de visualizacdo em trés dimensdes, 0 que se constata na figura 17.
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Figura 17 — Pagina em rotacao no processo de leitura o livro interativo Classificados Poéticos.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

A seguir, fez-se o mesmo procedimento para visualizar o objeto 3D (figura
18). Assim, sucessivamente, até se concluir a leitura de todas as péaginas do livro

interativo.

g’:&,
Figura 18 — Visualizagdo do objeto 3D durante a leitura do livro interativo Classificados Poéticos.
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

E importante destacar, que todos os estudantes realizaram a leitura do livro,
um de cada vez. Posteriormente, fez-se a avaliagdo do trabalho por meio de um
guestionario e de uma entrevista semiestruturada. Na proxima sec¢ao apresenta-se a

andlise e discussao desses resultados.

8.4. Analise e discusséo dos resultados da producdo final

Nesta segunda avaliacdo deste trabalho, da mesma forma que na primeira,
consideraram-se 0s aspectos pedagogicos, isto €, a aprendizagem da producao
textual com auxilio das tecnologias. Também foi avaliada a usabilidade e
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funcionalidade da ferramenta ARTool-Book — versdo 1.0, que foi utilizada para
construir o livro interativo Classificados Poéticos. Nesta segunda avaliacéo, a coleta
de dados foi realizada por meio de um questionario e de uma entrevista

semiestruturada, os quais sdo descritos nas préximas subsecodes.
8.4.1. Andlise e discusséo dos resultados do questionéario da producéo final

Como na primeira avaliacdo, o questionario utilizado neste segundo trabalho foi
baseado no instrumento que Reis e Kirner (2012) usaram para avaliar ambientes de
RA. O questionario foi composto por treze (13) questdes, entre as quais onze (11)
classificadas como fechadas, e duas (2) como fechadas e abertas, porque nestas
duas questdes os estudantes, além de marcar o nivel de satisfacdo, também
justificaram suas respostas por escrito. As questdes que compuseram o questionario
analisaram os seguintes itens: Facilidade de Aprendizagem e Uso, Aspectos Visuais,
Aspectos Sonoros, Interacdo Geral e Uso dos Marcadores. O nivel de satisfacdo dos
seis estudantes foi avaliado utilizando a escala Likert Iconica com cinco pontos,
como mostra a figura 1 — anteriormente representada na pagina 45 deste trabalho.

O primeiro item analisado, Facilidade de Aprendizado e de Uso, € composto
de trés questdes: Q1. Qual o nivel de facilidade quanto ao aprendizado de como
produzir um livro interativo com RA?; Q2. O funcionamento é de facil recordagéo? e
“Q3. Qual o nivel de atratividade dos elementos 3D?”. Os resultados obtidos na
analise do primeiro item mostram que, assim como na primeira avaliagdo deste
trabalho, a maioria dos estudantes achou facil a produgao do livro interativo, pois
entenderam que sido capazes de explicar a outra pessoa como o construiram. Bem
como acharam interessante e motivador o uso dos elementos 3D, tendo em vista
que 83% dos entrevistados responderam Excelente e 17% Bom, como mostra o

grafico da figura 19.
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1. Facilidade de Aprendizagem e Uso

6

5 + O Excelente
4 mBom

3 - O Regular
2 OFraco

1 +— ORuim

o ] [

Q1l1 Q1.2 Q13
Figura 19 — Andlise da facilidade de aprendizagem e de uso do livro interativo Classificados Poéticos.

Considerando o resultado obtido na avaliacdo do primeiro trabalho, na qual
80,9% dos estudantes responderam Excelente ou Bom e 19,1% acharam Regular,
constata-se que nenhum aluno concedeu Regular neste mesmo quesito desta
segunda avaliagdo. A pesquisadora entendeu que este resultado tenha ocorrido,
porque os participantes ja tinham conhecimento do uso da ferramenta e, também,
devido a constatacdo de que a versdo 1.0 do ARTool-Book é de mais facil
compreensao e apresenta menor complexidade de uso.

Os resultados apresentados na avaliagcdo deste primeiro quesito, vao ao
encontro dos resultados obtidos por Reis e Kirner (2012) que, ao utilizarem o mesmo
software no projeto GeoAR, obtiveram um nivel de satisfacdo dos seus usuarios de
80%. Para os desenvolvedores do software ARTool-Book (OKAWA et al., 2011), a
ferramenta foi concebida para apoiar usuarios inexperientes, em especial
professores, sem a necessidade de um conhecimento de programagdo. Os
resultados aqui encontrados corroboram com esta proposta dos autores, mostrando
gue até mesmo estudantes de uma faixa etaria ndo tdo elevada (entre 11 e 14 anos)
podem utilizar de forma relativamente facil a mesma.

O segundo item analisado relacionou-se aos Aspectos Visuais, no qual os
estudantes responderam as seguintes questbes: “Q71. Qual o nivel de satisfagdo
quanto aos aspectos visuais dos textos?” e “Q2. Qual o nivel de satisfagédo quanto
ao contraste entre o ambiente virtual e o ambiente fisico?”. Nas respostas
predominou o grau de satisfagao Excelente, representando 83%, seguido por 17%
do grau de satisfagdo Bom, como se constata na figura 20.
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2. Aspectos Visuais

EExcelente
@mBom

O Regular
B Fraco
BRuim

ORr NWRAULIO

Q21 Q2.2
Figura 20 — Andlise dos aspectos visuais do livro interativo Classificados Poéticos.

Na primeira avaliagdo deste trabalho se constatou que neste quesito 92,8%
dos estudantes respondeu Excelente ou Bom, enquanto que 7,2% consideraram
Regular. Este resultado difere desta segunda avaliagcdo, na qual 100% dos
estudantes responderam o grau de satisfagcdo Excelente ou Bom, o que evidencia
que ocorreu uma melhoria deste quesito nesta etapa do trabalho em comparacgao
com o anterior. Pelas observagdes realizadas pela pesquisadora, esta melhoria se
deve ao fato de os estudantes terem se adaptado mais facilmente ao uso da versao
1.0 da ferramenta, o que possibilitou que eles explorassem melhor os efeitos visuais,
pois ficaram mais curiosos e dedicaram mais tempo manuseando e observando as
imagens inseridas nos textos. A avaliagao positiva deste quesito corrobora com as
consideragdes de Reis e Kirner (2012), que declaram que o uso de RA em materiais
educativos propiciam eficientes efeitos visuais aos estudantes.

O terceiro item analisado se refere aos Aspectos Sonoros, no qual 0s
estudantes entrevistados responderam duas questdes: “Ql. Qual o nivel de
satisfagcdo quanto as narragées?” e “Q2. Qual o nivel de satisfacdo geral quanto a
qualidade dos recursos sonoros do software?”. O grau de satisfacdo dos
guestionados foi unanime, pois todos responderam Excelente, representado por

100%, como mostra a figura 21.

3. Aspectos Sonoros

B Excelente
EBom
ORegular
B Fraco

B Ruim

O RLr N WU O

Q3.1 Q3.2
Figura 21 — Andlise dos aspectos sonoros do livro interativo Classificados Poéticos.
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Convém destacar que a analise dos aspectos sonoros ndo foi realizada na
primeira versdo do livro interativo, pois néo foi inserido audio na produgéo anterior.
Ficou evidenciado na analise das respostas dos estudantes nesta segunda
avaliacdo do livro, que eles ficaram muito satisfeitos ao ouvirem o audio de seus
textos, e consideraram que as narracdes sao ouvidas e entendidas claramente, e
que a qualidade dos recursos sonoros do software € satisfatoria. A avaliacdo dos
estudantes equivale a ideia defendida por Paletta et al., (2008), quando afirmam que
ouvindo um texto falado, os estudantes ampliam o vocabulario, aprendem
entonagdo, pronuncia e, principalmente, tém contato com o universo da leitura de
uma forma ladica e agradavel (p. 8). A pesquisadora entende que o resultado de
100% de aceitacao por parte dos estudantes possa ter sido pelo fato de que foi uma
producdo dos préprios estudantes, ou seja, eles participaram da construcdo da
propria aprendizagem, diferenciado de materiais comumente utilizados, que séo
produtos prontos, feitos ou disponibilizados pelo professor. Este aspecto € abordado
por Rapkiewicz et al. (2010), os quais afirmam que, quando o0s estudantes
participam da elaboracdo de suas aprendizagens, isto faz com que assumam a
funcdo de construtor. Neste sentido, para as autoras, essa construgdo do
conhecimento adquire um novo sentido, cria um novo aprender, tornando o educar
uma estratégia de aprendizagem interessante e eficaz, produzindo saberes
significativos e duradouros (RAPKIEWICZ et al., 2010, p. 7) .

Quanto ao item 4, Interacdo Geral, constam duas questdes fechadas: “Q7.
Qual o nivel de satisfagdo quanto a obtencdo dos resultados da aplicagcdo?”, “Q2. A
aplicacao leva a sensagao de integragdo com o ambiente virtual?” e duas questdes
fechadas e abertas: “Q3. Vocé recomendaria a colegas e professores o livro que
vocés produziram? Por qué?” e “Q4. Vocé recomendaria a colegas e professores a
producao de livro interativo com Realidade Aumentada? Por qué?”. Na analise dos
dois primeiros quesitos deste item, constatam-se os mesmos resultados obtidos na
primeira avaliagao deste trabalho, nos quais 100% dos estudantes consideraram

Excelente ou Bom, como demonstra a figura 22.
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4. Interacao Geral

EExcelente
] EBom
ORegular
: B Fraco
| ERuim
i T T T 1

Q4.1 Q4.2 Q4.3 Q4.4
Figura 22 — Andlise da interacao geral do livro interativo Classificados Poéticos.

O FRL, NWRAUL OV
|

Os resultados obtidos inferem que os estudantes tiveram a sensacao de
integracdo com o ambiente virtual e, também, conseguiram manipular os elementos
inseridos no livro. Sobre este aspecto, Teixeira et al. (2012 ) entendem que na RA,
as interacdes entre usuario e o ambiente ocorrem em tempo real e de forma direta,
oferecendo condicdes para que o mesmo torne-se um elemento participativo e ativo
por meio de comportamentos que atuam sobre os objetos do cenario, sendo
possivel manipular os elementos virtuais. Os resultados da analise deste atributo
sdo semelhantes aos que foram obtidos na avaliacdo pelos usuarios do GeoAR
(Reis e Kirner, 2011), na qual grande parte dos entrevistados (73%) demonstrou
estar satisfeita no quesito de interacao do livro.

Neste item quatro, os estudantes responderam duas questbes fechadas e
abertas, nas quais apés marcar o nivel de satisfacdo, deveriam comentar por escrito
0 porqué de sua resposta. Na primeira questao intitulada “Vocé recomendaria a
colegas e professores o livro que vocés produziram?”, 100% dos estudantes
demonstraram-se satisfeitos e deixaram os seguintes comentarios:

o Estudante A - respondeu que “recomendaria o livro produzido, porque
ficou muito interessante”.

e Estudante B - respondeu que “recomendaria o livro, porque além de
bonito, o livro ficou bem atraente”.

e Estudante C - concorda com os colegas, e “recomendaria o livro, pois o
uso das tecnologias tornou o livro diferente”.

e Estudante D - afirma que “recomendaria o livro, pois os leitores vao
ficar muito satisfeitos com a leitura”.

o Estudante E - respondeu que “‘recomendaria o livro, pois ficou bem

legal e divertido”.
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o Estudante F - também respondeu que “recomendaria, pois o uso livro
ficou muito bonito e que as tecnologias o tornaram atraente,

especialmente no momento da leitura com a webcam”.

Na segunda questdo deste mesmo item “Vocé recomendaria a colegas e
professores a produgdo de livro interativo com Realidade Aumentada?”, os
estudantes também deveriam marcar o nivel de satisfagcdo e justificar suas
respostas. Todos os estudantes - representando 100% dos questionados, marcaram
o icone Excelente e deixaram escritas as justificativas descritas a seguir:

o Estudante A - escreveu que “recomendaria a produgao do livro, porque
foi muito interessante o trabalho de constru¢do com as tecnologias”.

e Estudante B - afirmou que “recomendaria a producéao do livro, porque &
um trabalho diferente e que ele nunca havia trabalhado uma produgao
de texto tao atrativa”

e Estudante C - declarou que “recomendaria a producao do livro, pois &
muito empolgante, considerando que ele e os colegas puderam usar
imagens, sons e objetos 3D”.

e Estudante D — afirmou que “‘recomendaria a producédo do livro, pois
todos os estudantes iriam gostar de produzir textos e que depois eles
mesmos poderiam gravar o audio de seus textos para inserir no livro”.

e Estudante E - declarou que “recomendaria a producéo o livro, porque
foram aulas muito interessantes”.

o Estudante F - também respondeu que “recomendaria a producéo do
livro, pois as aulas nao foram “chatas”, considerando que ele e os
colegas ficaram muito interessados e envolvidos com o trabalho,

pensando sempre na proxima etapa da produgao”.

A justificativa dos estudantes neste item, corroboram a interpretacdo das
verbaliza¢es dos usuéarios que participaram do projeto MusicandoRA (CORREA et
al., 2012), no qual consideraram o método de ensino interessante, facilitador do
aprendizado dos conceitos apresentados e alegaram gostar que existam
ferramentas educacionais desta natureza diferenciada, para apoio de algumas aulas

nas escolas regulares (CORREA et al, 2012, p. 8). Estes resultados se assemelham
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aos obtidos nos testes desenvolvidos por Galvao e Zorzal (2012), em livro que
produziram para a disciplina de Geometria Analitica. Ao avaliarem a usabilidade
integrada a técnicas de RA, os autores perceberam a eficacia do sistema, pois
constataram que a tecnologia de RA garante um grande potencial na criacdo de
livros interativos, permitindo uma interacao natural de facil adaptacao e permite que
0S usuarios tenham uma viséo enriquecida e ampliada do ambiente.

No quinto e ultimo item analisado Uso dos Marcadores, constaram as
questdes: “Q171. Qual o nivel de satisfacdo quanto ao ajustamento dos marcadores
em relagdo a camera?” e “Q2. Qual o nivel de satisfagdo geral quanto a utilizagdo
dos marcadores?”, 100% dos estudantes que participaram do trabalho demostraram-
se satisfeitos, tendo em vista que marcaram Excelente e Bom como nivel de

satisfacdo neste item, de acordo com o que ilustra a figura 23.

5. Uso dos Marcadores

EExcelente
@mEBom
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Figura 23 — Andlise do uso dos marcadores do livro interativo Classificados Poéticos.

Constatou-se que neste item ocorreu um maior indice de satisfagdo dos
estudantes, tendo em vista que 50% marcaram o grau de satisfacdo Excelente e
50% optaram pela opgdo Bom. Em comparagdo na avaliagao destes aspectos a
primeira avaliagdo, na qual ndo se obteve em nenhuma das respostas o grau de
satisfacao Excelente, tendo sido obtido 90% o grau de satisfacdo Bom e 10% Ruim.
De acordo com as respostas dos estudantes nesta segunda edig¢ao do livro, foi mais
facil encontrar a posicao adequada para que a camera reconhecesse 0s marcadores
que exibem os objetos 3D, da mesma forma que os estudantes consideraram esses
marcadores de mais facil utilizacdo em comparagado com os da primeira avaliacio.

A pesquisadora observou que as dificuldades encontradas pelos estudantes
no uso dos marcadores na primeira avaliagcdo do livro foram minimizadas nesta

segunda avaliacdo, pois com certa facilidade eles encontraram os pontos de
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referéncia dos marcadores para realizarem a leitura do livro, bem como na
visualizacdo dos elementos que compdem os textos. Também foi constatado pela
pesquisadora, que os estudantes apresentaram maior habilidade na leitura desta
vers&o e na manipulacdo dos objetos tridimensionais presentes no livro. E relevante
destacar que outra fragilidade constatada na produgao da primeira avaliagdo do livro
interativo, relacionada a dificuldade de encontrar objetos 3D que representassem
passagens e personagens da releitura da historia infantil As Trés Porquinhas, foi
eximida nesta segunda avaliagdo, considerando que foi a partir de imagens e
objetos 3D previamente pesquisados que os estudantes produziram seus textos.
ApoOs a aplicacdo dos questionarios para avaliar a percepgao dos estudantes na
producao do livro interativo, fez-se uma entrevista semiestruturada oral a fim de
coletar aspectos importantes, que talvez esses estudantes pudessem deixar de
expressar de forma escrita. A avaliacdo da analise e a discussao dos resultados da

entrevista semiestruturada estdo descritas a seguir.

8.4.2. Andlise e discussdo dos resultados da entrevista semiestruturada da
producao final

A coleta de dados desta avaliacédo foi realizada também por meio de uma
entrevista semiestruturada. As entrevistas foram gravadas e realizadas de maneira
informal, em uma roda de conversa, tendo como objetivo constatar o entendimento
dos estudantes sobre aspectos da produgao colaborativa, da produ¢cdo multimodal
de textos e sobre o uso das tecnologias em atividades de producao de textos. Os
Parametros Curriculares Nacionais da Lingua Portuguesa (1997) afirmam que,
‘guando deixamos o estudante falar, as respostas quase sempre sao
surpreendentes (p. 138)”.  Assim, iniciou-se essa conversa sugerindo aos
estudantes sujeitos da pesquisa que falassem sobre a producdo colaborativa de
produgao multimodal de textos e, também, sobre a construcédo do livro interativo. A
aprendizagem colaborativa € fundamentada na Teoria Sociocultural defendida por
Vygotsky (1988), a qual defende a ideia de que o homem é um ser social e aprende
por meio da interagdo com outras pessoas. Conforme as declaracbes dos
estudantes entrevistados foi muito importante a produgédo colaborativa, pois um
colega ajudava o outro quando surgia alguma dificuldade, e um complementava a
ideia do outro, 0 que possibilitou maior envolvimento e atencdo de todos nas

producdes. Estas declaragdes vao ao encontro do que afirmam Pessanha e Silva
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(2012), pois segundo estes autores a producao textual é bastante trabalhada desde
as séries iniciais e, da mesma forma, o texto coletivo - de modo a desenvolver nos
estudantes a criatividade e aprimorar 0 modo como se expressam na linguagem
escrita.

Sobre os géneros textuais trabalhados nas produgdes textuais - considerando
que na primeira avaliagao se trabalhou o género textual Releitura de Contos de
Fadas e, nesta segunda avaliagdo o género Classificados Poéticos, ficou
evidenciado na declaragdo dos estudantes que € uma pratica recorrente de sala de
aula, pois eles estudam e produzem os mais variados géneros de textos, o que esta
em acordo com os PCNs da Lingua Portuguesa (1999), que preconizam o ensino da
leitura e produgdo de textos a partir de géneros textuais. A proposta de ensino-
aprendizagem organizada a partir de géneros textuais € defendida por varios
estudiosos, entre esses Moretto e Rapkiewicz (2013), que afirmam que cabe a
escola o desafio de ensinar textos com 0s quais 0s estudantes se deparam em seu
cotidiano fora da escola e, também, textos que sdo produtos culturais da propria
escola. Os estudantes afirmaram que preferiram trabalhar com o género
Classificados Poéticos, porque enquanto no primeiro género Releitura de Contos de
Fadas, tiveram que se basear em uma historia ja escrita — embora pudessem
modificar varios aspectos da historia, na segunda producgéo tiveram a oportunidade
de criar seus préprios textos. O género Classificados Poéticos utiliza a estrutura dos
classificados de jornais e revistas, para propor liricas vendas, compras e trocas
(MURRAY, 2010).

Posteriormente, propds-se aos estudantes entrevistados que falassem sobre
aspectos da producdo multimodal de textos, o que gerou unanimidade, pois todos
gostaram muito de ilustrar seus textos e sentiram-se totalmente envolvidos no
trabalho. De acordo com os posicionamentos, 0s estudantes preferiram trabalhar
com a produgdo multimodal utilizando as tecnologias, pois além de ilustrar seus
textos com imagens, também puderam enriquecé-los com objetos 3D e com &udio, o
gue corrobora com o posicionamento de Demo (2008) que afirma que, atualmente,
as linguagens se tornaram multimodais. Também as autoras Cecchin e Reis (2014)
entendem que é essencial integrar motivagcédo, escrita, ensino e aprendizagem da
Lingua, para que se faca o0 uso das multiplas linguagens presentes na
contemporaneidade. Estes aspectos defendidos pelas autoras foram observados

pela pesquisadora, pois nha entrevista oral os estudantes comentaram que irdo pedir
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a professora de Portugués que passe a realizar textos multimodais com o uso de
tecnologias, pois se sentiram motivados em participar das aulas de producéo de
textos e das duas avaliacdes dos livros interativos com RA. Este posicionamento dos
estudantes fica evidente na ideia defendida por Sampaio e Freitas (2012), quando
afirmam que professor empenhado em uma aprendizagem significativa “penetra e
interfere nas acbBes dos seus alunos, permite-lhes, também, gerir seu préprio
processo de aprender” (p. 179).

Por fim, os estudantes entrevistados falaram sobre o uso das tecnologias no
processo de producdo textual. Percebeu-se em suas declaracbes, que essa
metodologia foi motivadora, pois, as aulas ndo foram tradicionais - nas quais 0s
estudantes produzem seus textos apenas utilizando a escrita. Segundo as
declaracbes dos estudantes, foi inovador o uso das tecnologias na producédo dos
textos, pois, além dos textos ficarem atraentes, com um visual bonito que atrai os
leitores, também é possivel, com o auxilio de uma webcam e de um computador,
realizar uma leitura interagindo do mundo real com o virtual. O posicionamento dos
estudantes esta de acordo com o entendimento de Vieira (2005), quando afirma que
‘0 uso da tecnologia digital para ler, escrever e divulgar informagdes transformou
radicalmente a natureza da comunicagdo escrita e o letramento convencional,
estabelecendo um novo paradigma nas ciéncias da linguagem” (VIEIRA, 2005, p.
19). Sobre este aspecto Ribeiro (2012) afirma que “as tecnologias nao precisam ser
encaradas como ameacgas, mas como novos meios de fazer, de propor e, por que
ndo, de seduzir, tanto estudantes quanto professores” (p. 29). Isto evidencia que é
fundamental que os professores nao dissociem aprendizagem de tecnologia,
levando em conta que mesmos 0s estudantes desfavorecidos financeiramente tém
acesso a alguma ferramenta tecnoldgica.

Com base em todas as considerac0des feitas pelos estudantes e observacdes
da pesquisadora, € possivel inferir que o0s objetivos desta pesquisa foram
alcancados. Sendo assim, o préoximo capitulo apresenta as conclusdes deste
trabalho, destacando as contribuicbes obtidas e discutindo algumas perspectivas

futuras para sua continuidade.



9. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma proposta de producdo multimodal de textos
com uso da tecnologia de RA, com o propoésito de verificar se a utilizacdo desta
tecnologia motiva o processo de leitura e escrita e, também, se diversifica a
produgcdo textual no contexto escolar. Constatou-se que tanto nos aspectos
relacionados a escrita como a leitura, o enriquecimento do trabalho com a RA foi um
fator extremamente favoravel, pois os estudantes realizaram as atividades com
entusiasmo e determinacdo. Da mesma forma, considera-se que a utilizacdo desta
abordagem possibilitou que a producdo multimodal de textos se tornasse
diversificada, o que fortaleceu este processo e evidenciou uma metodologia eficiente
em praticas de leitura e escrita no contexto escolar.

Considerou-se que a producdo do livro interativo contendo os textos
produzidos pelos estudantes se caracterizou em um importante produto deste
trabalho, proporcionando um fim social as producdes, tendo em vista que outras
pessoas poderdao conhecer os textos produzidos, tanto por meio de leitura
convencional quanto de leitura mediada por tecnologias. A producdo do livro se
evidenciou como uma experiéncia de grande valor pedagdgico para a pesquisadora
e, possivelmente, para outros professores que pretendam utilizar esta abordagem no
trabalho de producao textual, pois oportunizou que um trabalho ja desenvolvido na
escola, pudesse ser enriqguecido com a tecnologia de RA. Este trabalho de
construcdo do livro permitiu motivacdo e aprendizagem aos estudantes que
participaram da pesquisa, apontando que a insercdo das tecnologias no contexto
escolar € uma pratica relevante no processo de conhecimento e de inclusdo digital.
Assim sendo, o livro interativo ndo se descaracterizou de sua forma tradicional, pois
0s estudantes e demais usuarios poderdo lé-lo convencionalmente e/ou em
ambientes computacionais, potencializando a leitura dos textos ao visualizar
imagens tridimensionais e na audi¢cdo de suas proprias narracoes.

Constatou-se que a ideia de producéo colaborativa de textos foi uma proposta
pedagdgica bem aceita pelos estudantes, de acordo com as observagbes da
pesquisadora e com 0O que eles expuseram na entrevista. Os estudantes
consideraram importante a atividade em grupo, pois tiveram a oportunidade de

trocar ideias e de produzirem coletivamente, um respeitando o posicionamento do
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outro e todos colaborando para o bom resultado final do trabalho. Da mesma forma,
entenderam que foi importante a producdo colaborativa do livro, pois, devido a
caracteristica do trabalho, tiveram que partilhar o mesmo computador, experiéncia
gue exigiu compreensao e colaboracéo.

Pode-se concluir afirmando que os estudantes apresentaram um bom
desempenho no trabalho de producdo multimodal de textos com auxilio das
tecnologias, considerando que se mostraram capazes de produzir textos que
usualmente sdo trabalhados na escola de forma tradicional, diversificando-os com
imagens, objetos tridimensionais e audio. Percebeu-se que o0s estudantes se
apropriaram das ferramentas tecnoldgicas que foram disponibilizadas para a
efetivacdo deste trabalho, tendo em vista que as utilizaram com habilidade e
interesse. Constatou-se na realizacdo deste trabalho, que o uso de ferramentas
tecnologicas aliadas a estratégias pedagdgicas de producdo textual, e a sua
aplicacdo em sala de aula por meio de experiéncias praticas, foi possivel tornar as
aulas mais atraentes, participativas e colaborativas, revelando bons resultados
relacionados ao ensino e aprendizagem.

Diante do exposto, pode-se afirmar que os objetivos tracados no inicio deste
trabalho foram alcancados, considerando que foram realizadas todas as etapas
planejadas para a concretizacdo da parte escrita e pratica deste estudo, e
evidenciaram resultados satisfatérios. Constatou-se que a realizacdo do estudo
experimental foi fundamental, pois a partir dele, foi possivel verificar as fragilidades
da ferramenta e pode-se substituir a segunda versao pela primeira, ja que ao testa-la
se percebeu que seria mais eficaz para pratica com os estudantes. Os resultados do
estudo experimental também oportunizaram definicbes do género textual que foi
utilizado na segunda versao da producdo multimodal de textos. Isso ocorreu, além
da possibilidade de diversificar o género trabalhado, também porque na primeira
pratica se partiu da escrita do texto e se encontraram dificuldades para encontrar
imagens adequadas a producdo dos estudantes. J& na segunda versdo, o género
trabalhado oportunizou que se partisse da imagem para a producdo do texto e,
assim, essa dificuldade foi eliminada, o que ampliou as possibilidades da obtencéo
de consideraveis resultados.

Portanto, de acordo com os conceitos citados neste trabalho e, considerando
as avaliacbes dos estudantes, bem como as observagdes da pesquisadora e pelas

praticas realizadas, conclui-se que a utilizacdo da tecnologia de RA potencializa a
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producdo multimodal de textos, pois possibilita a insercao de recursos de multimidia
e objetos tridimensionais e, também, permite a interagdo dos usuarios no mundo real
com o mundo virtual. Da mesma forma, permite uma visado enriquecida e ampliada
do ambiente, o que torna a atividade de leitura diferenciada e atrativa. Assim sendo,
0 uso da tecnologia de RA na producdo multimodal de textos colaborou para os
resultados positivos aos propositos definidos para este trabalho. Por fim, pode-se
afirmar que o trabalho com a RA na producdo multimodal de textos é uma
abordagem que apresenta relevantes resultados, pois impulsiona a atividade de
producao de textos possibilita que outros professores utilizem esta proposta em suas
praticas de producéo de textos no contexto escolar.

Ao final deste trabalho se destaca a possiblidade de trabalhos futuros que
podem ser realizados a partir deste, tais como realizar um estudo mais significativo
sobre as questdes do trabalho colaborativo em aulas de producéo textual. Destaca-
se também a possibilidade de analisar outras ferramentas tecnologicas que
possibilitem a insercdo de objetos 3D em outras extensdes, ampliando as
possibilidades do trabalho com RA em praticas de producdo de textos na escola.
Visualiza-se também a aplicacdo do trabalho para turmas maiores, objetivando
aprofundar as avaliacdes e andlise dos resultados. Da mesma forma, € viavel
realizar o trabalho com professores, no sentido de que esses se apropriem de
conhecimentos referentes a abordagem proposta nesta pesquisa, para que possam

utilizar esta estratégia em suas praticas no ensino de producéo textual.
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Apéndice A - Questionario avaliativo do livro interativo com RA As Trés
Porquinhas

AVALIACAO |

Pinte o icone correspondente ao valor representado pela escala Likert de satisfagao:

S
1. Ruim 2.Fraco 3.Regular 4 Bom 5. Excelente

1. Facilidade de Aprendizado e de Uso

1.1 Qual o nivel de facilidade quanto ao aprendizado de como produzir o livro interativo — ou
seja, foi facil produzir o livro?

&
1. 2. 3. 4 5.

O funcionamento é de facilrecordagao? Isto &, vocé seria capaz de explicar faciimente para

1.2 outra pessoa como se produz o livro interativo?
=)
1. 2. 3. 4. 5.
1.3 Qual o nivel de atratividade dos elementos 3D? Ou seja, a forma como aparecem as

figurasé interessante e motivou vocé ao uso do software?

&
1. 2. 3. 4 5.

2. Aspectos Visuais

21 Qual o nivel de satisfagdo quanto aos aspectos visuais dos textos? — por exemplo, as cores,
contrastes, brilho, etc. usados nos textos permitem uma leitura clara?

)
1. 2, 3. 4. 5.

2.2 Qual o nivel de satisfagdo quanto ao contraste entre 0 ambiente virtual e o ambiente fisico?
— por exemplo, a visualizagao integrada dos objetos reais e virtuais ndo causa poluigéo
visual?
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&
1. 2, 3. 4. 5.

3. Interagao Geral

3.1

Qual o nivel de satisfagdo quanto a obtengéo dos resultados da aplicagéo? - por exemplo,
vocé conseguiu movimentar as figuras em 3D inseridas no livro?

&
1. 2. 3. 4 5.

3.2

A aplicacado leva a sensagao de integragdo com o ambiente virtual? — ou seja, vocé sentiu
que o ambiente de interagdo no computador fazia parte do seu mundo real?

&
1. 2, 3. 4. 5.

3.3

Vocé recomendaria a colegas e professores o livro que vocés produziram?

&
1. 2. 3. 4 5.

Por que?

4. Uso dos Marcadores

4.1 Qual o nivel de satisfagdo quanto ao ajustamento dos marcadores em relagado a
camera — ou seja, a posicdo adequada para que a camera reconhega o marcador que
visualiza o objeto 3D.

&
1. 2, 3. 4 5.

4.2 Qual o nivel de satisfagcdo geral quanto a utilizagcdo dos marcadores — isto &, se esses
marcadores sao de facil utilizagao?

&
1. 2, 3. 4. 5.
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Apéndice B — Questionario avaliativo do livro com Realidade Aumentada
Classificados Poéticos

AVALIAGAO Il

Pinte o icone correspondente ao valor representado pela escala Likert de satisfagao:

)
1. Ruim 2. Fraco 3. Regular 4. Bom 5. Excelente

1. Facilidade de Aprendizado e de Uso

1.1

Qual o nivel de facilidade quanto ao aprendizado de como produzir o livro interativo — ou
seja, foi facil produzir o livro?

&
1. 2, 3. 4. 5.

1.2

O funcionamento é de facil recordagdo? Isto é, vocé seria capaz de explicar faciimente para
outra pessoa como se produz o livro interativo?

&
1. 2, 3. 4. 5.

1.3

Qual o nivel de atratividade dos elementos 3D? Ou seja, a forma como aparecem as figuras
¢ interessantee motivou vocé ao uso do software?

&
1. 2, 3. 4. 5.

2. Aspectos Visuais

21 Qual o nivel de satisfagdo quanto aos aspectos visuais dos textos? — por exemplo, as cores,
contrastes, brilho, etc. usados nos textos permitem uma leitura clara?
)
1. 2, 3. 4. 5.
2.2 Qual o nivel de satisfacdo quanto ao contraste entre o ambiente virtual e o ambiente fisico? —

por exemplo, a visualizagaointegrada dos objetos reais e virtuais ndo causa polui¢ao visual?

&
1. 2, 3. 4. 5.

3. Aspectos Sonoros
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3.1 Qual o nivel de satisfagdo quanto as narragbes? Por exemplo, as narragdes sdo ouvidas e
entendidas claramente.
(-}
@J
1. 2, 3. 4, 5.
3.2 Qual o nivel de satisfacao geral quanto a qualidade dos recursos sonoros do software?

&
1. 2, 3. 4 5.

4. Interagao Geral

41

Qual o nivel de satisfagdo quanto a obtengao dos resultados da aplicagdo? - por exemplo,
vocé conseguiu movimentar as figuras em 3D inseridas no livro?

&
1. 2, 3. 4 5.

4.2

A aplicacao leva a sensagéo de integragdo com o ambiente virtual? — ou seja, vocé sentiu que o
ambiente de interagdo no computador fazia parte do seu mundo real?

&
1. 2, 3. 4. 5.

4.3

\Vocé recomendaria a colegas e professores o livro que vocés produziram?

&
1. 2, 3. 4. 5.

Por qué?

4.4

VVocé recomendaria a colegas e professores a produgcdo de livro interativo com Realidade

Aumentada?
@)
1. 2. 3. 4. 5.

Por qué?

5. Uso dos Marcadores

5.1

Qual o nivel de satisfagdo quanto ao ajustamento dos marcadores em relagdo a camera — ou
seja, a posicdo adequada para que a camerareconhega o0 marcador que visualiza o objeto

3D.
@]
1. 2, 3. 4. 5.
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5.2

5.2 Qual o nivel de satisfacdo geral quanto a utilizagdo dos marcadores — isto é, se esses
marcadores sao de facil utilizacao?

&
1. 2, 3. 4. 5.
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Apéndice C — Livro interativo com RA As Trés Porquinhas

As Trés Porquinhas

Cristina Oliveira, Emili dos Santos, Fabiola Brito, Rafael
Vargas, Pamela Soares, Taissa Viana, Tanize Falcone.

Este livro faz parte de um estudo experimental de produgdo multimodal de
textos com o uso da tecnologia de Realidade Aumentada. Este trabalho compde a
dissertagdo intitulada Producdo Textual e Multimodalidade: uma proposta com
Realidade Aumentada, do Mestrado em Tecnologias Educacionais em Rede -

PPGTER, da Universidade Federal de Santa Maria - Santa Maria/RS.

Mestranda: Véra Lucia Vargas Kelling.
Orientadora: Prof.® Dr.? Giliane Bernardi.

2014
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As Trés Porquinhas

[REF 1

Objeto 3D Figura

Num dia ensolarado, as trés irmds porquinhas Lupita, Jasmim e Rosdrio,
que moravam juntas, resolveram fazer suas casa e morarem sozinhas.

Para reciclar e preservar o meio ambiente, Lupita fez sua casa com caixas
de leite vazias; Jasmim fez com latinhas de refri e Rosdrio construiu uma bela
casa com livros usados.

Lupita trabalhava como modelo e gostava de cores chamativas e de roupas
exoéticas. Jasmim preferia criar roupas e inventava muitos modelitos para
Lupita. Rosdrio era professora de Portugués e nas horas vagas ensinava suas
irmds mais novas a declamar poesias.

Som1 Som 2 Som N
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As Trés Porquinhas

REF 2 ™

™ ' ‘w

I /

A%z

Objeto 3D Figura

Elas moravam em Paris. Perto da casa delas morava a loba Ant6nia, que
adorava ler. Certo dia, Antonia decidiu ir até a casa das Porquinhas, mas como

ndo sabia onde estavam morando, enviou um e-mail para dona Isabela, a mde das

-
()
X
-
(@)

porquinhas para saber o enderego das novas moradias.

A Loba foi até a casa de Lupita, que ligou para Jasmim a fim de convida-la

para irem com a Loba d casa de Rosdrio. Ao chegarem, Rosdrio estava com a

mesa com chd, biscoitos e um delicioso bolo de chocolate com morangos.

Som1 Som 2 Som N
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As Trés Porquinhas

REF 3

Objeto 3D

Enquanto Rosdrio lia uma histéria, Lupita, Jasmim e Antdnia saboreavam
as delicias preparadas por Rosdrio e se encantavam com a histdria que ouviam.

Depois foram fazer compras e aproveitaram para ir ao cinema e jantar

-
()
X
-
(@)

num famoso restaurante francés, onde acontecia o show da cantora Rihana. Para
encerrar a noite, fizeram uma se/fie em frente da Torre Eiffel.

No dia seguinte, foram a Nova York passear, chegaram numa sorveteria

para fomar milk-shake de chocolate com morangos e aproveitaram para assistir

o show de Katy Pery.

Som1 Som 2 Som N
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As Trés Porquinhas

[REF 5

Objeto 3D Figura

Os Poemas

Os poemas sdo pdssaros que chegam
ndo se sabe de onde e pousam
no livro que Iés.

Quando fechas o livro, eles algam voo
como de um algapdo.

Eles ndo té€m pouso
nem porto
alimentam-se um instante em cada par de mdos
e partem.
E olhas, entdo, essas tuas mdos vazias,

no maravilhado espanto de saberes
que o alimento deles ja estava em ti...

P~ P~
Som1 Som 2 Som N
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As Trés Porquinhas

IREF 6

= SO
Y '.\ <

Objeto 3D Figura

E a loba Antdnia sequia pelas ruas a ler poesias... até encontrar novamente

com as Trés Porquinhas.

Som 1 Som 2 Som N
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Marcador

- Recorte o marcador abaixo.

Controle
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Apéndice D — Livro interativo com RA Classificados Poéticos

Classifloads Poeticos

Autores: Cristina Oliveira César, Emili da Silva dos Santos,
Fabiola de Souza Brito, Pdmela Oliveira Soares, Rafael Torres
de Vargas, Tanise Soares Falcone.
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Classificados Poéticos

Procura-se

Procuram-se peixes pequenos e
dourados,

Que deem saltos do meu lado.

Procura-se um peixe azul,
Que seja muito brincalhdo,

Para me alegrar de montdo.



Classificados Poéticos

REF 2

Troca-se

Troca-se uma rosa vermelha,
Por uma rosa amarela,

Pra eu sonhar com ela.

Troca-se uma rosa vermelha,
Por uma rosa branca,

Pra ser minha paz.

98
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Classificados Poéticos

REF 3

Troca-se

Troca-se um carro vermelho,
Que anda e que corre,
Por uma moto azul,

Que voe ha imensiddo,
Por uma moto rdpida,

Pra eu sair do chdo.



Classificados Poéticos

REF 4

Vende-se

Vende-se um vaso de flor,

Vende-se um vaso de flor,

Para encantar seu amor,

Vende-se um vaso de flor,

Compre, por favor!

Com margaridas e jasmins.

100
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Classificados Poéticos

REF 5

Troca-se

Troca-se uma maca,
Vermelha, cor do coracdo.
Por uma magd verde,

Para frazer esperanga.

Troca-se uma magd vermelha,
Por uma bem amarela,

Para uma menina tagarela.
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Classificados Poéticos

[REF 6

Vende-se

Vende-se uma motocicleta,
Vermelha, bem usada.

Vende-se uma motocicleta,

Nem precisa pagar nada.
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Marcador

- Recorte o marcador abaixo.

Controle




