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RESUMO: O processo educacional vem passando constantemente por uma fase de
inovacdo, como uma tentativa de incrementar novos métodos de aprendizagem. A
Realidade Aumentada acabou tornando-se uma dessas op¢des, uma vez que tem sido
amplamente empregada para propiciar a integracdo de elementos do mundo virtual
com elementos do mundo real. Nesse contexto, o objetivo geral desse artigo é
demonstrar como o uso da Realidade Aumentada pode contribuir para melhoria no
ensino, através do desenvolvimento de um aplicativo moével que fara uso de métodos
de visdo computacional que dard auxilio nas tarefas pedagdgicas. Este intuito sera
alcancado através da aplicagdo e uma pesquisa de campo realizada na Escola Estadual
Candida Cortes Corréa da cidade de Cruzeiro da Fortaleza. Os principais resultados
mostraram que a utilizacdo do aplicativo ocasionou um maior fascinio pelos alunos em
envolver-se e entender os conteldos abordados, como também motivados com a
possibilidade de interatividade e com a facilidade de uso da ferramenta.
PALAVRAS-CHAVE: Realidade Aumentada; Aprendizagem; Aplicativo.

ABSTRACT: The educational process is constantly undergoing a phase of innovation, as
an attempt to increase new learning methods. Augmented Reality turned out to be
one of these attempts, since it has been widely used to propitiate the integration of
elements of the virtual world with elements of the real world. In this context, the
general objective of this article is to demonstrate how the use of Augmented Reality
can contribute to improvement in teaching, through the development of a mobile
application that will use computational vision methods that will aid pedagogical tasks.
This intention will be reached through the application and a case study carried out at
the Candida Cortes Corréa State School in the city of Cruzeiro da Fortaleza. The main
results showed that the use of the application caused a bigger fascination for the
students to get involved and to understand the contents addressed, as well as
motivated by the possibility of interactivity and the ease of use of the tool.
KEYWORDS: Augmented Reality; Learning; App.

! Trabalho apresentado na &rea temdtica 1 - Novas tecnologias e ferramentas para gestdo
empreendedora do XIV Congresso Mineiro de Empreendedorismo, realizado de 5 a 7 de novembro de
2018.
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1 INTRODUGCAO

E possivel constatar que, de forma intuitiva, a tecnologia surgiu no mundo, e
desde entdao tem trazido mudangas significativas. Desde os tempos antigos, o homem
tenta desenvolver coisas, processos e procedimentos que objetivam melhorar a sua
vida. Atribuido de seu raciocinio e intelectualidade, o individuo sempre procurou
solucBes para superar os problemas impostos pelo meio. Assim, com a intencdo de
solucionar esses obstaculos, foram inventados e desenvolvidos instrumentos, e assim
foi surgindo também a tecnologia.

A sociedade passa por grandes momentos de transformacdes. Acompanhando
esse processo, a tecnologia evoluiu muito, tornando-se progressivamente mais
avangada, estabelecendo artificios cada vez mais completos. As tecnologias interagem
entre si, direcionando constantemente lado a lado umas com as outras. E inevitavel
gue em um mundo gradativamente mais conectado, a ligacdo entre tecnologia e
educacdo esteja gradualmente mais préxima e, além disso, trazendo recursos e
melhorias efetivas no desempenho tanto de docentes quanto dos discentes. Através
da ciéncia, surgiu-se mediante a isso, uma nova maneira de modernizar e englobar o
conhecimento, trazendo aos alunos a realidade do objeto estudado.

Acompanhando a evolucdo tecnoldgica, surgiu entdo a Realidade Aumentada,
uma tecnologia em que é possivel trazer um objeto do mundo virtual para o mundo
real, criando a ilusdo de que elementos virtuais fazem parte da realidade normal,
proporcionando maior interacdo e abrindo uma nova dimensdo na maneira como nds
exercemos fungdes, ou mesmo as que nds delegamos as maquinas. Ela ja esta exposta
em varias areas, e esta sendo utilizada para enriquecer pesquisas, servigcos e produtos.
Recentemente na educacdo, a Realidade Aumentada chegou, e aos poucos essa
tecnologia vai conquistando seu espaco.

Atualmente também colabora motivando o aluno, uma vez que pode aprender
de uma maneira mais ampla, e literalmente olhar por dentro dos assuntos. E uma
tecnologia moderna e inovadora, com o material exposto em formato tridimensional,
gerando uma gama de beneficios ao aluno, independente do campo de conhecimento
o qual ele pode estar sujeito.

Em virtude dos fatos mencionados, devido aos seus inUmeros recursos, a
Realidade Aumentada tem sido usada em escolas e universidades, com o intuito de
ajudar os alunos no entendimento das diversas disciplinas, criando uma conexdo entre
a parte da teoria e a efetivacdo fisica das experiéncias com os dispositivos reais que
didaticamente serdo melhores esclarecidos e realidades previamente distintas serdo
incorporados a respectiva realidade, tudo de uma forma muito compreensivel.

Partindo dessa premissa, e levando em considera¢do que a drea da educagao
esta sempre em busca de novas maneiras de prender a atenc¢do dos alunos e tornar o
processo ensino aprendizagem de alguma forma mais significativa para os mesmos, o
objetivo deste artigo é descrever o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos
moveis, o qual utiliza a tecnologia de Realidade Aumentada para auxiliar no ensino e
aprendizagem de criangas e adolescentes. Juntando isso as atividades pedagdgicas o
aplicativo se tornara uma nova ferramenta para enriquecer o conteddo de suas

215 | Revista do COMINE, vol. 3, n. 2, maio/ago. 2019 / ISSN 2527-2535



JMIN

CONGRESSD MINEIRD DE BMPREENDEDORISMO

atividades, usando da interatividade para aumentar o interesse dos alunos.

Portanto, o assunto abordado no artigo contém uma enorme grandeza para o
setor educacional, trazendo uma visualizacdo mais clara daquilo que estd sendo
estudado, de maneira que possa aprimorar os métodos educacionais, e possibilite que
os estudantes possam aprender de uma maneira mais interativa e dindmica.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo é apresentado o contexto demonstrando a eficadcia da tecnologia
de Realidade Aumentada na correlacdo educacional. Em seguida, sdo apresentados
alguns conceitos e definicdes relativos a essa tecnologia: como funcionam e suas
aplicacdes no setor educacional.

2.1 REALIDADE AUMENTADA

Realidade Aumentada é uma linha de pesquisa no ambito da Ciéncia da
Computacdo que lida com integracdo do mundo real e elementos virtuais. Segundo
Kirner (2004) qualifica-se por retratar o imaginario da pessoa, o que antes era limitado
a representacdes estaticas seja em forma de desenho ou uma descri¢do verbal.

Um sistema em Realidade Aumentada, de acordo com Ma e Choi (2007) é
geralmente composto por um conjunto de dispositivos de hardware com funcGes
complementares, ligadas e incorporadas através de uma plataforma de software. E o
engrandecimento do ambiente real com objetos virtuais, atuando em tempo real,
utilizando um determinado dispositivo tecnolégico (PANTELIDIS V. VESAMONTEX
1999).

[...] através dos sistemas de Realidade Aumentada é possivel a realizagdo de
experiéncias em que o usuario cria os ambientes com imagens tridimensionais geradas
por computador misturadas com imagens reais, aumentando as informagdes do
ambiente. As interagGes entre usudrio e o ambiente ocorrem em tempo real e direto,
oferecendo condig¢Bes para a que o mesmo torne-se um elemento participativo e ativo
através da emissdo de comportamentos que atuam sobre os objetos do cendrio
(GARBIN; DAINESE; KIRNER, 2006p, 262).

A Realidade Aumentada como tecnologia que permite a intera¢ao de objetos
virtuais no ambiente real utiliza-se de dispositivos tecnolégicos apropriados, para
tornar possivel essa interacdo, se faz necessdria a utilizacdo de um software com
capacidade de visdao do ambiente real, que acaba tornando-se a base e o pressuposto
sobre o qual as aplicagbes sao produzidas e de posicionamento dos objetos virtuais,
como também alguma ferramenta de captura de imagens (KIRNER ; KIRNER 2007).

Essa tecnologia funciona de indmeras maneiras, uma delas é mediante o
reconhecimento de um marcador ou simbolo. A imagem visualizada pela camera é
processada pelo software que detecta a posi¢cao do simbolo e com base nesta posicao
apresenta um objeto virtual, que é a Realidade Aumentada, conforme ilustra a Figura
1:
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Figura 1 - Realidade Aumentada
Camera

Simbolo

Fonte: https://www.agenciadda.com.br/realidade-aumentada-ra/

Para Faria (2009), a dificuldade do desenvolvimento das aplicagdes de
Realidade Aumentada esta no calculo preciso, em tempo real, do ponto de observacao
do usuario, para somente entdo projetar corretamente os objetos virtuais no mundo
real.

Atualmente ela disponibiliza varias aplicacGes para multiplos setores, divertida
e atraente para os usudrios, pode-se dizer que ela é uma inovacdo tecnoldgica em
pleno progresso. Uma das suas caracteristicas principal é a percepcao de elementos de
forma mais contigua e com o auxilio de algumas ferramentas, essa aproximacgao torna-
se ainda mais rapida e viavel.

A Realidade Aumentada apresenta inumeras outras funcionalidades, e os
correntes avancgos fizeram aumentar o uso e a atuagdo desta tecnologia a niveis
eminentes. A aplicagdo desta de forma lucida, além de mostrar ganhos, permite a
introducdo de um novo paradigma de visualizagdo espacial e exibicdo do espaco fisico
(SILVA & FOSSE. 2012).

2.2 TECNOLOGIA NA EDUCAGAO

Tecnologia da Informacdo é uma d4rea que usa a computagdo como um meio
para produzir, transmitir, armazenar, aceder e usar diversas informac¢bes. No
entremeio, podem ser inscritas em um movimento de moderniza¢ao conservadora, ou,
ainda, em condi¢des especificas, instaurar diferencas qualitativas nas praticas
pedagdgicas (BARRETO, 2003).

Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC’s) sdo um conjunto de recursos
tecnoldgicos que, se estiverem integrados entre si, podem proporcionar a automacgao
e comunicac¢ado de varios tipos de processos existentes nas atividades profissionais, no
ensino e na pesquisa cientifica (MENDES, 2008, p. 1).

Sao vdrias as vantagens que as novas tecnologias podem oferecer ao ensino,
mas é necessario que elas sejam compreendidas junto com a pratica e também pelo
bom exercicio desses mecanismos tecnolégicos. Timboiba et al.(2011), diz:
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As TIC's vém se tornando uma ferramenta de grande importancia no contexto
educacional; no entanto, é preciso que todos os envolvidos tenham discernimento,
para que as possibilidades propiciadas por este instrumento sejam usadas
adequadamente, transformando os educandos em agentes capazes de atuarem de
forma critica e participativa no cendrio tecnolégico contemporaneo.

Essas tecnologias poderdo ajudar na aprendizagem de muitos conteldos,
recorrendo a técnicas sofisticadas de simulacdo e de modelacdo cognitiva. Porém, a
escola precisa adequar-se a nova realidade, pois o ensino ndo poderia se esquivar dos
avancos tecnoldgicos que se impdem ao nosso cotidiano (PEREIRA, 2005, p. 13).

Os estudos de Hirumi & Grau (1996) mostram que o uso das TIC's com
animacdes e movimentos pode representar melhor alguns eventos, dai a importancia
de incorpora-los a experiéncia pedagogica na educacdo infantil. Também é necessario
gue o esnino digital se democratize e seja um produto acessivel de todos e para todos,
é ensinar a utiliza-la a favor da educacao.

A tecnologia é capaz de apoiar as praticas pedagdgicas, visto que a partir delas
torna-se mais simples a aquisicdo a varias classes de informacOes de graus de
complexidades diferentes e de lugares diversos. Deste modo, o emprego de
tecnologias informatizadas pode levar a uma elaboracdo diferente do saber:

Quando se trata de considerar os desafios da transposi¢do de informagGes primarias
para a sintese do saber, através do uso da informatica, as questées didaticas se
multiplicam e abrem espago para uma vasta temdtica de pesquisa. Entre a
disponibilidade de informagGes e o conhecimento pessoal, estd a exigéncia de uma
competéncia para promover essa sintese. Ndo se trata de esperar serenidade nesta
forma de cognicdo através de recursos digitais. (PAIS, 2002, p. 22).

Portanto o uso das tecnologias como ferramenta de apoio, pode proporcionar o
melhoramento do ensino e da aprendizagem. Segundo Kampff (2006, p.7), “a
utilizagdo de tecnologias na educacdao ndao deve ser apenas ilustrativa, pode ser
transformadora”. As tecnologias oportunizam desenvolver a prépria aprendizagem
baseado na construgdo do conhecimento, compartilhando suas descobertas.

2.3 REALIDADE AUMENTADA NA EDUCAGAO

Dada a capacidade simplificada de interagdo com ambientes virtuais providas
pelo uso de técnicas de realidade aumentada, esta se torna de grande potencial
guando utilizada para sistemas de ensino. A Realidade Aumentada tem se mostrado
uma ferramenta facilitadora e motivadora para trabalhar com criangas em momentos
de recreacdo e também nas salas de aula (SILVA E KIRNER, 2010).

O uso da realidade aumentada pode-se fazer presente em distintas aplicacdes
educacionais. Ha atua¢bes na educagdo basica como, por exemplo, no ensino da
matematica com experimentos de geometria espacial, em ciéncias com
demonstrag¢des do sistema solar e simulacao do aparelho digestivo, e ensino superior
para a demonstracdo de conceitos de engenharia mecanica (BASOGAIN., et al ;
CADAVIECO et al.,2012).
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A Realidade Aumentada é de suma importancia para a educacao, pois traz uma
motivacdo a mais para o aluno, podendo acabar com o desempenho escolar
insatisfatério. Diante a educacdo, existem algumas maneiras de aplicacdo da Realidade
Aumentada adequadas a fomentar bons frutos da concepcdo ensino-aprendizagem,
como o exemplo que a autora relata:

[...] estimulando o estudante na andlise do mundo real ao ofertar informagdes
suplementares, objetos virtuais, ligadas ao ambiente real. Ela pode também se
estender na integragdo do mundo real com recursos de aprendizado digitais, por
exemplo, possibilitando a visualizagdo de fendmenos que ndo podem ser reproduzidos
em ambiente real (ANAMI, 2013, p. 11).

A Realidade Aumentada tem para a educacdo, a proposta de estimular e
motivar os estudantes, permitindo que ele desenvolva uma postura auténtica e
adequada ao seu processo de aprendizagem. Portanto, de acordo com Tarouco (2006),
a ampliagao dos aspectos sensoriais do material didatico, pelo acréscimo de som e
animacado, pode ser muito positiva quanto a manutencdo do interesse e dedicacdo do
aluno para com o assunto em questdo.

3 METODOLOGIA

A metodologia empregada na construcao do projeto obedece aos padrées do
Scrum, estabelecido como um framework para planejamento e gest3o de projetos. E
uma potente ferramenta que dispbe da pratica de controlar de maneira eficaz o
trabalho. O Scrum destaca-se dos demais métodos ageis por promover maior énfase
ao gerenciamento do projeto, reunindo atividades de monitoramento e feedback,
visando a identificacdo e corre¢cdo de quaisquer deficiéncias e/ou impedimentos no
processo de desenvolvimento (SCHWABER, 2004).

Uma vez que este framework possui varios aparatos e que alguns deles sdo
voltados a uma equipe de pessoas, onde as mesmas recebem tarefas com algumas
obrigacdes, pode-se afirmar que devido as necessidades, ndo sendo vidvel somente
uma Unica e exclusiva pessoa assumir para si a responsabilidade de todos os papéis,
nem todos os recursos do Scrum foram aplicados, assim sendo, foram utilizados
somente certas premissas e alguns artefatos para sustentar o desenvolvimento do
projeto.

O Scrum é uma metodologia agil para gestdo e planejamento de projetos,
bastante empregada atualmente, tendo como principal critério separar os projetos em
ciclos, denominados Sprints. Essas Sprints representam um conjunto de tarefas que
devem ser executadas, englobando qualidades e valores distintos. Logo apds a
execuc¢ao da Sprint, uma revisao é realizada sobre aquilo que foi feito para nortear a
sequéncia do préximo ciclo. Adotam-se essa metodologia por possuir um simples
entendimento e também pelo fato de seu principal fundamento ser a divisdao de
tarefas, onde se pode coordenar o que foi realizado, revisar se de fato a tarefa foi
finalizada e avangar para a Sprint seguinte, e consequentemente, assegurar seu
término até a conclusao do projeto final, como mostra a Figura 2:
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Figura 2 - Fluxo do Scrum
Daily scrum
meeting

Product
backlog

@ Sprint

‘ backlog

24 hours

Potentially
2-4 weeks shippable
product
increment

Fonte: http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/

Seguindo a proposta desta metodologia, o Quadro 1 apresenta em detalhes as
Sprints que integram esse projeto.

Quadro 1 - Divisao das Sprints

SPRINT DESCRICAO
e Pesquisas e estudos através de
Sprints 1 e 2 livros, artigos e ferramentas

relacionadas ao projeto.
e Estruturacdo completa do escopo

do projeto.
e Levantamento de requisitos.
Sprints 3 e 4 e Elaboragdo e desenvolvimento do

layout do aplicativo.
e Desenvolvimento dos cédigos para
Sprints5a9 uso do aplicativo
e Implementagao das tarefas,
relatérios e func¢des do aplicativo.
e Revisdo e validacdo das funcdes
Sprints 10 a 12 desenvolvidas
e Correcdo de erros que o aplicativo
podera apresentar.

e Apresentacao final do projeto.
Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Para a etapa de desenvolvimento foram utilizadas as seguintes ferramentas:
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e Unity: motor grafico que foi utilizado para a criagdo da cena, com o ambiente
3D e com todos os algoritmos essenciais para conceder a Realidade Aumentada
e os objetos com interatividade. A linguagem de programacao serd C#.

e Visual Studio: ambiente de desenvolvimento integrado que foi utilizado para
codificar os scripts de programacdo que sdao empregados juntamente com o
Unity.

e Blender3D: software de modelagem e animacdo 3D que foi aplicado para
modelagem dos objetos do cenario.

e Vuforia: SDK onde ficam guardados todos os arquivos para trabalharmos a
Realidade Aumentada e também para rastrear e reconhecer os marcadores que
sdo essenciais para a aplicacao.

4 DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

Apds as pesquisas efetivadas sobre Realidade Aumentada, dado inicio ao
desenvolvimento da aplicacdo, inicialmente foram realizadas as devidas instalacbes e
configuracgOes das ferramentas e softwares necessarios para o bom funcionamento do
ambiente de producdo. A criacdo do aplicativo foi dividida em duas etapas, a primeira
foi destinada & criacdo da Realidade Aumentada, a criacdo das cenas, a modelagem
dos objetos 3D, a importacdo desses objetos, a criagdo de menus que serdo utilizados
para interacdo no aplicativo. A segunda etapa foi destinada a criagdo do material que
servira de base pedagodgica para o aplicativo.

Na primeira etapa o objetivo central foi utilizar a Realidade Aumentada para
visualizar todos os conteldos que seriam abordados no projeto, o aplicativo seria
como uma espécie de visualizacdo virtual de conteudo, onde os alunos pudessem
conhecer e aprender sobre as mais diversificadas matérias, facilitando assim, o ensino-
aprendizagem, pois o aluno conseguiria visualizar todos os detalhes gracas a
tridimensionalidade dos objetos.

Para iniciar o projeto no Unity, é imprescindivel a importa¢do do SDK do Vuforia
para o Unity, concedido na pagina de desenvolvedores do Vuforia. Posteriormente a
importacdo do Vuforia no Unity, ainda na pagina de desenvolvedores do Vulforia, é
necessdria a geragao de uma chave de licenca para poder utilizd-lo, como também é
preciso o registro de uma base de alvos (imagens, cubos, cilindros e objetos em 3D)
através do gerenciador de alvos, contendo a imagem do mapa fisico.

Para o registro da base de alvos, é crucial nomea-la para que seja identificada.
Em seguida, é preciso adicionar para a base, um alvo do tipo Single Image. Mediante o
registro de um alvo, a pagina ird permitir uma classificacdo para o alvo com base em
propriedades singulares da imagem. Quanto maior a classificagdo, melhor serd a
chance de reconhecimento das propriedades da imagem na aplicacdao, conforme
mostra Figura 3.
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Figura 3 — Classificagdo dos alvos
Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

Target Manager » DB_AplicativoEduc...

DB_AplicativoEdUcAR o eime

Type: Device

Targets (6)

Add Target Download Database CAID
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
(] . Proteinasplay Single Image Active Oct 05, 2018 08:29
= l;jl Proteinas Single Image Active Oct 05, 2018 08:28
= - DNAplay Single Image Active Oct 05, 2018 08:27
O . = DNA Single Image Active Oct 05, 2018 08:26
= . MetalPlay Single Image Active Oct 05, 2018 08:25
(] “ metais Single Image Active Oct 05, 2018 08:24

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Ao dar inicio ao projeto no Unity 3D é necessario inserir primeiramente a
camera de Realidade Aumentada disponivel na extensao do Unity 3D, Vuforia. Para a
image target comegar a ser identificada, deve-se importar os arquivos baixados no site
do Vuforia conforme explicado anteriormente. Ao ser identificada, a imagem 3D
relacionada a essa target deverd aparecer na tela. Para que isso acontega, devemos
coloca-las no Unity em forma hierdrquica, onde a imagem 3D é “filha” da sua target
correspondente. Dessa forma, quando a camera visualizar a target em questao, devera

mostrar a imagem 3D relacionada.
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Figura 4 - Target e modelo 3D
Q Unity 2017.2.1f1 Personal (64bit) - Cena_Principal.unity - Aplicativo_EducAR - Android* <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

O
= Hierarchy | .= | #:Scene
| Create 'l (oAl ) Shaded
v € cena_Principal* v=
Directional Light
ARCamera
¥ EsqueletoVideo
Quad
¥ Esqueleto3D
» skeleton

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Por estd construindo um aplicativo com finalidades educacionais, foi visto que
guanto mais diversificado for a maneira de mostrar o conteddo, melhores serao as
chances de entendimento do mesmo, por isso foi decidido a utilizagdo de Realidade
Aumentada com videos. Os videos funcionam da mesma maneira que os objetos 3D
bastam apenas apontar a camera do dispositivo para o marcador e o video sera
exibido.

No entanto, para uma melhor interagdo com o aluno e uma melhor praticidade
na usabilidade do mesmo, se fazia necessdrio a criacdo de uma darea interativa onde
através dos videos e objetos 3D que eram visualizados, os alunos pudessem responder
guestbes sobre os mesmos, e obtendo pontuag¢des de acordo com a quantidade de
erros e acertos, visto que seria mais uma maneira de fixar o conteldo estudado.

Logo apds finalizar a primeira parte, foi constatado que o aplicativo ainda
estava incompleto, pois necessitava de conteludos diddaticos, que servissem de base
para os alunos. Pensando nas melhores maneiras de solucionar este problema,
partindo para segunda parte do projeto foi decidido que a melhor forma de adicionar
conteudos didaticos, seria por modo de médulos, cada mddulo possui informacgdes
tanto escritas como em formato de imagens, sobre cada disciplina separadamente de
maneira mais detalhada.
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Figura 5 - Funcionamento do Aplicativo

& vuforia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

Verificou-se que as mudangas feitas além de agregarem valor ao aplicativo,
houve uma melhora significativa em sua usabilidade.

5 CONCLUSAO

O presente artigo teve como objetivo descrever o desenvolvimento de um
aplicativo educacional usando a tecnologia de Realidade Aumentada, capaz de
interagir, estimulando e promovendo o estado de fluxo dos aprendizes e,
consequentemente, ajuda-los a alcangar melhores resultados de aprendizado.

Foi possivel concluir que o uso dessa tecnologia como ferramenta de apoio a
educacdo mostraram resultados otimistas e satisfatdrios, visto que a didatica, na hora
de apresentar um conteldo, tornou-se muito mais dinamica e mais prazerosa, sendo
possivel de suportar diversos tipos de contextos de aquisicdo e estudo em diferentes
esferas de complexidade.

Observou-se que ainda encontram-se diversas limita¢des para seu uso concreto
no ensino, ndo somente em relacdo a tecnologia, como também a aprovacdo da
ferramenta por parte, tanto dos alunos, quanto dos professores e da verdadeira
relevancia da tecnologia no ensino. No entanto, é interessante ressaltar que é uma
ferramenta de apoio que serd complementar a todas as metodologias utilizadas
atualmente. N3o possui a intengao de substituir ou extinguir componentes em uso, no
modelo atual. Porém, promovendo uma maior énfase a evolugdo nas redes ensino.
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Portanto conclui-se que o desenvolvimento do projeto gerou um enorme valor.
A partir das informagdes e conhecimentos obtidos e aprofundados sobre a tecnologia
empregada, foi provavel observar como essa ferramenta que ja é inserida em outros
cenarios torna-se valiosa em um universo educacional.

Como trabalho futuro, sugere-se continuar o desenvolvimento do software,
adicionar novas funcionalidades e melhorias, com a finalidade de aumentar o potencial
do aplicativo para que possa de alguma maneira se materializar dentro das salas de
aula.
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