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Abstract. The difficulties of students in the early grades in learning math facts
lead to the need to develop new practices of teaching and learning more
attractive to students and teachers. In this context, this paper aims to propose
a software tool to be used as practical help in teaching the multiplication
tables in elementary schools with resources of Augmented Reality.

Resumo. As dificuldades dos alunos das séries iniciais em aprender a
tabuada levam a necessidade de desenvolvimento de novas praticas de ensino
e aprendizagem mais atraentes aos alunos e professores. Neste contexto, este
trabalho tem o objetivo de propor um software para ser utilizado como
ferramenta pratica, auxiliar no ensino da tabuada em escolas de ensino
fundamental com recursos de Realidade Aumentada.

1. Introducio

As dificuldades de aprendizagem da multiplicacdo (tabuada) na matematica e a busca
por novas metodologias relacionadas ao ensino da mesma abrem novos espagos para
pesquisas e leituras no Ensino da Matematica. De acordo com uma pesquisa realizada
em 2003, 11,5% dos estudantes da 4* série estavam no estagio muito critico; 40,1% no
estagio critico e apenas 6,4% encontravam-se no estdgio adequado de competéncias e
habilidades matematicas estabelecidas pelos pesquisadores do Instituto Nacional de
Pesquisas Educacionais (INEP) [MOURA, ROSE e OLIVEIRA, 2010].

Nesta perspectiva, os jogos computadorizados desenvolvidos com o intuito
especifico de ensinar, principalmente quando sdo capazes de produzir a interagdo do
usuario/maquina, tornam-se ferramentas eficientes contribuindo de forma motivadora e
exercitando o raciocinio 16gico, o que resulta em maior aprendizado em menor tempo
[AGUILERA ¢ MENDIZ, 2003].

Com base neste conceito, este trabalho tem o objetivo de desenvolver um
software usando Realidade Aumentada (RA) que possa auxiliar o ensino e
aprendizagem da tabuada de forma interativa e divertida, proporcionando assim mais
interesse do aluno, ao contrario do método comum de “decorar tabuada”.
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2. Realidade Aumentada

Realidade Aumentada (RA) ¢ um ambiente que envolve tanto realidade virtual como
elementos do mundo real, criando um ambiente misto em tempo real (Azuma, 1997).

Hoje ja ¢ comum encontrar aplicagdes de RA para entretenimento, educagdo de
transito, medicina, entre outros meios didaticos e de diversdo. Sua grande atracdo se da
em funcdo de o usudrio, através de marcadores, conseguir manipular o espaco virtual
com o uso das maos, sem a necessidade de periféricos como mouse e teclado, agugando
a curiosidade e o interesse, especialmente, nas criangas.

3. Metodologia

O Sistema esta sendo desenvolvido em C/C++, utiliza a ferramenta de rastreamento
ARToolKit em conjunto com as bibliotecas OpenSceneGraph e OpenGL. Cada
marcador, assim que reconhecido pela webcam, respectivamente, com taxa minima de
captura de 30 quadros por segundo e uma resolucdo de 640x480 pixels, possibilita o
armazenamento em formato apropriado, em um buffer para posterior processamento.

Apesar da amostra apresentada a webcam se encontrar em 2d, o usudario
visualizard uma imagem virtual 3D dos nimeros envolvidos na multiplicagdo. O
software calculara o resultado e quando o usudrio mostrar o marcador com o resultado
correto sera apresentado um resultado positivo, e se estiver errado, apresentara apenas
uma animagao triste (negativa), permitindo que usudrio troque para o marcador correto.

Para testar a eficdcia do projeto, o método serd aplicado em escolas municipais
de ensino fundamental (4° ano do ensino basico), e depois serao aplicados questionarios
de avaliagdo a serem respondido pelos professores e alunos. Depois de feito, serd
realizada a avaliagdo quanto a facilidade de uso, satisfacdo, bem como realizada a
comparagdo deste em relagdo ao método de aprendizado de alunos da mesma faixa
etaria que aprenderam a tabuada pelos métodos tradicionais.

4. Consideracoes Finais

Neste trabalho, foram apresentados os processos de desenvolvimento e criacdo de um
software interativo de Realidade Aumentada (RA) para ensino de matematica, que
permite a interacao com objetos virtuais, promovendo o incentivo e interesse dos alunos
em aprender a tabuada. Como projeto futuro, cabe avaliar o desenvolvimento de
calculos mais avangados da matematica através da Realidade Aumentada.
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