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Resumo: O artigo aborda a intersecg¢do entre o ensino de arte e tecnologia, destacando a relevancia da realidade
aumentada (RA) como estratégia pedagogica. Através da combinagdo do mundo fisico com elementos virtuais,
a realidade aumentada (RA) proporciona uma experiéncia imersiva e interativa, ampliando a experiéncia de
aprendizagem dos alunos. Os beneficios da utilizagdo da realidade aumentada (RA) incluem a ampliacdo da
experiéncia sensorial e imersdo dos alunos, o estimulo a criatividade e expressdo artistica, o aumento da
motivacdo e engajamento dos alunos, a ampliagdo do acesso a obras de arte e contextos culturais, e o
desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e digitais. A utilizacdo da realidade aumentada (RA) no ensino de
arte e tecnologia promove uma aprendizagem mais significativa, estimula a curiosidade dos alunos e possibilita
uma conexdo mais profunda com o conteldo. A pesquisa é embasada em estudos cientificos e académicos e
utiliza uma metodologia qualitativa com revisdo integrativa da literatura. O objetivo do artigo é analisar a
utilizacdo da realidade aumentada (RA) como estratégia pedagdgica, compreender seus impactos no processo
de aprendizagem dos alunos e examinar os beneficios e desafios dessa abordagem. A realidade aumentada (RA)
surge como uma ferramenta poderosa no ensino de arte e tecnologia, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, criativas e tecnolégicas dos alunos.

Palavras-chave: Realidade aumentada (RA); Ensino em artes; Estratégia pedagdgica; Educagao.

THE USE OF AUGMENTED REALITY AS A PEDAGOGICAL STRATEGY IN ART AND
TECHNOLOGY TEACHING.

Abstract: The article addresses the intersection between art and technology teaching, highlighting the relevance
of augmented reality (AR) as a pedagogical strategy. By combining the physical world with virtual elements,
augmented reality (AR) provides an immersive and interactive experience, enhancing students' learning
experience. The benefits of using augmented reality (AR) include expanding students' sensory experience and
immersion, stimulating creativity and artistic expression, increasing student motivation and engagement,
expanding access to works of art and cultural contexts, and the development of technological and digital skills.
The use of augmented reality (AR) in teaching art and technology promotes more meaningful learning, stimulates
students' curiosity and enables a deeper connection with the content. The research is based on scientific and
academic studies and uses a qualitative methodology with an integrative literature review. The objective of the
article is to analyze the use of augmented reality (AR) as a pedagogical strategy, understand its impacts on the
students' learning process and examine the benefits and challenges of this approach. Augmented reality (AR)
emerges as a powerful tool in art and technology teaching, contributing to the development of students'
cognitive, creative and technological skills.

Keywords: Augmented reality (AR); Arts teaching; Pedagogical strategy; Education.
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1 Introducgao

A educacdo é essencial para o desenvolvimento humano e o respeito aos direitos
humanos, de acordo com o artigo 26 da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos (DUDH,
1948). No ensino fundamental, a disciplina de Artes busca desenvolver a interacdo
aprofundada do aluno com o mundo e promover o respeito a diversidade cultural. De acordo
com CBSP (2019), a disciplina de Artes tem o objetivo de desenvolver no aluno uma interacao
critica com a complexidade do mundo e favorecer o respeito a diversidade de culturas e povos.
No entanto, a qualidade da educa¢dao no Brasil ainda ndo atinge os padrdes desejados.
Segundo o relatoério da Pisa (2018) Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes, o pais
possui pontuacGes abaixo da média da OECD (Organizacdo para a Cooperacdo e
Desenvolvimento Econdmico) em leitura, matematica e ciéncias. Diante desse cenario, uma
das solucbes para buscar melhorar a educa¢do e reduzir essa lacuna é a incorporacdo da
tecnologia no ambiente educacional.

Para Siscoutto et. al. (2022), com a pandemia de COVID-19%, o uso da tecnologia foi
ampliado em diversos setores, incluindo a educac¢ao. A tecnologia tem o poder de transformar
completamente como aprendemos, proporcionando recursos que nao sdao possiveis na
metodologia tradicional. Estas tecnologias favorecem tanto o professor quanto o aluno e
podem interagir e se envolver com o conteldo de maneira mais imersiva, além de facilitar
tarefas que, anteriormente, seriam complexas.

O tema escolhido para este artigo é a intersec¢do entre o ensino de arte e tecnologia.
Essa escolha é baseada na compreensdo da relacdo entre essas duas areas, levando em
consideracao a formacdo do autor, que atua nas dreas de Artes Visuais e Ciéncias da
Computacdo. Além disso, o autor possui experiéncia no uso da ferramenta de realidade
aumentada (RA), assim como publicacGes de artigos e projetos em andamento.

Observa-se um crescente interesse e promissor potencial na utilizacdo da RA como
estratégia pedagodgica no ensino de arte e tecnologia, visando aprimorar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos. A RA é uma tecnologia que combina elementos virtuais e reais,
oferecendo uma experiéncia imersiva e interativa aos estudantes. Neste artigo, exploraremos
os beneficios e as possibilidades dessa abordagem desta tecnologia, explorando como a RA

pode ser aplicada no ensino de arte e tecnologia, bem como sua influéncia no
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desenvolvimento de habilidades cognitivas, criativas e tecnolégicas dos alunos e como recurso

valioso a aplicacdo pedagdgica.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste artigo é analisar a utilizacdo da realidade aumentada (RA) como
estratégia pedagodgica no ensino de arte e tecnologia, buscando compreender seus impactos
no processo de aprendizagem dos alunos e como ela contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, criativas e tecnolégicas. Além disso, pretende-se examinar os
beneficios dessa abordagem, tanto para os alunos quanto para os educadores, e discutir as

possiveis limitacGes e desafios enfrentados na sua implementacao.

1.2 Metodologia

Neste estudo, adotamos uma abordagem qualitativa com revisdo integrativa da
literatura, visando analisar e sintetizar estudos cientificos, pesquisas académicas e
publicacBes relevantes relacionadas a aplicacdo da realidade aumentada (RA) no ensino de
arte e tecnologia.

Para conduzir nossa pesquisa, inicialmente, realizamos uma busca em bases de dados
académicas de renome, incluindo o Google Académico, a base de dados da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), CAPES e Scielo. Essas fontes foram escolhidas
devido a sua reconhecida abrangéncia e confiabilidade na area de pesquisa académica.

Durante a busca, foi definido palavras-chave especificas relacionadas ao nosso tema
de pesquisa, como "Realidade Aumentada"”, "Ensino de Arte", "Tecnologia Educacional" e
"Impacto Educacional". Essas palavras-chave foram selecionadas para direcionar a pesquisa a
estudos pertinentes e maior adequagao ao tema.

Os estudos buscaram abordar os beneficios, desafios e impactos da RA na
aprendizagem em contextos educacionais. Apds a busca inicial, realizou-se uma triagem dos
artigos encontrados. Os artigos que atenderam aos critérios foram submetidos a uma analise,
gue incluiu a identificacdo dos principais argumentos, evidéncias, tendéncias e comparacoes
relacionados ao uso da RA como estratégia pedagdgica, assim como também as literaturas

“classicas” referentes ao tema. Com base na andlise dos estudos selecionados, realizamos a
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sintese dos resultados, destacando as conclusdes e insights mais relevantes relacionados a
utilizagao da RA no ensino de arte e tecnologia.

Este estudo investiga a contribuicdo para o avanco do conhecimento na drea de ensino
de arte e tecnologia, fornecendo uma visdao dos impactos e potencialidades da utilizacdo da
RA como estratégia pedagodgica e limita-se a apresentar a RA como uma possibilidade de
estratégica explorando de que maneira isso pode acontecer. Acredita-se que essa pesquisa
possa ser uma fonte valiosa de informacdes para professores, gestores educacionais e
pesquisadores, oferecendo subsidios importantes para a adog¢do da RA no ensino e
promovendo uma educag¢do mais interativa, imersiva e estimulante para os estudantes de arte

e tecnologia.

2 Fundamentagao Teorica

2.1 Definigdo e conceitos-chave da realidade aumentada (RA)

A realidade aumentada (RA) permite ao usudrio interagir simultaneamente com
objetos reais e virtuais em um ambiente do mundo real. Seus recursos facilitadores,
interativos e a capacidade de experimentacdo e contextualizagdo tornam essa tecnologia util
em diversos processos.

No contexto histdrico, em 1968, Ivan Sutherland inventou o primeiro monitor usado
na cabeca, chamado "The Sword of Damocles", que estabeleceu as bases para a tecnologia
conhecida como realidade aumentada (Goto, 2022). No entanto, somente em 1990, o
conceito de RA foi formalmente introduzido por Thomas P. Caudell e David Mizell durante
uma pesquisa para a Airbus, explorando a ideia de realidade virtual (RV) (Goto, 2022). Em
1992, Louis Rosenberg criou o primeiro sistema de RA totalmente imersivo no Laboratdrio de
Pesquisa da Forca Aérea dos Estados Unidos, voltado para treinamento de tiro e pilotagem
(Goto, 2022).

Segundo Alves et al. (2008) e Kirner et al. (2006), a RA pode ser considerada uma
variante da realidade virtual (RV). Na RV, o usuario é inserido completamente em um
ambiente virtual sintético, enquanto na RA é possivel sobrepor objetos virtuais ao mundo real
ou remover objetos reais de uma cena especifica, complementando a realidade ao invés de

substitui-la por completo (Alves et al., 2008). Milgram (1994), citado por Alves et al. (2008),
4
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descreve uma taxonomia que relaciona a RA e RV, definindo uma escala com Ambientes Reais
e Ambientes Virtuais nos extremos, e a RA é uma parte da realidade mista (RM). Tais conceitos
foram formalizados na década de 1990. A RA complementa a realidade existente, permitindo
a sobreposicdo de objetos virtuais, com relacdo com a RV, fazendo parte da RM.

A realidade mista (RM) para Kirner et. al. (2006) pode ser definida como a sobreposicao
de objetos virtuais tridimensionais gerados por computador com o ambiente fisico, mostrada
a0 usuario, com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico em tempo real. O propdsito da RM
é a criacdo de um ambiente tdo realista, a ponto de o usuario ndo distinguir entre objetos
reais e virtuais. O autor enfatiza, que no ambiente da RM, a RA ocorre quando objetos virtuais
sdo colocados no mundo real. A interface do usuario é aquela, que ele usa no ambiente real,
adaptada para visualizar e manipular os objetos virtuais colocados no seu espaco. A
virtualidade aumentada ocorre quando elementos reais sdo inseridos no mundo virtual
(Figura 1). A interface do usuario é aquela que transporta o usudrio para o ambiente virtual,
mesmo que ele veja ou manipule elementos reais ali inseridos. Em suma, a realidade e a RA
sdo casos particulares da RM, mas geralmente o termo RA tem sido usado de uma maneira

mais ampla e em inUmeros contextos.

Figura 1 — Ambiente de realidade mista (RM).
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Fonte: Kirner et. al. (2006), adaptado de Milgram (1994).

Ainda, de forma holistica, Tori et al. (2006) afirma que a RA é uma tecnologia que
integra elementos digitais, como graficos 3D, informacgGes contextuais ou objetos virtuais, no
ambiente real, permitindo que os usudrios interajam com ambos simultaneamente. Essa
interacao pode ser facilitada por meio de dispositivos como smartphones, éculos inteligentes
entre outros, que combinam informacgGes virtuais com o mundo fisico em tempo real. A RA

tem aplicagdes variadas, desde jogos e entretenimento até educacdo, assisténcia médica,

5
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manufatura e muito mais, proporcionando experiéncias imersivas e melhorando a
compreensao e interagao do usudrio com o ambiente.

Um conceito-chave na RA é o rastreamento e deteccdo de marcadores. Os marcadores
sdo elementos visuais, como cédigos QR ou imagens especificas, que servem como referéncia
para identificar e posicionar objetos virtuais no ambiente real. O rastreamento de marcadores
é fundamental para garantir a precisdo e sincronia da sobreposicao virtual, permitindo a
integracdo adequada e interativa dos elementos virtuais ao ambiente real (GOMES et. al.,
2016).

Nesse contexto, destaca-se a importancia do QR Code, um cddigo de duas dimensdes
(2D) que armazena mais informacdes do que os cddigos de barras convencionais de uma
dimensdo (Figura 2). Ao contrario dos cddigos de barras lineares, o QR Code armazena dados
em duas dire¢des em uma estrutura de matriz. Essa capacidade de armazenamento adicional
torna o QR Code amplamente utilizado nas tecnologias de RA (Gutierriz, 2019). Assim, o
rastreamento de marcadores, como o QR Code, desempenha um papel fundamental na RA,
permitindo a identificacdo precisa e a sobreposicdo adequada de elementos virtuais no

ambiente real, proporcionando uma experiéncia mais imersiva e interativa para os usudrios.

Figura 2 — 1D - llustracdao do Cddigo de Barras e 2D - llustracdo do QR Code.

1D

Fonte: Gutierriz (2019).

Segundo Mesquita et. al. (2018), a RA projeta a exposi¢ao de elementos virtuais sobre
aimagem do ambiente real através da tela de algum dispositivo, seja um celular, computador,
tablet, etc. (Figura 3). Através da leitura que a camera faz de um cdodigo (marcador) ou
QRCode, a biblioteca computacional ird reconhecé-los, iniciando uma ac¢do de consulta aos
objetos que foram inseridos na base de dados, assim as informacg&es virtuais aparecerdo na
tela do dispositivo complementando o ambiente real. A utilizacdo deste recurso tecnoldgico
e de grande eficacia possibilita que objetos sejam representados com grande riqueza de

detalhes, além de serem adicionadas outras midias, favorecendo uma maior assimilagao de
6
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conteldos que antes se encontravam apenas no campo do imaginario. (CARDOSO et al.,

2014).

Figura 3 — Funcionamento de uma aplicacdo de realidade aumentada (RA).

Software
r > >
Camera do
Smartphone
Camera Visor <—

scaneando
marcador

L 4
=\

Audio

mﬂ%@wLW

Marcador . )
Objeto Virtual

(estatico ou animado)

Fonte: O autor - Adaptado de Cardoso et al. (2014).

Um sistema para ser descrito como realidade aumentada (RA) necessariamente
precisa apresentar trés caracteristicas distintas, segundo Azuma et al. (2001), sdo elas:
e Integrar elementos virtuais, gerados por tecnologia computacional, a um
ambiente real (ou integrar elementos reais a ambientes virtuais);
e Ser interativo e responder em tempo real;
e Prover registro, em trés dimensdes, entre elementos reais e virtuais (ou seja,
as posicoes espaciais dos elementos virtuais devem ser bem definidas e

consistentes como ambiente real).

Outro conceito importante na RA é o de interacdo e manipulacdo dos objetos virtuais.
Os usuarios podem interagir com os elementos virtuais sobrepostos, movendo-os, alterando
suas propriedades ou explorando diferentes perspectivas. Conforme destacado por Roque e
Consoni (2018), essa interacdo proporciona uma experiéncia imersiva e envolvente,
permitindo que os usudrios explorem, experimentem e se engajem de forma ativa com o

conteudo virtual.
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2.2 Sobre a intersegdo entre arte, tecnologia e educag¢ao (RA)

A intersecdo entre arte, tecnologia e educacdo tem sido objeto de estudo e reflexdao
no campo do Ensino de Artes Visuais. A convergéncia dessas areas proporciona novas
possibilidades e desafios no processo educativo, explorando o potencial criativo e ampliando
as possibilidades de criacdo, experimentacdo e expressdo artistica de educadores e
estudantes.

O uso da tecnologia no ensino de Artes Visuais tem sido amplamente discutido e
pesquisado. Hamdan (2016) destaca que as tecnologias digitais tém o poder de ampliar as
possibilidades de criacdo e producdo artistica, possibilitando a exploracdo de novas midias,
técnicas e linguagens. Mediante softwares de edicdo de imagem, animacado, modelagem 3D e
outras ferramentas, os alunos podem experimentar e materializar suas ideias de forma mais
dinamica e interativa.

Ferreira (2019) ressalta que a intersecdo entre arte, tecnologia e educacdo promove
uma maior conexao entre os estudantes e a cultura contemporanea. As tecnologias digitais
permitem o acesso a diversas produgdes artisticas, exposi¢des virtuais, acervos digitais e
plataformas colaborativas, ampliando o repertdrio cultural dos alunos e proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem mais significativa e contextualizada.

A integracao da tecnologia no ensino de Artes Visuais também estimula a colaboragdo
e a interacdo entre os alunos. Sousa et al. (2011) destacam que as tecnologias digitais
oferecem oportunidades para a criacdo coletiva, a troca de ideias e a construcdo de projetos
artisticos em conjunto. Plataformas online, blogs, redes sociais e outros recursos tecnolégicos
permitem que os alunos compartilhem seus trabalhos, recebam feedbacks e se inspirem
mutuamente.

Conte, Habowski e Milbradt (2020) abordam os limites e as potencialidades da
integracdo do computador na arte-educacao. Eles ressaltam a importancia de uma abordagem
critica e reflexiva, em que os alunos sejam incentivados a questionar e refletir sobre o uso da
tecnologia na producdo artistica. Através da media¢do do professor, é possivel explorar as
possibilidades criativas da tecnologia, ao mesmo tempo, em que se discute seus impactos

sociais, estéticos e éticos. E acrescenta:
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E necessario desenvolver essas capacidades ou competéncias basicas como saberes
necessarios a pratica educativa e ao desenvolvimento da autonomia humana, para
trabalhar com as diferentes linguas, a pluralidade de linguagens e as praticas
culturais, de forma critica, ética e contextualizada. Com o computador somos
provocados a pensar a partir de novas perspectivas e ilusdes de ética, desenvolvendo
uma agao cultural estimuladora da curiosidade pela arte, da compreensao e do fazer
artistico. (CONTE, HABOWSKI E MILBRADT, 2020).

A arte, tecnologia e educacdo no ensino de Artes Visuais proporcionam uma ampliagdo
das possibilidades criativas, o acesso a cultura contemporanea, a colaboracdo entre os alunos
e a reflexdo critica sobre o uso da tecnologia na producao artistica. Essa convergéncia requer
uma abordagem pedagdgica que estimule a experimentacdo, a reflexdo e o didlogo,

integrando o potencial da tecnologia com os fundamentos da arte-educacao.

2.3 Relevancia da realidade aumentada (RA) como estratégia pedagdgica.

A RA tem se destacado como uma estratégia pedagdgica de grande relevancia no
ensino de Artes Visuais, proporcionando uma experiéncia enriquecedora e inovadora para os
estudantes. Através da combinagdo do mundo fisico com elementos virtuais, a RA oferece
oportunidades Unicas de aprendizagem e interacdo, promovendo um engajamento mais
profundo e estimulando a criatividade dos alunos.

Segundo Sousa et al. (2011), a incorporacgado de tecnologias digitais, incluindo a RA, no
ambiente educacional apresenta potencial transformador. Ela permite aos alunos explorar e
interagir com objetos virtuais sobrepostos ao mundo real, promovendo uma imersdao e uma
compreensao mais aprofundada dos conceitos artisticos. Essa abordagem desperta a
curiosidade, estimula a criatividade e facilita a constru¢ao de significados, levando a uma
aprendizagem mais efetiva.

Uma pesquisa realizada por Soares (2018) demonstrou a importancia do uso de
aplicativos de realidade aumentada como recurso pedagdgico. Os resultados mostraram que
a utilizacdo da RA na sala de aula proporciona um ambiente mais dindmico e interativo,
favorecendo a motivagado e o engajamento dos alunos. Através da sobreposicdo de elementos
virtuais, como obras de arte tridimensionais, os estudantes tém a oportunidade de explorar
diferentes perspectivas, estimulando sua percepg¢do visual e ampliando suas habilidades

artisticas.
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Nascimento et al. (2016) destacam a RA como estratégia de ensino dos conteldos
escolares. Ao utilizar a RA, os professores podem criar atividades mais envolventes e
contextualizadas, integrando a arte e a tecnologia de forma significativa. A sobreposicdo de
elementos virtuais sobre o mundo real possibilita aos alunos a vivéncia de experiéncias
sensoriais imersivas, facilitando a compreensao e a assimilagdo dos conceitos artisticos.

Segundo Bassani (2019) a utilizacdo dessas tecnologias possibilita a construcdo de
pontes entre o ambiente escolar e o mundo externo, ampliando as oportunidades de
aprendizagem dos alunos. Através da exploracdo de ambientes virtuais e da interagdo com
objetos artisticos, os estudantes desenvolvem habilidades de observacdo, analise critica e

expressao criativa. Bassani (2019) acrescenta:

Com base nas experiéncias de aprendizagem desenvolvidas podemos verificar que
atividades que enfatizam a participacdo dos alunos a partir de uma énfase perceptiva
possibilitam maior autoria — os alunos tém participagdo direta no desenvolvimento
da atividade. Também foi possivel verificar que mesmo quando oportunizamos
praticas perceptivas, ainda é possivel perceber diferentes niveis de interagdo com os
objetos em RA (BASSANI 2019).

Bassani (2019) faz uma andlise das praticas educativas no uso de aplicativos de RA,
como Quiver e HP Reveal, revela que essas atividades permitem a imersdo dos alunos em um
espaco hibrido, promovendo sua participacdo ativa e perceptiva, como podemos observar

abaixo (Figura 4):

Figura 4 - Quadro: Analise das atividades desenvolvidas.

Ano/semestre | Atividade Nivel de ensino | Aplicativo Categoria de
participacdo
Contando a Ensino HP_Reveal Perceptiva
2017/02 H‘|5t0‘|'|a fundanienFaI : :
Circuito com Educacao infantil HP_Reveal Ativa
cordas
Hora do conto | Educagdo infantil | Quiver Ativa/Perceptiva
Separagdo de Ensino HP_Reveal Ativa
2018/01 residuos na fundamental
escola
Corrida de Educagao HP_Reveal Ativa/perceptiva
orientacdo superior
Hora do conto | Educacdo infantil | Quiver Perceptiva
2018/02 Hora do conto | Educagao infantil | Quiver Perceptiva
Hora do conto | Educagdo infantil | Quiver Perceptiva
Hora do conto | Educagdo infantil | Quiver Perceptiva

Fonte:

Elaborado (BASSANI 2019).
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A RA emerge como uma estratégia pedagogica relevante no ensino de Artes Visuais.
Através dessa tecnologia, os alunos podem vivenciar experiéncias imersivas, interativas e
contextualizadas, ampliando sua compreensao e apreciacao da arte. A combinacdo da RA com

a educacdo proporciona uma abordagem inovadora, engajante e efetiva, que estimula a

criatividade, a reflexdo critica e o desenvolvimento de habilidades artisticas.

3 Beneficios da utilizacdo da realidade aumentada (RA) no ensino de arte e
tecnologia.

3.1 Ampliagdo da experiéncia sensorial e imersao dos alunos.

Através da tecnologia da RA, os estudantes tém a oportunidade de vivenciar a arte de
forma enriquecida, vivenciando outras expectativas e “viagens nos temporais”, explorando
todos os sentidos e mergulhando nas obras de arte e no processo criativo. Um exemplo disso
é o Museu Catavento, em S3ao Paulo, que langou um aplicativo de RA para enriquecer a
experiéncia dos visitantes. O aplicativo utiliza a RA para sobrepor elementos virtuais as
exposigoes, permitindo uma interagdo imersiva. Os visitantes podem visualizar animagoes,

obter informagdes adicionais e participar de atividades interativas (Figura 5).

Figura 5 — Aplicacdo de realidade aumentada (RA) Museu Catavento.

Fonte: site Sampa com criangas?

Segundo Kenski (2012), a RA possibilita uma interacdo multimodal, envolvendo
diversos sentidos, como visdo, audicdo e tato. Ao sobrepor elementos virtuais ao ambiente

real, os estudantes tém a oportunidade de explorar obras de arte tridimensionais, esculturas
11
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e ambientes virtuais de forma imersiva e realista. Essa interacdo multimodal enriquece a
experiéncia de aprendizagem, estimula a criatividade e proporciona uma compreensdao mais
profunda das obras de arte (BASSANI, 2019).

A imersdo dos alunos é outro aspecto relevante proporcionado pela RA. Segundo Assis
(2015), a imersdo é a sensacdo de estar completamente envolvido e absorvido por um
ambiente ou experiéncia. Através da sobreposicdo de objetos virtuais no mundo real, os
estudantes sdo transportados para um contexto artistico virtual, onde podem interagir com
as obras de arte, explorar detalhes e vivenciar experiéncias Unicas. Essa imersdo permite uma
conexdo mais profunda com o conteudo, despertando a curiosidade, a criatividade e o
interesse dos alunos.

Pesquisas realizadas por Herpich et al. (2020) demonstram que a utilizacdo da RA no
ensino de arte e tecnologia promove uma aprendizagem mais significativa e engajadora,
despertando a curiosidade dos alunos e tornando-os mais participativos no exercicio da
aprendizagem. Os alunos sdo desafiados a explorar, investigar e interagir com os elementos
virtuais, desenvolvendo habilidades de observacao, andlise critica e expressado artistica. Além
disso, a RA estimula a colaboragdao entre os estudantes, permitindo que eles compartilhem
suas experiéncias e conhecimentos, enriquecendo o processo de aprendizagem.

E importante ressaltar que a motivacdo despertada nos alunos é outro aspecto
relevante. Segundo Sousa et al. (2011), a RA desperta o interesse e a curiosidade dos
estudantes (pelo seu carater inovador e divertido), tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo e envolvente. A possibilidade de explorar e interagir com
elementos virtuais desperta a criatividade e estimula a busca por novas descobertas. Dessa
forma, ela contribui para a motivagao intrinseca dos alunos, favorecendo o seu engajamento

e o desenvolvimento de competéncias artisticas.

3.2 Estimulo a criatividade e expressdo artistica

A arte sempre buscou explorar novas formas de expressao, e a tecnologia da RA surge
como uma ferramenta poderosa nesse processo. Ao sobrepor elementos virtuais ao mundo
real, a RA transforma o ambiente de aprendizagem em um espaco repleto de possibilidades

artisticas. Os alunos sdo convidados a explorar novos caminhos, a experimentar técnicas e
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estilos diferentes, tudo de forma interativa e imersiva, proporcionando diversos beneficios
aos estudantes, como o estimulo a criatividade e a expressao artistica.

Segundo Penzo Fernandes (2021), a utilizacdo da RA no ensino de Artes Visuais
contribui para a valorizagdo da criatividade como uma habilidade essencial. A sobreposicao
de elementos virtuais as obras de arte reais possibilita aos alunos explorar diferentes
perspectivas e desconstruir conceitos pré-estabelecidos, estimulando o pensamento criativo
e critico. Através da interagdo os estudantes sdao incentivados a experimentar novas
abordagens, expressar suas emocgdes e vivéncias, e desenvolver sua prépria linguagem
artistica.

Além disso, a RA proporciona uma experiéncia artistica imersiva, como ressalta Tori,
Kirner e Siscoutto (2006). Através dessa tecnologia, os alunos podem explorar ambientes
virtuais tridimensionais, interagir com objetos e obras de arte virtuais, e experimentar
diferentes técnicas e estilos artisticos. Essa imersdo sensorial contribui para o
desenvolvimento da percepcdo estética e para a compreensdao mais profunda das obras de
arte, estimulando a sensibilidade artistica dos estudantes.

A pesquisa de Alves e Silva (2021) destaca a importancia da utilizagdo de metodologias
ativas, como o ensino hibrido, em conjunto com a RA. Através da plataforma Ler o Mundo?
(Figura 6), que combina a abordagem triangular da educacdo e a tecnologia da realidade
aumentada (RA), os alunos sao desafiados a interagir com o conteldo de forma auténoma,

explorando suas capacidades criativas e expressivas.

Figura 6 — Plataforma Ler o Mundo.

Fonte: Print do autor
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Plaza (2003) destaca que a arte interativa busca encurtar a distancia entre o criador e
o espectador, possibilitando uma participag¢ao ativa e perceptiva. Nesse contexto, a RA
permite que o aluno se torne um coautor da obra, produzindo sentidos e desenvolvendo sua
expressao artistica de forma colaborativa e imersiva. Assim, a utilizacdo da RA no ensino de
arte e tecnologia se mostra uma estratégia pedagdgica promissora, estimulando a criatividade
e permitindo uma experiéncia artistica enriquecedora.

Através da RA, os estudantes tém a oportunidade de explorar novas possibilidades de
criacdo, ampliar sua percepcao estética, e desenvolver habilidades artisticas de forma
inovadora. A combinagdo da RA com metodologias ativas proporciona uma abordagem
pedagdgica sem igual, que valoriza a autonomia dos alunos e promove uma aprendizagem

mais significativa e acessivel.

3.3 Realidade Aumentada (RA) como objeto de aprendizagem na Educag¢ado a Distancia (EaD)

A Educacdo a Distancia (EaD) tem desempenhado um papel fundamental no cendrio
educacional, possibilitando o acesso ao conhecimento e a aprendizagem em diversos
contextos ao redor do mundo. De acordo com a UNESCO (1997), a Educacdo a Distancia, em
sua natureza mais ampla, é planejada aprendizagem que normalmente ocorre em um lugar
diferente do ensino, exigindo comunicagdes através de diversas tecnologias.

Essa definicdo destaca a flexibilidade inerente a Educacdo a Distancia, permitindo que
os alunos adquiram conhecimento e habilidades, muitas vezes a distancia fisica dos
professores e instituicdes de ensino. A tecnologia desempenhou um papel central na evolugao
da EaD, possibilitando métodos de entrega diversificados, como cursos online,
videoconferéncias, materiais de estudo digitalizados e intera¢des assincronas principalmente
apos a pandemia de (COVID-19).

Conforme Da Silva (2020), a pandemia de COVID-19 imp6s a educagao um cenario de
urgéncia e reinvencao, que se refletiu na aceleracdo da adocgdo de tecnologias educacionais,
principalmente na modalidade de EaD. As instituicdes de ensino precisaram se adaptar
rapidamente, recorrendo a ferramentas digitais, ambientes virtuais de aprendizagem e
estratégias de EaD para garantir a continuidade do ensino. Ainda segundo o autor, o impacto

da pandemia na educacdo ressaltou a importancia da flexibilidade e da tecnologia como
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recursos essenciais para o aprendizado em ambientes desafiadores. A EaD emergiu como uma
solugdo vidvel para manter o acesso a educa¢do, mantendo a seguran¢a dos alunos e
educadores.

Segundo Domingos et al. (2012) a RA pode ser utilizada como um objeto de
aprendizagem na EaD. Eles exploram como a RA pode criar experiéncias de aprendizado
imersivas e interativas, integrando informacdes virtuais ao ambiente real. A RA, segundo o
estudo feito pelo autor, oferece oportunidades para a exploracdo ativa e a construcdo do
conhecimento pelos alunos.

Nicolete et al. (2020) apresentam uma revisao sistematica da literatura em "Realidade
Aumentada para aprimoramento de Laboratdrios Remotos", destacando como a RA é aplicada
em laboratérios virtuais e remotos na EaD. A pesquisa demonstra como a RA pode
proporcionar aos estudantes experiéncias praticas, aproximando-os de atividades de
laboratdrio, mesmo quando fisicamente distantes. Isso demonstra como a RA pode superar
desafios geograficos e permitir a exploragdo pratica, mesmo em cursos a distancia.

Ainda Coimbra et al. (2013) realizaram um mapeamento de estudos que investigam a
aplicagdo da RA em contextos educativos. Eles destacam o crescimento do interesse na
utilizacdo da RA como uma ferramenta de ensino e aprendizado, bem como os beneficios
percebidos em termos de engajamento dos alunos e compreensado de conceitos complexos.

A integra¢dao da RA permite que os alunos mergulhem em ambientes virtuais de
aprendizado, interajam com objetos 3D, aprimorem suas habilidades praticas e tenham
experiéncias educacionais mais ricas, mesmo quando separados geograficamente. Essas
pesquisas demonstram o potencial da RA como uma tecnologia educacional transformadora

na EaD.

4 Sintese de discussao e analise critica

Com base nos estudos apontados nos tdpicos anteriores, é possivel estabelecer um
guadro da sintese sobre o desenvolvimento dos argumentos e andlise.
Aumento da motivagdo e engajamento dos alunos: A RA desperta o interesse dos

alunos, pois oferece uma experiéncia imersiva e interativa. Ao utilizar essa tecnologia, os
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alunos se envolvem ativamente no processo de aprendizagem, tornando-se mais motivados e
engajados na exploragdo das artes visuais.

Andlise: A interatividade proporcionada pela RA atrai a atencdo dos alunos,
despertando sua curiosidade e estimulando o interesse pela arte e tecnologia. Eles se tornam
participantes ativos no processo de aprendizagem, sendo capazes de explorar as obras de arte
de forma autébnoma e interagir com elementos virtuais, o que contribui para a construcdo de
um ambiente de aprendizagem estimulante e dindamico.

Estimulo a criatividade e experimentagao artistica: A RA oferece aos alunos a
oportunidade de explorar sua criatividade e experimentar diferentes abordagens artisticas.
Ao integrar elementos virtuais ao mundo real, os estudantes podem criar e manipular objetos
virtuais, testar combinagdes de cores e formas, e até mesmo realizar experimentos artisticos
gue seriam dificeis de realizar no mundo fisico.

Analise: Ao utilizar a realidade aumentada como uma ferramenta de criacdo, os alunos
podem experimentar diferentes técnicas e estilos artisticos sem restricdes fisicas. Isso
encoraja a criatividade, permitindo que os alunos expressem sua individualidade e
desenvolvam suas habilidades artisticas de maneira inovadora e estimulante.

Ampliagao do acesso a obras de arte e contextos culturais: A RA supera as limitagdes
de espaco e tempo, permitindo que os alunos acessem obras de arte e contextos culturais de
forma remota. Essa tecnologia possibilita visitas virtuais a museus, galerias e locais histéricos,
expandindo os horizontes dos estudantes e proporcionando uma experiéncia enriquecedora.

Anadlise: A utilizacdo da RA no ensino de arte e tecnologia amplia o acesso dos alunos
a uma variedade de obras de arte, independentemente de sua localizacdo geografica. Além
disso, a possibilidade de explorar diferentes movimentos artisticos e contextos culturais
enriguece sua compreensao das artes visuais, promovendo uma apreciacdo mais ampla da
diversidade cultural.

Desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e digitais: A RA oferece aos alunos a
oportunidade de desenvolver habilidades tecnoldgicas e digitais essenciais para o século XXI.
Ao utilizar dispositivos e aplicativos de realidade aumentada, os estudantes se familiarizam
com novas tecnologias, aprimoram suas habilidades de pesquisa e navegacao, e desenvolvem

competéncias digitais fundamentais.
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Andlise: A integracdo da tecnologia da RA no ensino de arte e tecnologia prepara os
alunos para o mundo digital em constante evolugdo. Eles aprendem a utilizar aplicativos
especificos, a compreender a interagdo entre o mundo virtual e o mundo real, e a desenvolver

uma postura critica em relacdo ao uso responsavel da tecnologia.

Consideragoes finais

Este artigo abordou a utilizacdo da realidade aumentada (RA) como estratégia
pedagodgica no ensino de arte e tecnologia. Através da revisdo integrativa da literatura, foi
possivel compreender os beneficios e possibilidades dessa abordagem, assim como sua
influéncia no desenvolvimento de habilidades cognitivas, criativas e tecnoldgicas dos alunos.

Verificou-se que a RA proporciona uma ampliacao da experiéncia sensorial e imersao
dos alunos, permitindo uma interacdo multimodal e estimulando o envolvimento ativo dos
estudantes. Através da sobreposi¢ao de elementos virtuais ao mundo real, os alunos podem
explorar obras de arte tridimensionais, ambientes virtuais e experiéncias artisticas de forma
mais rica e envolvente.

Além disso, a RA estimula a criatividade e expressao artistica dos alunos, oferecendo
novas possibilidades de criagcdao e experimentagao. Ao integrar elementos virtuais ao ambiente
real, os estudantes podem explorar diferentes perspectivas, desconstruir conceitos pré-
estabelecidos e desenvolver sua prdpria linguagem artistica.

A utilizacdo da RA no ensino de arte e tecnologia também amplia o acesso dos alunos
a obras de arte e contextos culturais, proporcionando visitas virtuais a museus, galerias e
locais histdricos. Isso enriquece a compreensdo dos estudantes e promove uma apreciacao
mais ampla da diversidade cultural.

Outro beneficio identificado foi o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e
digitais por meio da utilizacdo da RA. Os alunos tém a oportunidade de explorar e utilizar
dispositivos e aplicativos de realidade aumentada, desenvolvendo competéncias essenciais
para o século XXI e preparando-se para o mundo digital.

No entanto, é importante destacar que a implementacdo da RA no contexto

educacional enfrenta desafios e limitacdes. E necessario considerar a infraestrutura
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tecnolégica adequada, a formacdao dos educadores e a disponibilidade de recursos
educacionais compativeis com a realidade aumentada.

Portanto, a incorporacdo da RA como estratégia pedagégica no ensino de arte e
tecnologia apresenta grande potencial para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos
alunos. Essa abordagem estimula a criatividade, amplia o acesso a cultura e desenvolve
habilidades tecnoldgicas essenciais, preparando os estudantes para os desafios do século XXI.
No entanto, é necessario investimento em infraestrutura e formacdo dos educadores para
gue a realidade aumentada seja amplamente adotada nas escolas, promovendo uma

educagdao mais interativa, imersiva e estimulante para os estudantes de arte e tecnologia.
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