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Resumo - Atualmente reconhece-se a importancia da tecnologia na implementagdo de novas
estratégias e dindmicas em contextos educativos. No entanto, urge a necessidade de refletir sobre
os desafios que as tecnologias emergentes, nhomeadamente a Realidade Aumentada (RA),
apresentam aos responsaveis educativos, no desenvolvimento de recursos e dinamizacéo de
atividades que promovam a aproximagdo entre diferentes contextos educacionais. Este artigo
encontra o seu foco de estudo na primeira fase de uma investigacdo mais ampla sobre a
“Realidade Aumentada e a sua ubiquidade na articulagéo entre os contextos de educacao formal
e ndo formal no Ensino das Artes Visuais”. A partir dos desafios e das oportunidades que a RA
possibilita no (re)desenho de processos de ensino e de aprendizagem ubiqua, é apresentado um
conjunto de estratégias de concecdo e de producdo destes recursos de modo a que estes
permitam o estabelecimentos de novas liga¢des entre os diferentes contextos educacionais e no

enriquecimento de experiéncias de ensino e de aprendizagem.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Educac¢do Formal; Educagdo Ndo Formal; Artes Visuais

Introducao

Os sistemas digitais emergentes transformaram a forma como comunicamos, como interagimos e
como partilhamos informacdo. As Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo (TIC) permitem a
exploracédo de novas dimensdes e a possibilidade de enquadramentos inovadores que possibilitam
desafiar a transformacédo de experiéncias e a criagdo de novas oportunidades de interatividade.
Existe, atualmente, na sociedade, e em especial nos jovens, uma motivacao natural para a utilizacdo
de dispositivos de computacdo mével e das suas tecnologias associadas (Gomes et al., 2017).
Segundo Figueiredo (2016), vivemos hoje de uma forma cada vez mais difusa entre o mundo
analdgico e digital, entre o fisico e o virtual e entre a presencga e a distancia.

A escola do século XXlI, incluindo toda a comunidade educativa, ndo se pode alhear desta nova

realidade e sao varios desafios que lhe sdo apresentados, no sentido de se desenvolverem novas
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praticas de ensino e explorarem novos espacos de aprendizagem. Este contexto remete para o surgir
de novos paradigmas educacionais e para a descentralizacdo dos processos de gestdo do
conhecimento, criando a possibilidade de “aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e de muitas
formas diferentes, numa modalidade designada de aprendizagem ubiqua” (Barbante & Oliveira,
2015).

Este artigo descreve o processo de desenho e de desenvolvimento de recursos de Realidade
Aumentada (RA), enquadrada na primeira fase do projeto de investigacdo doutoral que se encontra
atualmente em curso, intitulado “Realidade Aumentada e Ubiquidade: Articulagdo entre Educacéo
Formal e N&o Formal no Ensino das Artes Visuais”.

Através do desenho e criacé@o de recursos de RA e de experiéncias de aprendizagem, com o suporte
a esses mesmos recursos, o estudo visa aprofundar os desafios e as oportunidades que esta
tecnologia emergente representa nos processos de descentraliza¢do da Escola no Ensino das Artes

Visuais.

Contextualizagéo
A associagdo da computacao ubiqua a educacgédo vem permitir a abertura das fronteiras da Educacao
a “Web semantica ou Web 3.0, a inteligéncia artificial, a realidade aumentada e mesmo a
nanotecnologia, proporcionando, ao mesmo tempo, uma ainda maior integragdo das atividades
educativas ou formativas com as atividades diarias” (Lima, 2016).
Neste contexto importa destacar trés tendéncias em Educacéo:

1) “a passagem do espaco fisico da sala de aula para muitos outros espacos, presenciais,

virtuais ou de tipologia mista (...)";

2) “a aprendizagem mediada pelas tecnologias de informacéo e comunicacéo (...);

3) “e a implementacédo de estratégias de gamificacdo no processo educativo”

(Gomes et al., 2016, 449).
As caracteristicas inovadoras e as novas funcionalidades presentes nas tecnologias devem ser
assumidas por parte dos professores e responsaveis pelas politicas educativas como propriedades
de encorajamento a aceitagcao da sua exploracao e inser¢ao no sistema educativo.
As aplicacbes e recursos de RA configuram-se como poderosos instrumentos de abertura a novos
processos e ambientes de aprendizagem (Oliveira, 2016). Segundo Gomes, Figueiredo, Bidarra e
Gomes (2016) esta tecnologia constituird “uma componente chave em futuros objetos didaticos
tecnoldgicos de aprendizagem”.
Reconhecem-se as potencialidades Unicas desta tecnologia pelo facto de “combinar e unificar varios
meios de informag&o digital complementar (modelos tridimensionais, imagens, ficheiros audio, video,
de texto, etc.) com objetos do mundo real” (Gomes et al., 2016), criando dessa forma experiéncias
imersivas e contextualizadas.
A sua utilizacdo no enriguecimento dos processos de ensino e 0 interesse crescente que tem
suscitado nos professores e investigadores ndo cria apenas oportunidades, como apresenta

inmeros desafios a toda a sociedade (Gomes, 2015). Figueiredo (2015) destaca a possibilidade de
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a maioria dos jovens e professores poderem “desenvolver atividades que aproveitem as
potencialidades das tecnologias de RA para melhorar as experiéncias de aprendizagem”.

No ambito deste estudo, um dos desafios a destacar remete para o potencial que um sistema de RA
apresenta, quer na conexao entre diferentes tecnologias, quer na ligacdo de diferentes contextos.
Segundo Gomes (2015), o poder de um sistema de RA pode ser ampliado quando é desenhado para
“estabelecer pontes entre contextos de aprendizagem formal e ndo formal”.

Numa perspetiva mais abrangente da Educagéo, importa ter presente as diferentes modalidades
educativas presentes nas praticas sociais e, dessa forma, alterar a supremacia que a Escola ainda
evidéncia, permitindo a emergéncia de uma tipologia de modalidades educativas identificadas como
Educacdo Formal, Ndo Formal e Informal (Bruno, 2014).

Neste contexto assume-se 0 pressuposto que os varios tipos de educacdo devam estar articulados,

possibilitando a mudanc¢a quer na educacéo, quer na sociedade em geral. (Ferreira, 2013).

“Os espacos museoldgicos foram assumindo cada vez mais um papel educativo e, desta
forma, tém sido caracterizados como locais que possuem uma forma prépria de
desenvolver o seu papel educativo, associados a Educacdo Nao Formal e é nesse
sentido que se tem orientado grandes reflexdes nos ultimos anos” (Ferreira, 2013, p.
19).

O museu, enquanto espaco de construcdo do conhecimento, pode utilizar a tecnologia de RA para
disponibilizar, de um modo inovador e atraente, conteddos multimédia que de outra forma dificilmente
0 visitante conseguiria observar (Silva et al., 2011).

A RA assume cada vez maior preponderancia, “revolucionando a criacao de solucdes interativas ao
modificar a relacéo dos visitantes com esses espacos” (Silva et al., 2011). Importa contudo salientar,
gue esta tecnologia ndo pode ser visionada como “a substituicdo dos conhecimentos especializados
dos historiadores, dos conservadores de colec¢des ou, dos guias turisticos, mas pode potenciar a
sua actividade, levando os visitantes a interessar-se mais por alguns pormenores, que de outro modo
poderiam passar despercebidos” (Silva, 2015).

E inegavel que as populacdes escolares ocupam um lugar especial na intervencéo educativa dos
museus e apresentam uma relacdo indissociavel (Café, 2012). Segundo o mesmo autor €
fundamental que os museus prestem cooperacdo com a Educacdo Formal, ou seja, que criem
interacdes com as escolas, colocando ao seu dispor todo o conhecimento e cultura que se relinem
nesses espacos. Por outro lado, as escolas, cabe efetivar uma maior abertura a estes espacos e
assumir um papel ativo na dinamizacgéao e envolvimento nas atividades educativas que estes espacos
disponibilizam.

E com base neste enquadramento que o museu, enquanto espaco privilegiado no ambito da
Educacdo N&o Formal, e as Escolas, enquanto contexto de Educacdo Formal, assumem um papel
chave nesta investigacdo, nomeadamente no estabelecimento de ligacbes entre os diferentes

contextos educacionais no Ensino das Artes Visuais.
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Problema, Questdes de investigacao, Objetivos

Crendo na premissa que ndo é a tecnologia que determina a sociedade, nem é a sociedade que
define a evolucao tecnoldgica (Castells, 1999), considera-se que € essencial garantir que os cidadédos
apresentem cada vez mais a capacidade de adaptacéo e flexibilidade perante novos contextos, quer

sociais, quer tecnoldgicos.

“O desafio imposto a Escola por esta nova sociedade € imenso; o que se lhe pede é que
seja capaz de desenvolver nos estudantes competéncias para participar e interagir num
mundo global, altamente competitivo que valoriza o ser-se flexivel, criativo, capaz de
encontrar solugbes inovadoras para os problemas de amanhd” (Coutinho & Lishda,
2011, p. 5).

Existe assim a necessidade do reconhecimento de todos os ambientes educativos e que estes
apresentem e fomentem a capacidade de transformar os ainda existentes processos de
aprendizagem estéticos, para algo que seja mais aberto e continuo (Coutinho & Lisbba, 2011).

As caracteristicas que a RA apresenta elevam a sua importancia na transformacéo desses métodos,
sendo considerada “um componente chave em futuros ambientes de aprendizagem uma vez que
contribui de forma significativa na percepc¢éo, interac¢cdo motivacdo dos participantes” (Magalhaes,
2010).

Se “a exigéncia e as expectativas dos utilizadores, cada vez mais propensos a inovagao, esta a abrir
as portas da receptividade a Realidade Aumentada” (Magalhaes, 2010), impde-se a criagédo de novas
oportunidades na transformagéo dos atuais sistemas de ensino e de aprendizagem. Apesar da escola
ainda continuar a reclamar para si 0 espaco principal para a validacdo social da aquisicdo de
competéncias e do conhecimento (Pinheiro, 2015), a verdade é que outros lugares sdo cada vez mais
valorizados enquanto importantes contextos de “difusdo do conhecimento” (Gadotti, 2005). E nesse
sentido que os agentes educativos, independentemente dos espacos onde se encontram, devem
estar predispostos e capacitados para os desafios da Educacao do século XXI e para a Sociedade
do Conhecimento.

Tendo como base este objeto de estudo, o presente artigo encontra o seu enquadramento nas
guestdes que orientam a investigacdo - De que forma a utilizacdo de Realidade Aumentada contribui
para a articulacdo de contextos de Educacdo Formal e Ndo Formal? e Como é que a Realidade
Aumentada promove o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem ubiqua no ensino das
Artes Visuais no Ensino Secundario?

O foco de andlise reflete-se nos seguintes objetivos do estudo:

- perceber a importancia da ligacéo e articulagédo entre os contextos de aprendizagem Formal (Escola)
e N&o-Formal (Museu) no desenho de recursos de Realidade Aumentada;

- descrever procedimentos de desenho e constru¢do de conteddos de Realidade Aumentada que
permitam a sua utilizacdo em diferentes contextos educacionais no Ensino das Artes Visuais;

- desenhar contelddos de Realidade Aumentada através da combinac¢do de métodos de interacéo

homem-computador e experiéncia de utilizador;
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- identificar as potencialidades da tecnologia de Realidade Aumentada, enquanto ferramenta
pedagdgica, no desenvolvimento de novas dimensdes em contextos educacionais;

A concretizac@o destes objetivos encontra-se fortemente relacionada com o desenvolvimento do
quadro tedrico que suporta a sua reflexdo e com o estudo empirico, ou seja, as pesquisas de campo

sobre as praticas assentes na problematica em estudo. ist}

R

Metodologia

Tendo em conta a natureza exploratdria do estudo, a abordagem metodolégica que se enquadra
nesta fase da investigacdo remete para o Design Thinking, possibilitando a reflexdo e estudo de
processos e estratégias alternativas para dar resposta a estes novos desafios. Entende-se esta
metodologia como um “processo de pensamento complexo capaz de conceber novas realidades,
visando introduzir a cultura do design e seus métodos” em areas distintas (Tschimmel, 2012).
Nesse sentido, importa destacar: (1) a abordagem Human-Centered Design, que vem permitir uma
maior proximidade entre quem concebe, quem produz e quem utiliza. Este processo aumenta a
possibilidade de os servigos e produtos desenvolvidos corresponderam de forma mais assertiva as
necessidades e expectativas de todos os intervenientes e (2) o pensamento critico e a tomada de
decisdo, valorizando-se a materializacdo dos processos e dos produtos e a utilizacdo de uma forte
componente visual no desenho e criagcao de solu¢des inovadoras.

O envolvimento dos potenciais utilizadores é fundamental para o desenvolvimento quer dos
processos, quer do produto, permitindo simultaneamente néo perder o foco na atividade final e nos
seus processos. Entenda-se este “processo de pensamento complexo” como um modo de pensar
pouco convencional e ndo linear e ndo como um modo de “pensar dificil de ser percebido e colocado
em préatica” (Amorim, 2013). Nesse sentido, é fundamental quer uma analise sustentada das
necessidades e percec¢fes dos utilizadores, quer uma avaliagéo dos recursos disponiveis.

Segundo Tschimmel (2012), o investigador que adota este tipo de metodologia tera de apresentar,
em simultaneo, uma capacidade analitica e enfética, racional e emocional, metddica e intuitiva e
conciliar um conjunto de planos e limitagdes com a espontaneidade que é exigido. Importa salientar
que a “eficacia desta metodologia s é possivel devido ao facto de conjugar uma série de etapas,
I6gica e sequencialmente definidas, onde as emogdes, a empatia e a criatividade sao elementos
chave para atingir os melhores resultados possiveis” (Amorim, 2013).

Na investigacdo foram identificados quatro grupos de participantes: (1) Colaboradores do Museu
Internacional de Escultura Contemporanea de Santo Tirso (MIEC), pelas responsabilidades que
assumem na concec¢do, implementacdo e/ou dinamizacdo de atividades no Servico Educativo do
MIEC; (2) Alunos do Ensino Secundério que frequentam no ano letivo 2017/2018 o cursos de Artes
Visuais no Sistema de Ensino Publico, Cooperativo e/ou Particular em Portugal; (3) Professores
Profissionais ou com Habilitacdo Propria para o grupo de recrutamento 600 (Artes Visuais) e que se
encontrem a lecionar no ano letivo 2017/2018 disciplinas da area das Artes Visuais; (4) técnicos de
producéo de recursos de RA.

Considera-se que a participacdo de todos os intervenientes é fundamental para que os recursos de
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RA apresentem caracteristicas que correspondam as necessidades especificas de cada grupo e as
expectativas e preocupacdes que todos manifestam relativamente & operacionalizacdo desta
tecnologia. Recomenda-se que o processo de desenho se encontre 0 mais definido possivel, de
forma a apresentar um conjunto de caracteristicas que viabilizem o enriquecimento das experiéncias
de aprendizagem que serdo realizadas quer em contexto de Educacéo Formal, ou seja, nas Escolas,
guer em contextos de Educacdo N&o Formal, que, neste caso especifico, serd no MIEC.

O MIEC, localizado na cidade de Santo Tirso, é o Unico museu de escultura ao ar livre em Portugal.
A sua colegdo, um projeto que vem sendo desenvolvido através da realizagcdo de simpésios desde
1990, oferece atualmente 54 obras artisticas, distribuidas pelos espacgos publicos da cidade. Estas
sdo representativas da diversidade das correntes artisticas do nosso tempo, no ambito da escultura
e das suas multiplas relagdes com o espaco publico.

A operacionalizagdo desta fase do estudo ocorreu através da realizacdo de entrevistas semi-
estruturadas, de reunides de planeamento e de definicdo estratégica e da concretizacdo de sessdes
de desenho e desenvolvimento de recursos. Ao longo de aproximadamente dez meses, foram
realizadas quatro entrevistas e cinco sessdes de planeamento e desenho de conteldos com os
colaboradores do servico educativo do MIEC, quatro reunides de planeamento e definicéo estratégica
com os técnicos de producéo RA da empresa Massfar, uma sesséo de desenvolvimento de recursos
com trés professores do grupo de recrutamento 600 (Artes Visuais) e duas sessfes de desenho e
desenvolvimento de recursos com duas turmas, do Curso Profissional de Desenho Digital 3D e Curso
Profissional de Design Gréafico, uma com dezoito e outra com dezanove participacoes,

respetivamente, na Escola Artistica e Profissional Arvore, no Porto.

Analise de dados

Através do envolvimento de todos os intervenientes foi possivel estabelecer um conjunto de diretrizes
orientadoras do processo, das quais importa destacar: a) os recursos tém de permitir a sua utilizacéo,
guer no contexto de museu, quer no contexto de escola e, nesse sentido, ndo devem estar vinculados
a qualquer uma das partes; b) a aplicacéo para visualizar os contelidos tem de ser gratuita para os
utilizadores, estar preparada para funcionar em todos os sistemas operativos e smartphones,
independentemente das suas caracteristicas; ¢) conseguir um apoio técnico que suporte o processo
de desenvolvimento e manutencdo dos contetdos a incluir nas experiéncias; d) garantir a sua
utilizacdo em contexto de ar livre e contexto de sala de aula; €) e que se enquadre na tecnologia RA
que utiliza marcadores, uma vez que é considerado o processo de garante a maior viabilidade para
a visualizacdo dos conteldos.

A aplicacdo selecionada para ser utilizada no estudo é a Zappar, pelo facto de se enquadrar nas
diretrizes anteriormente descritas, e de ser reconhecida como excelente por grande parte dos seus
utilizadores (na google play, 50,6% utilizadores, de um total de 9416 reviwes, classificam a aplicagéo
com cinco estrelas).

Na andlise aos dados recolhidos nas entrevistas e sessoes, verificou-se que para os professores,

alunos e profissionais do museu, a RA ndo é uma tecnologia facilmente reconhecida, sendo
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necessario efetuar um enquadramento através de alguns exemplos mais mediaticos, tais como o jogo
Pokémon Go. Apenas alguns alunos, apesar de ndo identificarem a terminologia Realidade
Aumentada, revelaram terem experienciado esta tecnologia em alguns jogos e aplica¢des, como por
exemplo o Snapchat.

Este desconhecimento relativamente as caracteristicas da tecnologia RA motivou distintas reacfes
nos participantes. Por um lado, alguns sentiram alguma inibi¢éo no desenvolvimento do desenho dos
contetdos, por outro lado, outros exploraram os limites da prépria imaginacdo, criando multiplos
cendrios virtuais e diferentes interatividades.

Este panorama revelou a importancia de, no processo de desenho dos conteddos de RA, 0s seus
participantes apresentarem caracteristicas distintas e com competéncias diversificadas.

Os profissionais do servi¢o educativo nunca frequentaram formagéo na area do desenvolvimento ou
utilizacé@o de recursos digitais em museus e ndo utilizam a tecnologia nas suas atividades no MIEC.
No entanto, reconhecem que a RA pode acrescentar novos enquadramentos as atividades que sao
desenvolvidas.

Os professores manifestaram algumas reservas relativamente a utilizagdo das tecnologias moéveis
em contexto de sala de aula, mas compreendem as dificuldades que os alunos tém em se desligarem
da rede e transformar/alterar os seus habitos comuns. Nunca utilizaram recursos de RA em contexto
de sala de aula, ndo demonstram grande conhecimento desta tecnologia, mas reconhecem que a
sua utilizacdo em contextos educacionais pode permitir novas abordagens e enquadramentos.

Os alunos assumem a necessidade de utilizar a tecnologia em todo o lado, inclusive em contexto de
sala de aula. Fazem-no por vezes a revelia dos professores, principalmente para comunicar com os
colegas, jogar ou aceder a informac&o sobre os contetdos que estéo a ser lecionados. Demonstraram
grande motivacgdo para participarem no processo de desenho dos contetdos RA e revelaram um forte
sentido critico na sua construcao.

Importa salientar a complementaridade que se verificou dos diferentes perfis, 0 que enriquece todo o
processo de desenho e se revela fundamental na obtencéo de recursos que explorem o melhor da
tecnologia relativamente aos propoésitos que cada grupo pretende atingir.

Como resultado surgiram trés suportes fisicos distintos que, apesar de disponibilizarem os mesmos

contelidos digitais, serado utilizados em trés contextos distintos, mas todos com tecnologia RA.

a) Na sede do MIEC seré disponibilizado o AR MUSEUM (ver figura 1) que permite aos seus
visitantes visualizarem as esculturas através de representacdes virtuais tridimensionais,

assim como terem toda a experiéncia de RA que poderiam obter no local da escultura real.
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Figura 1. Maquete do AR MUSEUM

b) Através de um roteiro de esculturas sera disponibilizado aos visitantes do MIEC 0 AR CITY
(ver figura 2), onde o visitante, ao longo do percurso na cidade, ativa a experiéncia de RA

referente a escultura e experiéncia a realidade aumentada em cada escultura real.

Figura 2. Maquete do AR CITY

c) E o AR MAP (ver figura 3) que sera disponibilizado as escolas onde os professores e
alunos poderdo aceder a todo o espélio do MIEC nas suas salas de aula, ou seja, em qualquer
lugar e a qualquer hora, e terem a mesma experiéncia de RA que teriam se visitassem 0

museu.

Figura 3. Maquete do AR MAP
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Os conteudos digitais fazem referéncia aos autores das 54 obras e apresentam elementos que
permitem o enquadramento da obra no espago e no tempo. Pretende-se dessa forma apresentar
informacdes relevantes, disponibilizadas pelos autores da obra, e provocar no utilizador um momento
de reflexdo e pensamento critico. No AR MUSEUM e AR MAP, as obras sao representadas através
de conteldos digitais tridimensionais (3D), produzidos pelos alunos do Curso Profissional de
Desenho Digital 3D da Escola Profissional e Artistica da Arvore.

Ap6s reunir todos os conteudos digitais necessarios para cada obra, foram utilizados storyboards (ver
figura 4) de forma a organizar e criar pequenos argumentarios que fundamentam as dinamicas
implementadas. Representados de forma sequencial, nos seus quadros sdo expostos os contelidos
através de descri¢des visuais, locugdes, descrigdes com as indicagfes para as animacgdes/interacdes
e notas consideradas relevantes para a compreensao das dinamicas do recurso. Importa referir que
estes quadros séo o suporte de comunicacao, entre todos 0s que concebem o0s recursos e 0s técnicos

de RA que produziram a experiéncia online.

€ sea € aromy

e Ftacsoron for

st [

(il AR CITY

Figura 4. Storyboard do recurso RA da obra 49.

Estes constituiram um guia visual das narrativas que se pretendem implementar nos recursos RA e
possibilitam a experimentacao de enquadramentos, contetdos e dinamicas. Cada escultura possui o

seu storyboard, assim como objetivos especificos de aprendizagem e dindmicas diversificadas.

Concluséo

A utilizacdo de tecnologias de RA em contextos educativos vem, nos Ultimos anos, a adquirir cada
vez maior relevancia no panorama da investigacdo em Educacdo. No entanto, estudos indicam que
ainda existe pouca evidéncia empirica que comprove 0 seu potencial enquanto ferramenta
pedagdgica (Santos et al., 2016) e identificam uma utilizagcdo muito residual de tais recursos (Gomes,
2015).

A massificacdo e a aceitacdo que as tecnologias digitais e os dispositivos moéveis tém adquirido pelos
responsaveis dos sistemas educativos conjuga uma excelente oportunidade de explorar a RA na area
da educacéo.

No entanto, € fundamental a participacdo dos varios intervenientes que podem usufruir destes
recursos e envolvé-los nos processos de concecdo e desenvolvimento, de forma a encontrar as
respostas que melhor correspondam as suas expectativas.

Considera-se esta fase muito importante, no sentido em que permite apresentar e definir solu¢bes
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gue se poderao refletir na aceitagéo/utilizacéo dos recursos e na concretizagédo dos seus propositos.
Impde-se, no futuro, a verificacéo efetiva da utilizacéo destes recursos pelos seus agentes e a sua
validacdo enquanto instrumentos pedagogicos de RA, processo que sera implementado na segunda
fase do estudo.

Salienta-se que o enriquecimento das experiéncias ndo depende simplesmente da utilizacdo dos
recursos RA, sdo varias as estratégias e dindmicas que, quando associadas a tecnologia, permitem

a construcdo de novos “espacos” de constru¢do do conhecimento.
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