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Resumo—O reconhecimento do impacto que as Tecnologias
Digitais provocam na educagdo, nomeadamente na criagdo de novos
espagos de construgdo do conhecimento, remete para a importancia
do seu estudo nos atuais e diversos contextos educativos. Nesse
ambito, a utilizagdo da Realidade Aumentada (RA), quando
espoletada pelos dispositivos moveis, reconhecidos como
responsaveis e impulsionadores da descentralizagdo da escola,
adquire maior preponderancia e permite acrescentar novas dimensoes
aos ambientes e experiéncias de aprendizagem. Este enquadramento
encontra o seu sentido de investigagdo quando aplicado na
articulagdo entre os tradicionais contextos educativos - Educagdo
Formal - e os espagos educativos ao servico da sociedade e do seu
desenvolvimento - Educag¢do Nao Formal. Neste estudo propde-se a
criagdo de recursos e experiéncias que permitam aprofundar os
desafios e as oportunidades que a RA possibilita no (re)desenho de
processos de ensino e aprendizagem ubiqua e perceber se estas novas
formas de visualizagao de informagdo e imersdo virtual em cenarios
reais criam oportunidades de ligagdo entre os diferentes contextos de
aprendizagem de Artes Visuais. Reconhece-se a importancia da
tecnologia na implementagdo de novas estratégias e dinamicas em
contextos educativos, no entanto, urge a reflexdo sobre os desafios
que as tecnologias emergentes apresentam aos professores, alunos e
representantes dos espagos educativos ndo formais na dinamizagéo de
atividades e desenvolvimento de recursos que promovam a
aproximacao entre as diferentes estruturas educacionais.
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1. INTRODUCAO

Os sistemas digitais emergentes deram lugar a exploragdo
de novas dimensdes e a possibilidade de enquadramentos
inovadores que permitem desafiar a transformagdo de
experiéncias e a criagio de novas oportunidades de
interatividade. Vivemos hoje de uma forma cada vez mais
difusa, entre o mundo analédgico e digital, o fisico e o virtual e
a presenga e a distancia [1]. Serd este, seguramente, um dos
maiores desafios sociais, econémicos, politicos e éticos, e para
0s quais os responsaveis das estruturas educativas, enquanto
elementos disruptores, tém de estar preparados para se
adaptarem a novas metodologias e praticas educativas.

Nesse ambito identificam-se trés linhas tendenciais em
Educacao [2].
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1) “a passagem do espaco fisico da sala de aula para
muitos outros espagos, presenciais, virtuais ou de tipologia
mista (...)"’;

2) “a aprendizagem mediada pelas
informagdo e comunicagdo (...);

tecnologias de

3) “e a implementagdo de estratégias de gamifica¢do no
processo educativo”.

De salientar, o reconhecimento que os investigadores C.
Gomes, M. Figueiredo, J. Bidarra e J. Gomes atribuem quando
a estas estratégias sdo “associadas tecnologias que fascinam os
alunos, como ¢ o caso da Realidade Aumentada (RA) [...],
estas ganham uma forma muito promissora de motivar
intrinsecamente os alunos” [2]. Identifica-se assim a
possibilidade de se estar perante uma tecnologia que podera,
sO por si, ampliar a motivagdo, quer nos professores, no
desenvolvimento de atividades educativas, quer nos alunos, na
realizacdo dessas atividades e constru¢do do conhecimento.

No entanto, M. Bower, C. Howe, N. McCredie, A.
Robinson e D. Grover alertam para a existéncia de um
desfasamento entre os avangos da investigacdo da tecnologia
RA e da investigagdo em Educagdo, identificando assim a
dificuldade que, por vezes, a comunidade educativa tem em
acompanhar essa evolugdo [3]. Esse facto remete para a
importancia de as futuras investigagdes em RA ndo a
perspetivarem apenas enquanto nova tecnologia mas
apresentarem a preocupagdo de a envolver nos processos de
ensino e nas experiéncias de aprendizagem.

Esta ¢ a problematica que leva a equacionar a possibilidade
de que esta tecnologia, quando usada num ambiente que
integre experiéncias de aprendizagem ubiquas (u-learning),
poderd adquirir maior relevancia e levar ao enriquecimento
efetivo de aprendizagens e gerar novas abordagens
pedagogicas.

E com este pressuposto que este estudo se centra na
tematica da Realidade Aumentada e Ubiquidade em Contextos
Educativos e tem como principal objetivo perceber quais as
potencialidades e desafios que esta tecnologia confere aos
professores, alunos e responsaveis dos servigos educativos dos
museus na criagdo de experiéncias de aprendizagem no Ensino
das Artes Visuais.

53 de 299



II. ENQUADRAMENTO TEORICO

O enquadramento tedrico centra-se essencialmente nos temas:

1) Realidade  Aumentada,  enquanto  instrumento
pedagogico que apresenta as seguintes affordances: permite o
acesso  conteudos de aprendizagem em  perspetivas
tridimensionais (3-D); possibilita aprendizagens
omnipresentes, colaborativas e situadas; proporciona aos
utilizadores um sentido de presenca, imediatismo e imersdo;
torna o invisivel visivel; a conjugag¢do de um dispositivo de
visualizag¢do (smartphone ou tablet) e de uma APP (Aplicagdo
Movél) permite visualizar conteudos digitais sobrepostos a
objetos do mundo real; e estabelece uma ponte entre contextos
de aprendizagem formais e informais [4].

2) Ubiquidade, como “o proximo passo do e-learning na
perspetiva de uma mudanga de paradigma educacional, com
novas formas de comunica¢do e interagdo em conexdo
continua” [5].

3) Educagdo Formal e Nao Formal no ensino das Artes
Visuais, assente no pressuposto “que deve existir uma
articulagdo entre educag¢do ndo-formal, informal e formal, de
forma a permitir e a viabilizar mudangas na Educac¢do e na
Sociedade” [6].

A. Realidade Aumentada e Ubiquidade na Educac¢do

A utilizagdo das Tecnologias da Informagdo e
Comunicagdo (TIC) em contextos educativos transformou o
modo como comunicamos, interagimos e partilhamos
informag@o nos processos de aquisi¢do do conhecimento. “A
escola do século XXI, enquanto organizagdo, tem de se
(re)pensar e acompanhar as metamorfoses da sociedade face a
um conhecimento dindmico e plural” [7]. Segundo Mello e
Barros, as institui¢des educativas ainda desenvolvem as suas
praticas sem ter presente as relagdes entre os saberes e com
estratégias que ndo reconhecem as experiéncias que os alunos
tém do uso das TIC [8]. E necessario criar “novas estratégias
didaticas, novos modos de organizar os alunos, os tempos e 0s
espagos” [8] de forma a valorizar a utilizagdo das TIC nos
processos de ensino e aprendizagem. 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 aceitacdo da sua exploragdo e inser¢do no
sistema educativo.

Na ultima década, a evolugdo das tecnologias moéveis
revolucionou e impulsionou o surgimento de mnovos
paradigmas educacionais [9]. Vivenciamos a descentralizagdo
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” [9]. A associacdo da computacio
ubiqua a educagdo vem permitir a abertura das fronteiras da
Educacdo a “Web semantica ou Web 3.0, a inteligéncia
articial, & realidade aumentada e mesmo a nanotecnologia,
proporcionando, ao mesmo tempo, uma ainda maior

integragdo das atividades educativas ou formativas com as
atividades diarias” [10].

A RA configura-se como um poderoso instrumento de
abertura a novos processos ¢ ambientes de aprendizagem [11].
Varios autores preconizam que esta tecnologia constituird
“uma componente chave em futuros objetos didaticos
tecnologicos de aprendizagem” [2]. Apesar das diferentes
naturezas e diversas abordagens metodoldgicas desses estudos,
importa salientar a unanimidade no reconhecimento das
potencialidades tnicas ao “combinar e unificar varios meios
de informacao digital complementar (modelos tridimensionais,
imagens, ficheiros dudio, video, de texto, etc.) com objetos do
mundo real” [2], possibilitando experiéncias imersivas e
contextualizadas.

A perspetiva da massificagdo da utilizacdo destas
tecnologias por parte dos professores e alunos, ndo cria apenas
oportunidades como apresenta inimeros desafios a toda a
sociedade [4] e, nesse sentido, importa destacar ndo s6 os
beneficios como também as suas limitagdes enquanto
instrumento pedagogico. Enquanto tecnologia de caracter
experimental, as limitacdes identificadas apontam para: a
imprecisdo dos sistemas de GPS dos dispositivos moveis; os
professores precisam de gastar Dbastante tempo no
desenvolvimento de processos de aprendizagem e materiais
digitais; dificuldades na manutenc¢do e na necessidade de mais
aten¢do a informagdo virtual, no facto de ser uma tecnologia
intrusiva; os custos elevados de criagdo e manuten¢do; ¢ ainda
o apresentar algumas limitagdes e encontrar-se em constantes
atualizagdes. Em contrapartida sdo descritos como beneficios: a
oportunidade de reduzir a distdncia entre o que € ensinado e o
que ¢ aprendido pelo aluno; a interagdo entre os alunos; a
otimizagdo da aprendizagem e ativa¢do de varias areas do
cérebro; o aumento do interesse, desempenho e motivagao dos
alunos ; a possibilidade de proporcionar experiéncias de
aprendizagem contextualizadas; a manipulacdo de objetos
virtuais no mundo real de forma imersiva; a aprendizagem em
contextos impossiveis ou dificeis de experienciar na vida real.

B. Educagdo Formal e Ndo Formal no Ensino das Artes

Visuais

O poder de ampliagdo que um sistema de RA pode
apresentar quando é desenhado para “estabelecer pontes entre
contextos de aprendizagem formal e ndo formal” [4] confere-
lhe a capacidade de se apresentar como uma tecnologia
inovadora que dispdem de um conjunto de valéncias que
acrescentam novas dimensoes para a transformagao dos ainda
existentes processos de aprendizagem estaticos [12].

“O desafio imposto a escola por esta nova sociedade é
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 solugoes inovadoras
para os problemas de amanha”. [12]

Existe assim a necessidade do reconhecimento de todos os
ambientes educativos e que estes apresentem e disponibilizem
atividades capazes de proporcionar verdadeiras experiéncias
de aprendizagem.
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Nesse ambito o Or¢amento de Estado do Ministério da
Educagao (ME), apresentado no inicio do ano de 2016, reforga
como fundamental “encarar a educacdo numa perspetiva
holistica, valorizando todos os processos de aprendizagem que
acontecem nos espagos educativos formais, ndo formais ou
informais, estabelecendo pontes obrigatérias que serdo
necessarias reforcar” [13]. Entenda-se a educacdo “como um
processo amplo e abrangente e a importdncia de se
equacionarem diferentes modalidades educativas presentes nas
praticas sociais, como forma de contornar a hegemonia da
forma escolar, permitindo a emergéncia de uma tipologia de
modalidades educativas referidas como educagdo formal, ndo
formal e informal” [14].

Neste contexto, os espacos museoldgicos foram assumindo
cada vez mais um papel educativo e, desta forma, tém sido
caracterizados como locais que possuem uma forma propria de
desenvolver as suas pedagogias, sendo associados a Educacao
Nao Formal. Nos ultimos anos é nesse sentido que se tém
orientado grandes reflexdes [6]. Varios investigadores
evidenciam o potencial deste tipo de Educagdo no
desenvolvimento de atividades de aprendizagem e da
importancia destes contextos criarem pontes de articulagdo
com a Escola colocando ao seu dispor todo o conhecimento e
cultura que reunem. [15].

III.  DESCRICAO DO ESTUDO

Neste estudo apresenta-se uma proposta que visa o
(re)desenho de experiéncias de aprendizagem e a exploragdo
de novos paradigmas educativos, de forma a responder as
seguintes questdes: “Como ¢ que a Realidade Aumentada
promove o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem
ubiqua no Ensino das Artes Visuais?” e “De que forma a
utilizagdo de Realidade Aumentada contribui para a
articula¢do de contextos de Educagdo Formal e Nao Formal?”.

Através da metodologia de estudo de caso, considerada por
varios investigadores como Lee, Yarger, Lincoln, Guba,
Gravemeijer e Shulman, a melhor opc¢do para uma
investigagdo naturalista em educagdo, o seu vinculo a este
estudo reforca-se pelo facto de se estar perante uma atividade
educativa e de se procurar a compreensao das interacdes e dos
comportamentos dos seus participantes em experiéncias que
ocorrem em ambiente natural de atuacgdo.

Num estudo de caso a sele¢do dos participantes assume
uma estratégia muito particular, uma vez que o facto de o
investigador “escolher o “caso” estabelece o referencial l6gico
que orientara todo o processo de recolha de dados” [16].
Optou-se assim por uma selecdo intencional, “buscando-se
ndo a uniformidade mas as variacdes maximas” [16] e que
permitisse, “obter a maxima informagdo possivel para a
fundamentagdo do projecto de pesquisa”’ [17]. Sao
participantes neste estudo:

1) Responsaveis e funcionarios do Servi¢co Educativo do
Museu Internacional de Escultura Contemporanea de
Santo Tirso;

2) Alunos do Ensino Secundario que frequentam, no ano
letivo 2017/2018 e 2018/2019, cursos de Artes
Visuais no Sistema de Ensino Publico ou Particular
em Portugal;

3) Professores Profissionais ou com Habilitagdo
Propria para o grupo de recrutamento 600 (Artes
Visuais) e que se encontrem a lecionar no ano letivo
2017/2018 e 2018/2019 disciplinas na darea das Artes
Visuais;

O estudo prevé duas fases distintas, a primeira, no ano
letivo 2017/2018, contempla o desenvolvimento de recursos
de RA e o desenho de experiéncias de aprendizagem que se
enquadram, neste contexto, no /° Concurso Nacional de
Escultura Digital promovido em parceria com o Museu
Internacional de Escultura Contemporanea (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 desde 1990, oferece
atualmente mais de 50 propostas artisticas, distribuidas pelos
espagos ¢ jardins da cidade (...), que se pretende plural e
representativo da diversidade de olhares e correntes artisticas
do nosso tempo, no ambito da escultura e das suas multiplas
relagdes com o espago publico” [18].

O concurso incita, os professores e alunos de artes visuais,
das escolas nacionais com Ensino Secundario, ao
desenvolvimento de atividades cujo proposito final ¢ a
realizagdo de uma obra artistica digital. Através de técnicas de
modelagdo digital, espera-se que os jovens artistas apresentem
uma escultura a ser implementada num espaco da cidade de
Santo Tirso e visualizada unicamente através de tecnologia de
RA.

Assim, a tecnologia de RA atua, simultaneamente
enquanto recurso de apoio pedagdgico, nas atividades
desenvolvidas pelo Servigo Educativo do MIEC e na
dinamizacdo de atividades de Ensino de Artes Visuais em
contexto de sala de aula.

O desenho de todos esses processos recorre a métodos que
valorizam a experiéncia de utilizador (User-Experience
Research Methods), promovendo o envolvimento de todos os
intervenientes no momento da concegdo, desenvolvimento e
producdo das atividades e conteudos. De salientar que estes
métodos, quando aplicados a criagdo de experiéncias de
aprendizagem, visam alcangar resultados através de estratégias
que colocam o aluno no centro dos processos de ensino e
aprendizagem e procuram proporcionar uma oferta de
contetidos que amplie o contacto com a tematica em estudo.

A segunda fase, no ano letivo 2018/2019, de teor
descritivo-explanatorio, pressupde a observacdo e estudo da
utiliza¢do da tecnologia de RA na dinamizagdo de atividades,
por parte dos professores de Artes Visuais, alunos do Ensino
Secundario que frequentam cursos no ambito do EAV e
responsaveis do Servico Educativo do MIEC, e na articulagao
entre os diferentes contextos educativos, Escola e Museu.
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Também “a sele¢@o das técnicas e instrumentos de recolha
de dados a utilizar durante o processo de pesquisa constitui
uma etapa que o investigador ndo pode minimizar, pois destas
depende a concretizagdo dos objetivos do trabalho de campo”
[17]. Ao longo do estudo sdo utilizados questionarios,
entrevistas semi-estruturadas e diarios do investigador,
diversificando-se as técnicas e os instrumentos de forma a
enriquecer os dados obtidos.

1) Os questionarios visam caracterizar os participantes,
ou seja, tem como objetivo “o conhecimento das suas
condi¢des e modos de vida, os seus comportamentos e os seus
valores e opinioes ”[19].

2) Os inquéritos por entrevista permitem, por um lado,
obter informagdes sobre opinides, expectativas, percepgoes e
experiéncias e, por outro, complementar informagoes que nao
foram possiveis de obter através de outras técnicas [17].

3) A observagdo, sendo wuma técnica naturalista,
possibilita a sua realizagdo em contextos reais e entre os
atores no seu quotidiano a fim de poder descrever, interpretar
e agir sobre a realidade em questao [17].

Esta diversidade de instrumentos de recolha de dados e o
seu cariz aberto e flexivel pode configurar um cenario
complexo e problematico. Nesse sentido, importa identificar
trés dimensdes basicas [17] para a analise: processos de
teorizacdo, estratégias de seleccdo sequencial e procedimentos
analiticos gerais. Apds a recolha de informagdes serad
necessario o processamento de informacao, através de meios
analiticos, da transformacdo da informagdo de forma clara,
compreensivel, criteriosa e confidvel. Esse tratamento ird
consistir essencialmente na: a) identificagdo - registo do local,
data, hora, sujeito(s); b) transcricdo - transformagdo de
registos eletronicos (dudio e/ou video) em texto; e c)
organizagdo da base de dados - constituicdo de um banco de
dados organizado. Nesse processo prevé-se a utilizagdo do
software de andlise qualitativa de dados NVivo, de forma a
facilitar o manuseamento e exploragdo dos dados.

IV. CONCLUSOES

Se “a exigéncia e as expectativas dos utilizadores, cada vez
mais propensos a inovagdo, estd a abrir as portas da
receptividade a Realidade Aumentada” [20], impJe-se a
criagdo de novas oportunidades na transformagdo dos atuais
sistemas de ensino e de aprendizagem.

A utilizacdo desta tecnologia em contextos educativos
vem, nos ultimos anos, a adquirir cada vez maior relevancia
no panorama da investigacdo em Educag@o. No entanto,
estudos indicam que ainda existe pouca evidéncia empirica
que comprove o seu potencial enquanto ferramenta
pedagogica [21] e identificam uma utilizagdo muito residual
de tais recursos [4].

As investigacdes que decorrem neste ambito centram-se
essencialmente em contextos de ensino superior e na
implementagdo de prototipos produzidos exclusivamente para
projetos de investiga¢do nacionais ou internacionais.

A massificacdo e a aceitacdo que as tecnologias digitais e
os dispositivos mdveis tém adquirido nos responsaveis pelo
sistema educativo conjuga numa excelente oportunidade de
explorar a RA na area da educagdo.

Este enquadramento remete para a importancia de um
cenario que crie oportunidades de investigagdo que permitam:

1) a compreensdo da dimensdo ubiqua da RA e o seu
contributo  no  enriquecimento  das  experiéncias de
aprendizagem em diferentes espagos educativos;

2) o estudo da aplicagdo de um unico sistema de RA em
dois contextos educativos que, apesar de terempropositos
semelhantes, apresentam diferentes enquadramentos — um de
Educacdo Formal e outro de Educacdo Nao Formal;

3) uma abordagem que eleve a RA para além da sua
simples andlise de interacoes e privilegie as suas qualidades
enquanto instrumento pedagogico de acesso e visualizagdo de
recursos digitais educativos;

Estudos mostram que, atualmente, os jovens, apesar de
apresentarem bastantes competéncias na utilizagdo das TIC,
revelam ainda algumas dificuldades em rentabiliza-las
enquanto recursos digitais educativos [22].

Pretende-se assim despertar a comunidade educativa para a
tecnologia de RA, para o reconhecimento das suas
potencialidades, enquanto instrumento pedagdgico, no
desenho de aprendizagens ubiquas e na amplificagdo dos
espacos de aprendizagem.

“A sociedade em rede oferece os recursos. Agora, o
desafio ¢ saber utiliza-los com inten¢ées pedagogicas
significativas” [23].
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