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“As novas TICs não são apenas meros suportes tecnológicos. 

Elas têm suas próprias lógicas, suas linguagens e maneiras 

particulares de se comunicar-se com as capacidades 

perceptivas, emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas 

das pessoas”.   

 

(KENSKI, 2007, p. 38).  



 

 

RESUMO 

 

A proposta deste estudo é explorar a aplicabilidade da Realidade Aumentada (RA) no 

ensino de Artes Visuais. A utilização da RA na educação tem sido objeto de estudo 

por diversos pesquisadores, devido às suas múltiplas possibilidades e aos benefícios 

que oferece no processo de assimilação do conhecimento. Desta forma, este trabalho 

propõe a aplicação de um aplicativo educacional, denominado “Quiver Education”, 

uma tecnologia de livro de colorir 3D em Realidade Aumentada, originalmente 

chamada de colAR, que foi desenvolvida no HIT Lab NZ - Instituto de pesquisa 

científica localizado em Christchurch, Nova Zelândia. Os dados para análise da 

pesquisa foram coletados por meio da observação da pintura de imagens impressas 

em tamanho A3, utilização do Quiver Education para leitura das imagens em realidade 

aumentada e entrevista semiestruturada com nove grupos de trabalho que contou com 

a participação de trinta e seis estudantes de duas turmas do turno da tarde que estão 

cursando o 1º ano do Ensino Médio na Escola Cívico Militar Antônio Munhoz Lopes e 

uma professora da disciplina de artes. A escola é da rede pública de ensino e está 

localizada no bairro Macapaba, município de Macapá/AP. Os resultados 

demonstraram que a utilização da ferramenta de Realidade Aumentada, se 

apresentou com uma abordagem inovadora que combinou arte, tecnologia e 

aprendizado. Essa estratégia trouxe uma série de benefícios educacionais e envolveu 

os alunos de maneira mais imersiva. 

 

Palavras-chave: arte e tecnologia; educação e tecnologia; realidade aumentada; 

realidade virtual; tecnologias digitais;   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

The purpose of this study is to explore the applicability of Augmented Reality (AR) in 

Visual Arts teaching. The use of AR in education has been the object of study by 

several researchers, due to its multiple possibilities and the benefits it offers in the 

knowledge assimilation process. In this way, this work proposes the application of an 

educational application, called “Quiver Education”, a 3D coloring book technology in 

Augmented Reality, originally called colAR, which was developed at HIT Lab NZ - 

Institute of scientific research located in Christchurch , New Zealand. Data for research 

analysis were collected by observing the painting of printed images in A3 size, using 

Quiver Education to read the images in augmented reality and semi-structured 

interviews with nine working groups that had the participation of thirty-six students of 

two groups of the afternoon shift who are attending the 1st year of high school at the 

Escola Cívico Militar Antônio Munhoz Lopes and a teacher of the discipline of arts. The 

school belongs to the public education network and is located in the Macapaba 

neighborhood, in the municipality of Macapá/AP. The results showed that the use of 

the Augmented Reality tool presented an innovative approach that combined art, 

technology and learning. This strategy brought a number of educational benefits and 

involved students in a more immersive way. 

 

Keywords: art and technology; education and technology; augmented reality; virtual 

reality; digital technologies;    
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1 INTRODUÇÃO 

 

A arte sempre se fez presente em todas as civilizações, e foi a partir dela que 

o homem desenvolveu uma relação direta com a natureza, com criações artísticas, e 

artefatos para sua subsistência. Essa relação/interação com o meio possibilitou o 

progresso social, cultural e tecnológico. Segundo Bordim (2020) ao refletir sobre a 

história da humanidade, conclui-se que o homem sempre esteve em desenvolvimento 

de novas tecnologias que o impulsionaram às transformações no seu tempo. 

Nesse sentido, a arte tem se transformado e ressignificado suas práticas, 

acompanhando a evolução social, tecnológica e cultural de cada época. Diante do 

cenário atual, em que as tecnologias computacionais estão cada vez mais presentes, 

a arte não pode ficar alheia a essas mudanças, principalmente por ser uma área do 

conhecimento que trabalha com o contexto visual, sensorial e motor. Barbosa (2019) 

destaca que a arte na educação pode influenciar a invenção, inovação e a difusão de 

novas ideias e tecnologias, propiciando um ambiente inovado e inovador. 

A inserção de novas tecnologias na prática educacional oferece uma ampla 

variedade de possibilidades pedagógicas, permitindo que os alunos explorem e 

desenvolvam habilidades e competências importantes para o seu futuro. Além disso, 

o uso de tecnologia pode tornar o processo de ensino e aprendizagem atraente e 

motivador, contribuindo para o engajamento dos alunos e para a conquista de 

melhores resultados educacionais. 

As tecnologias de informação e comunicação podem ser definidas segundo 

Führ (2019, p. 24) “como um conjunto de recursos tecnológicos, utilizados de forma 

integrada, com um objetivo comum”, que se utilizadas de forma adequada e com 

sentido pedagógico, pode promover uma educação que dialoga com a evolução 

tecnológica corrente na sociedade. As tecnologias digitais na educação mudam os 

conceitos de espaço, tempo, conectividade e comunicação, que podem trazer 

flexibilidade para os processos educativos, no que diz respeito à forma como se 

organizam. (FÜHR, 2019). 

Com base nisso, a utilização da Realidade Aumentada como ferramenta no 

ensino de Artes Visuais busca atender à necessidade de incorporar novas tecnologias 

no contexto educacional. O ambiente escolar é um local para o desenvolvimento de 

práticas sociais, e constantemente enfrenta o desafio de adaptar, integrar e conviver 

harmoniosamente com as mudanças proporcionadas pelos novos recursos midiáticos 
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e tecnológicos no atual cenário sociocultural (FOFONCA et al, 2018). 

A RA é uma ferramenta tecnológica que consiste em sobrepor imagens 

virtuais no mundo real, com aplicabilidade em várias áreas do conhecimento e que 

vem sendo inserida no ambiente educacional, apresentando resultados satisfatórios 

para o processo de ensino aprendizagem. A utilização da tecnologia dentro dos 

ambientes escolares tem se comprovado muito eficaz por possibilitar novas formas de 

aprendizado e maior entendimento por parte dos discentes (PANK; GÓES, 2019).  

Assim, é importante explorar o potencial da Realidade Aumentada como uma 

ferramenta que pode enriquecer o processo de ensino e aprendizagem das Artes 

Visuais, proporcionando aos alunos uma experiência imersiva e interativa, que 

contribui para uma compreensão mais profunda e significativa da disciplina. O uso da 

RA pode promover o compartilhamento e colaboração do conhecimento entre os 

alunos, tornando as aulas mais atrativas, dinâmicas e participativas (FÜHR, 2019). 

O objetivo principal deste estudo é destacar a importância da aplicação da 

Realidade Aumentada no ensino de Artes Visuais, com o intuito de integrar essa 

tecnologia de comunicação e informação digital no contexto da sala de aula. Bem 

como, abordar uma problemática relevante no contexto educacional, que visa 

investigar de que forma a Realidade Aumentada pode influenciar positivamente na 

aprendizagem das Artes Visuais, se valendo da premissa que a presença da arte em 

todas as civilizações ao longo da história mostra sua importância na cultura e na 

formação do indivíduo.  

Em um sentido mais abrangente o estudo objetiva promover a inserção de 

novas tecnologias na prática escolar, permitindo que os educandos explorem seu 

espírito criativo e inovador por meio de ferramentas tecnológicas. Especificamente, 

serão apresentadas ferramentas acessíveis que possam ser utilizadas no contexto 

escolar, a fim de despertar o interesse dos alunos em utilizar novas tecnologias que 

contribuam para seu aprendizado. 

Para alcançar os objetivos propostos e melhor apreciação deste trabalho, foi 

utilizada uma abordagem qualitativa, descritiva e exploratória, através de observações 

de eventos reais, material impresso, fotos, videogravações, questionário e entrevista 

semiestruturada aplicados em duas turmas do turno da tarde que estão cursando o 1º 

ano do ensino médio na Escola Cívico Militar Antônio Munhoz Lopes e uma professora 

da disciplina de artes. 
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Com esta pesquisa, espera-se que as ferramentas tecnológicas sejam 

incorporadas à prática escolar, proporcionando uma educação mais dinâmica e 

atualizada. Assim, os alunos poderão aprimorar suas habilidades criativas e 

inovadoras, tornando-se mais preparados para os desafios do mundo contemporâneo. 
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2 OBJETIVOS 

 

2.1 Geral  

 

Inserir na prática escolar novas tecnologias que possam levar o educando a 

explorar o espírito criativo e inovador, através de ferramentas tecnológicas. 

 

2.2 Específico  

 

• Apresentar aplicativo educacional de realidade aumentada acessível no 

contexto escolar; 

• Entender os benefícios, cuidados e potencial do uso da realidade 

aumentada no contexto de prática e visualização artística; 

• Proporcionar experiência em realidade aumentada através da pintura e 

visualização de imagens animadas em 3D; 

• Estimular o diálogo entre os jovens, visando o respeito e a troca de 

experiência e ideias; 

• Despertar o interesse dos alunos por utilizar novas tecnologias que possam 

contribuir para o seu aprendizado em artes e em outras áreas do conhecimento; 
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3 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Esta seção tem como finalidade apresentar embasamentos teóricos sobre a 

temática de Concepções em tecnologia, as Tecnologias digitais na educação 

Brasileira, Realidade aumentada e Realidade aumentada no ensino de Artes Visuais. 

 

3.1 Concepções em tecnologia 

 

Ao longo de sua trajetória histórica, a educação tem sido intrinsecamente 

ligada ao contexto social, político e tecnológico em que se encontra. Conforme 

destacado por Bordim (2020), um dos fatores que exerce um impacto significativo na 

transformação e definição do nosso ambiente é o processo de ensino-aprendizagem, 

que permeia toda a história. Por isso, é comum encontrarmos estudos e 

questionamentos sobre como o ensinar e o aprender ocorrem em cada período 

histórico, e uma ferramenta de suporte de extrema relevância nesse processo são as 

tecnologias. 

De acordo com Kenski (2007) as tecnologias acompanham a espécie humana 

desde os seus primórdios. Na verdade, foi a engenhosidade do ser humano, ao longo 

de todas as épocas, que deu origem a uma ampla variedade de tecnologias. Através 

do poder do raciocínio, o homem tem sido capaz de inventar uma infinidade de 

instrumentos, produtos, ferramentas e utensílios, ou seja, tecnologias em diversos 

âmbitos.  

 

A evolução social do homem confunde-se com as tecnologias desenvolvidas 
e empregadas em cada época. Diferentes períodos da história da 
humanidade são historicamente reconhecidos pelo avanço tecnológico 
correspondente. As idades da pedra, do ferro e do ouro, por exemplo, 
correspondem ao momento histórico-cultural em que foram criadas “novas 
tecnologias” para o aproveitamento desses recursos da natureza, de forma a 
garantir melhor qualidade de vida. O avanço científico da humanidade amplia 
o conhecimento sobre esses recursos e cria permanentemente “novas 
tecnologias”, cada vez mais sofisticadas (Kenski, 2007, p. 21). 

 

Nesse contexto, a educação e a tecnologia estão constantemente interligadas 

na criação e aplicação de novas tecnologias que acompanham os avanços científicos 

da humanidade. Mas o que exatamente significa tecnologia? De acordo com Bordim 

(2020), etimologicamente, a palavra tecnologia tem suas raízes nos termos gregos 

"tékhne", que engloba arte, ciência e técnica, e "logía", derivado de "logos", que se 
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refere à linguagem e ao argumento. Portanto, compreende-se tecnologia como um 

conjunto de conhecimentos e técnicas aplicadas nas áreas da arte ou ciência, com o 

propósito de solucionar problemas da humanidade. 

No entanto, antes de discutir a tecnologia, é importante conceituar a técnica, 

que recebe várias definições de diferentes autores. Um pensamento relevante é o de 

Lévy (2010), que destaca que atribuir um único significado à técnica é inevitavelmente 

ambíguo. Isso ocorre porque, por trás das técnicas, estão em ação ideias, projetos 

sociais, utopias, interesses econômicos e estratégias de poder, abrangendo toda a 

gama de interações humanas na sociedade. Em suma, o conceito de técnica é amplo 

e está profundamente ligado aos interesses sociais e econômicos que influenciam o 

desenvolvimento social e educacional. Nesse sentido, Lévy ressalta:  

 

As técnicas carregam consigo projetos, esquemas imaginários, implicações 
sociais e culturais bastante variados. Sua presença e uso em lugar e época 
determinados cristalizam relações de força sempre diferentes entre seres 
humanos. As máquinas a vapor escravizaram os operários das indústrias 
têxteis do século XIX, enquanto os computadores pessoais aumentaram a 
capacidade de agir e de comunicar dos indivíduos durante os anos 80 do 
nosso século (LÉVY, 2010, p. 26). 

 

Toschi (2005) afirma que: A técnica não se resume apenas à invenção e uso 

de um instrumento. Ela é caracterizada pela intenção de utilização, pelo 

aprimoramento do instrumento para atender às necessidades da humanidade, e, além 

disso, pela intencionalidade de seu uso, seu aperfeiçoamento e o progresso da 

humanidade. Nessa perspectiva, a técnica também desempenha um papel crucial 

como um instrumento importante para melhorias e criações destinadas a suprir as 

necessidades sociais. 

Segundo Mill (2018 apud FRANDALOSO; LEITE, 2022) a técnica é a 

habilidade, destreza ou ofício, bem como qualquer ação baseada em regras, ou seja, 

que envolva padrões de meios e fins direcionados à capacidade de transformar o 

mundo natural em uma dimensão sustentada pelo artificial. A partir dessa definição, 

fica evidente que a técnica está constantemente direcionada para a criação, 

transformação e aprimoramento de conhecimentos, com o objetivo de atender às 

diversas demandas da sociedade. 
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Desde os tempos mais remotos, com a apropriação da escrita, até os dias 
atuais, com a invenção da máquina a vapor e demais criações tecnológicas 
que modernizaram as condições sociais de vida, o ser humano procura 
intensificar as suas ações e, imbricado a isso, ressignificar a cadeia produtiva 
por meio dos seus experimentos. O progresso é contínuo e dinâmico na 
medida em que a demanda reclama uma concentração de energias com 
vistas à promoção humana (FRANDALOSO; LEITE, 2022, p. 841). 

 

No que diz respeito ao conceito de tecnologia, Mill (2018 apud 

FRANDALOSO; LEITE, 2022, p. 842) esclarece que:  

 

[...] tecnologia é habilidade, conhecimento e objetos (meios e procedimentos 
racionais) que ampliam a capacidade do homem de manipular e transformar 
o mundo em que vive. Tecnologia é destreza, astúcia e habilidade prática 
racional, possibilitada pelo conhecimento que permite ao homem criar os 
objetos (meios, ferramentas, procedimentos, sistemas e artefatos) 
necessários à organização, à manipulação e à transformação de matéria, 
energia e informação segundo sua intenção e seu objetivo. Os objetos criados 
ou inventados distinguem-se essencialmente dos entes naturais e da ação 
moral, se forem considerados a intencionalidade e o poder causal humano 
intrínseco. Os meios materiais e imateriais (ferramentas, dispositivos, 
máquinas, métodos, procedimentos,  processos) e os produtos desses meios 
(tradicionalmente, os objetos como matéria informada, fabricados pela 
habilidade do artesão ou os objetos imateriais, como alguma técnica social 
ou ferramenta matemática, por exemplo) são guiados pelo conhecimento ou 
estão em comunhão com ele. Tecnologia é conhecimento, ou seja, é modelo 
ou projeto que preexiste no intelecto do artesão e que pode ser avaliado pela 
adequação das soluções alcançadas. Concerne ao inventar de que modo 
vem a ser o que não existia e, atento à demanda do usuário e à exigência do 
contexto, é o estudar (teorizar) a matéria e a forma que, expressas pelo 
projeto e pelo desenho (seu momento mais acabado), tornam possível fazer, 
produzir e fabricar de que modo vem a ser. 

 

Nesta definição, podemos observar um conceito epistemológico que se baseia 

na origem das criações, sejam elas materiais ou imateriais, que envolvem a ação tanto 

humana quanto não humana na criação e recriação dos recursos necessários para a 

subsistência. Para reforçar o conceito de tecnologia, Lévy (2010, p. 22) destaca que 

"as tecnologias são produtos de uma sociedade e de uma cultura". 

 

É impossível separar o humano do seu ambiente material, assim como dos 
signos e das imagens por meio dos quais ele atribuiu sentido à vida e ao 
mundo. Da mesma forma, não podemos separar o mundo material – e menos 
ainda sua parte artificial – das ideias por meio das quais os objetos técnicos 
são concebidos e utilizados, nem dos humanos que os inventam, produzem 
e utilizam (Lévy, 2010, p. 22).  

 

Dessa forma, considerando a importância das tecnologias em todas as 

esferas da vida humana e suas significativas contribuições para o desenvolvimento 
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social, econômico, científico e educacional, destacamos neste estudo suas 

contribuições no âmbito das tecnologias digitais de informação e comunicação, 

especialmente em seu uso no contexto educacional. 

 

3.2 As tecnologias digitais na educação Brasileira 

 

A história da informática na educação brasileira remonta a um passado não 

tão distante. De acordo com estudos realizados por Valente e Almeida (2020), o uso 

do computador na educação teve início por meio de algumas experiências em 

universidades no início da década de 1970, influenciadas pelo que estava 

acontecendo em outros países, como os Estados Unidos da América e a França. 

Nesse sentido, inicialmente, essa ferramenta estava direcionada para aplicações no 

campo acadêmico. Como destacado por Nascimento (2009, p.11):  

 

O Brasil deu os primeiros passos, no caminho da informática educativa, em 
1971, de acordo com o livro Projeto Educom, quando, pela  primeira  vez,  se  
discutiu  o uso de computadores no ensino de  física  (USP  de  São  Carlos), 
em seminário promovido em colaboração  com  a  Universidade  de  
Dartmouth/EUA.  As entidades responsáveis pelas primeiras investigações 
sobre o uso de computadores na educação brasileira foram: Universidade 
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),  Universidade  Estadual  de  Campinas  
(Unicamp)  e  Universidade  Federal  do  Rio  Grande do Sul (UFRGS).  

 

Inicialmente, o uso do computador estava limitado ao estudo e à pesquisa no 

campo acadêmico. No entanto, em relação à educação nas escolas, Valente e 

Almeida (2020) revelam que as iniciativas para a incorporação das tecnologias de 

informação e comunicação (TIC) na educação básica começaram na década de 1980, 

por meio de políticas públicas propostas por órgãos do governo federal, especialmente 

pelo Ministério da Educação (MEC). Foi a partir do projeto Educom, que propôs a 

implementação da informática na educação, que diversos outros projetos foram 

desenvolvidos no âmbito da educação, como o Programa Nacional de Informática 

Educativa (PRONINFE) e o Programa Nacional de Informática na Educação (ProInfo). 

Assim, a incorporação de tecnologias digitais na educação é uma política 

governamental que busca a inclusão de ferramentas tecnológicas no ambiente 

educacional, sendo tema de debates frequentes em sua atuação e aplicação. Em 

resumo, é importante ressaltar que sua implementação na educação não ocorre de 
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maneira efetiva e consolidada, como observado em outras áreas em que as 

tecnologias são amplamente utilizadas. 

 

Desde os anos 1980, a educação é considerada um dos pilares das políticas 
de inclusão digital da população, por meio do fomento à investigação, 
formação profissional e programas de inserção de aparatos tecnológicos, 
implantação de infraestrutura nas escolas, conexão à Internet e preparação 
dos professores. Contudo, o ímpeto observado no processo de apropriação 
das TIC nos setores produtivos, de telecomunicações e na evolução da 
ciência não encontra o mesmo dinamismo nos sistemas educativos de 
distintos níveis tampouco nas escolas. (VALENTE; ALMEIDA, 2020, p. 3). 

 

No entanto, a utilização de tecnologias de informação e comunicação na 

educação remonta a um período anterior. Já nas décadas de 1960 e 1970, as 

tecnologias desempenhavam um papel importante no processo de educação a 

distância, como evidenciado pelos telecursos transmitidos pela televisão, que eram 

amplamente assistidos por muitos brasileiros. Conforme relatado por Fofonca et al. 

(2020, p. 58): 

 

No Brasil, na década de 1960, através da grande difusão dos rádios junto a 
população brasileira, inclusive a rural, o Governo Brasileiro e a Igreja Católica 
criaram o Movimento de Educação de Base (MEB), que visava a 
alfabetização de adultos, através da Rádio Educativa.  Estes cursos e os 
enviados por correspondência pelo Instituto Universal Brasileiro (IUB), criado 
em 1939 na cidade de São Paulo, constituíram experiências de popularização 
da educação a distância no Brasil. [...] Porém, também é importante destacar 
algumas iniciativas de educação a distância via televisão, os chamados 
telecursos. Neste caso, podem ser citadas a oferta de cursos televisivos via 
fundações culturais, como a Fundação Roberto Marinho, que atingiram várias 
pessoas em diversos recantos do país.  

 

Com o surgimento da internet, outras formas de comunicação foram 

incorporadas ao ensino da Educação a Distância, como chats, e-mails, fóruns e 

videoconferências, o que tornou as aulas mais dinâmicas e interativas. De acordo com 

Klein et al. (2020), as novas tecnologias que surgiram ao longo do tempo facilitaram o 

acesso à informação e permitiram modificações rápidas.  

Assim sendo, não se pode considerar apenas essas tecnologias como 

inovadoras para a educação, uma vez que existem outros dispositivos tecnológicos 

que auxiliam os professores. As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educação 

Básica enfatizam que: 

 

As tecnologias da informação e comunicação constituem uma parte de um 
contínuo desenvolvimento de tecnologias, a começar pelo giz e os livros, 
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todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens. Como qualquer 
ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais e 
como tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que a 
interatividade virtual se desenvolva de  modo  mais  intenso,  inclusive  na  
produção de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnológica, como apoio 
pedagógico às atividades escolares, deve também garantir acesso dos 
estudantes à biblioteca, ao rádio, à televisão, à internet aberta às 
possibilidades da convergência digital. (MEC; 2013, p. 25) 

 

Portanto as tecnologias sempre estiveram presente no contexto educacional, 

através do giz, da lousa, retroprojetor, apagador, caneta, caderno etc. Foram 

ferramentas criadas para auxiliar no processo de ensino aprendizagem e se fazem 

importantes até os dias atuais. Neste contexto, o objetivo deste estudo é apresentar o 

uso das tecnologias digitais de informação e comunicação por ser uma abordagem 

em voga no cenário contemporâneo. 

É consensual que a tecnologia digital está presente em todos os aspectos da 

vida em sociedade, incluindo trabalho, lar, escolas, produção e disseminação do 

conhecimento, relações pessoais e indústrias. São ferramentas que nos auxiliam 

diariamente, proporcionando uma ampla variedade de experiências. Diante dessa 

onipresença tecnológica, é importante destacar que os jovens utilizam esses recursos 

para diversas finalidades. Assim, é crucial que esses nativos digitais também façam 

uso desses recursos no ambiente escolar, a fim de aproveitarem ao máximo suas 

capacidades e potencialidades. 

De acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil, publicada pelo Centro 

Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informação (CETIC.br) 

em 2021, foi constatado que 91% das crianças e adolescentes entre 9 e 17 anos 

viviam em domicílios com acesso à internet. Nas áreas urbanas, esse percentual 

aumenta para 93%. Isso indica que o uso das tecnologias está se tornando cada vez 

mais comum entre a maioria dos jovens. 

O avanço das tecnologias digitais na sociedade contemporânea tem suscitado 

debates sobre a necessidade de atualização curricular nas escolas. No Brasil, o 

Centro de Inovação para a Educação Brasileira (CIEB), uma organização sem fins 

lucrativos, tem como missão promover a cultura de inovação na educação pública e 

buscar soluções para garantir uma educação de qualidade e equidade, alinhada às 

demandas contemporâneas. Em 2020, o CIEB desenvolveu o Currículo Referência 

intitulado "Itinerário Formativo em Tecnologia e Computação para a Educação 

Básica", com o objetivo de orientar as práticas docentes no contexto escolar. Esse 



23 

currículo busca acompanhar as transformações tecnológicas e suas implicações na 

educação brasileira.  

 

A discussão das tecnologias no ensino médio é essencial para ampliar e 
ressignificar o uso das TDICs, na medida em que estas podem favorecer a 
emancipação e a proatividade estudantil, a autonomia para tomar decisões e 
a inserção dos/das jovens em uma sociedade cada vez mais tecnológica, 
contribuindo para o desenvolvimento de competências e habilidades 
fundamentais para se viver com criatividade e criticidade (CIEB, 2020, p.15). 

 

O Currículo Referência em Tecnologia e Computação para a Educação 

Básica é fundamentado em diversas referências curriculares internacionais, como 

Estados Unidos, China, Nova Zelândia, Austrália, Reino Unido e Chile, além de 

considerar também a matriz curricular do estado de São Paulo no âmbito nacional. É 

importante ressaltar as diretrizes da Sociedade Brasileira de Computação para o 

ensino de computação na educação básica (RIBEIRO et al, 2019), que defendem que 

a computação proporciona o conhecimento sobre o mundo digital e oferece 

estratégias e ferramentas para resolver problemas complexos. Assim, adquirir 

conhecimentos em computação possibilita uma compreensão mais ampla de como os 

sistemas computacionais funcionam e são criados, visando o desenvolvimento de 

habilidades e técnicas para a resolução de problemas. 

O currículo abrange três eixos principais: Cultura digital, Tecnologia Digital e 

Pensamento computacional. Para fins de conceituação, destacam-se as seguintes 

definições estabelecidas pelo CIEB (2020, p. 18-21): 

 

a) Cultura Digital 

[...] compreende as relações humanas fortemente mediadas por tecnologias 
e comunicações digitais. Trabalha ainda o letramento digital. Ser letrado, 
atualmente, seja no mundo virtual ou não, é compreender os usos e 
possibilidades das diferentes linguagens na comunicação, incluindo a 
linguagem narrativa verbal, oral ou escrita. 

 

b) Tecnologia Digital 

[...] representa o conjunto de conhecimentos relacionados ao funcionamento 
dos computadores e suas tecnologias, em especial as redes e a internet [...] 
A área de computação tradicionalmente aborda muitos dos conceitos 
compreendidos aqui como tecnologia digital, o que inclui hardware, software, 
internet, sistemas operacionais, bancos de dados etc. 
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c) Pensamento Computacional 

[...] compreende sistematizar, representar, analisar e resolver problemas. 
Tem sido considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto 
humano, ao lado de leitura, escrita e aritmética, pois, como estes, serve para 
descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos. 

Importante destacar que os eixos propostos no Itinerário Formativo em 

Tecnologia e Computação estão alinhados com as habilidades e competências 

estabelecidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC foi recentemente 

atualizada pela Lei nº 13.415/2017, que propôs uma nova redação para os artigos da 

Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB), e pela Resolução nº 003/2018, 

que atualizou as Diretrizes Curriculares Nacionais para o ensino médio. Essas 

atualizações visam adequar as propostas curriculares e preparar os alunos para os 

desafios do século XXI e as novas competências exigidas.  

Figura 1 – Estrutura do Currículo de Referência em Tecnologia e Computação 

 

Fonte: CIEB, 2020.  
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Nesse sentido, a BNCC (2018, p. 9) contempla, nas suas competências gerais 

1, 3 e 5, os objetivos a serem alcançados na área de tecnologia e computação, que 

são os seguintes: 

 

 1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construídos sobre o 
mundo físico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, 
continuar aprendendo e colaborar para a construção de uma sociedade justa, 
democrática e inclusiva. 
 
3. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das 
ciências, incluindo a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação 
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, formular 
e resolver problemas e criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos 
conhecimentos das diferentes áreas. 
 

5. Compreender,  utilizar  e  criar  tecnologias  digitais  de  informação  e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas 
práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e 
disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. 

 

Dessa forma, é evidente que as tecnologias digitais desempenham um papel 

crucial no avanço da educação, conforme previsto nas novas diretrizes e bases da 

educação brasileira. Para alcançar as competências estabelecidas, é fundamental 

abordar as tecnologias de forma transversal e interdisciplinar em todas as áreas do 

conhecimento da educação básica. Portanto, as tecnologias digitais da informação e 

comunicação, que são o objeto de estudo deste trabalho, devem estar presentes nas 

propostas curriculares desenvolvidas no contexto escolar.  

Nesse sentido, é importante reconhecer a importância de integrar as 

tecnologias digitais de forma significativa e contextualizada, visando potencializar a 

aprendizagem e promover o desenvolvimento das competências necessárias para os 

alunos enfrentarem os desafios da sociedade atual. 

Estudos realizados por Goulart (2022) destacam a necessidade de uma 

reformulação das práticas pedagógicas, visando a integração das tecnologias digitais 

e linguagens midiáticas, por meio de metodologias que valorizem as relações 

estabelecidas pelos estudantes com seus pares, professores e com o objeto de 

conhecimento. 

Além disso, é importante ressaltar que o entendimento e o debate sobre as 

tecnologias digitais são abrangentes. Com o objetivo de reforçar o conceito de 

tecnologia, as pesquisas de Valente e Almeida (2020) destacam a importância de 
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reconhecer que as tecnologias são instrumentos culturais, que vão além de 

dispositivos tecnológicos, mídias e linguagens, envolvendo também uma dimensão 

política implícita em sua utilização.  

Nesse contexto, compreender as tecnologias como elementos culturais nos 

permite analisar seu impacto nas práticas sociais, nos processos educacionais e na 

formação dos indivíduos, considerando tanto seus aspectos técnicos quanto suas 

implicações políticas e sociais.  

Kenski (2007) define que a linguagem digital é simples, baseada em códigos 

binários, que permitem informar, comunicar, interagir e aprender. É uma linguagem 

de síntese que incorpora aspectos da oralidade e da escrita em novos contextos. Por 

outro lado, estudos de Lévy (2010) conceituam a digitalização da informação como a 

sua tradução em números.  

Entretanto, discutir a inserção das Tecnologias Digitais de Informação e 

Comunicação (TDIC) no ambiente escolar não é suficiente; é necessário refletir sobre 

como utilizar essas ferramentas tecnológicas e capacitar os professores para 

implementar novas metodologias pedagógicas. Segundo Costa et al. (2019), é 

fundamental que os professores percebam a tecnologia como um instrumento 

pedagógico para a assimilação do conhecimento e tenham domínio no uso das TDIC, 

adaptando-as ao contexto educacional para explorar suas possibilidades de maneira 

mais eficaz.  

Dessa forma, é essencial promover uma formação continuada do corpo 

docente, capacitando-os para utilizar as tecnologias de forma pedagogicamente 

adequada, a fim de potencializar o processo de ensino-aprendizagem e proporcionar 

experiências enriquecedoras aos estudantes.  

Estudos realizados por Fofonca et al. (2018) destacam a importância de 

estimular a transformação da prática pedagógica, de modo a capacitar o estudante a 

se tornar o construtor de seu próprio conhecimento e história, por meio da 

conscientização - mediada pelo professor como facilitador da relação entre o 

estudante e o ambiente que os cerca - dos instrumentos socioculturais disponíveis na 

era digital contemporânea.  

Nesse sentido, é fundamental que haja políticas públicas de apoio aos 

profissionais da educação, e, sobretudo, que sejam destinados recursos tecnológicos 

e financeiros para uma utilização efetiva dessas tecnologias em sala de aula.  
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Ao tratar da proposição de políticas públicas de TIC na educação, é 
necessário considerar as competências de pessoas e de setores que 
compõem as estruturas do sistema educativo, envolvendo as lideranças, os 
profissionais que atuam nos órgãos centrais e intermediários, os gestores, 
professores, funcionários, alunos e respectivas famílias. É fundamental que 
esses profissionais tenham competências técnicas e se apropriem das 
linguagens midiáticas e das funcionalidades das TIC para o exercício de suas 
funções e o diálogo com os profissionais das demais instâncias (VALENTE; 
ALMEIDA, 2020, p. 6). 

 

Neste contexto, a incorporação das Tecnologias Digitais de Informação e 

Comunicação (TDIC) representa uma necessidade para uma nova abordagem 

pedagógica. Conforme apontado por Costa et al. (2019), as TDIC são recursos com 

potencial didático e pedagógico, capazes de auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem ao tornar as aulas mais interativas e atrativas, despertando o interesse 

dos alunos em aprender. No entanto, é importante ressaltar que as tecnologias, por si 

só, não garantem a aprendizagem significativa, sendo recursos que auxiliam na 

assimilação do conhecimento.  

Loureiro, Cavalcante e Tavares (2019) destacam a importância de incluir as 

tecnologias nos processos educativos como recursos que promovem a ação humana 

transformadora, estimulando o pensamento crítico, reflexivo, criativo e inovador tanto 

dos professores quanto dos alunos.  

Assim, a integração das TDIC no ambiente escolar apresenta desafios 

significativos, incluindo questões financeiras, estruturais, de recursos humanos e 

tecnológicos. No entanto, embora desafiadora, essa tarefa não é impossível, 

especialmente quando se planeja e busca formas didáticas e acessíveis de oferecer 

o uso dessas tecnologias no contexto da sala de aula. Nesse sentido, o objetivo central 

deste estudo consiste em explorar a inserção da tecnologia de realidade aumentada 

de forma transversal com a disciplina de artes visuais, em uma turma do 1º ano do 

ensino médio em uma escola pública na cidade de Macapá. 

 

3.3 Realidade aumentada 
 

Os estudos iniciais sobre o conceito de Realidade Aumentada (RA) remontam 

a algumas décadas atrás. De acordo com Hounsell, Tori e Kirner (2020), Ivan 

Sutherland e Bob Sproull criaram o primeiro protótipo de dispositivo que permitia 

sobrepor imagens 3D geradas por computador sobre imagens reais, chamado de 

Head-mounted display (Figura 2), em 1968, durante sua estadia em Harvard. 
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Segundo Goulart (2022) esse avanço estabeleceu as bases materiais para o 

desenvolvimento da RA e da Realidade Virtual (RV), enquanto a evolução da 

computação gráfica e dos sistemas de rastreamento também contribuíram para esse 

desenvolvimento. É importante ressaltar que, nessa época, a RA ainda não estava 

dissociada da RV.  

Posteriormente, em 1992, Tom Caudell e Tom Mizell publicaram o primeiro 

artigo científico que utilizou o termo "Realidade Aumentada". No entanto, é atribuída 

a Tom Caudell a criação do termo RA (Hounsell, Tori e Kirner, 2020).  

 

Esses foram, portanto, os dois marcos tecnológicos significativos da criação 
da RA:  o uso do conceito por volta de 1968 e sua efetiva aparição em 1992. 
Um pouco depois, a RA começou a tomar as ruas: em 1997,  Feiner  e  
colegas  combinaram  os  “computadores  vestíveis”  (do  inglês,  Wearable  
Computers - outra  nomenclatura associada com a RA) com rastreamento por 
GPS para produzir aplicações de RA na rua e mostrar informações nos seus 
respectivos lugares no mundo real (Feiner et al., 1997 apud Billinghurst et al., 
2015 pag 90). Os celulares receberam suas primeiras câmeras em 1997 e as 
primeiras aplicações de RA em celulares foram apresentadas em torno de 
2004. A junção da experimentação em GPS e a RA em celular permitiu 
recentemente a criação de inúmeros jogos de grande sucesso, como o 
Ingress e o Pokemon Go (ambos da Niantic Games) (HOUNSELL; TORI; 
KIRNER, 2020, p. 39).   
 

A partir desse marco, a área da RA evoluiu consideravelmente, e diversas 

empresas, como Google, Samsung e Facebook, atualmente investem em estudos e 

Figura 2 - Head-mounted display desenvolvido por Ivan 

Sutherland. 

 

Fonte:https://augmentedspaceblog.files.wordpress.com/20

15/01/sutherland-hmd.jpg. Acesso 09/05/2023. 
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aplicações de RA em todo o mundo. Portanto, trata-se de uma tecnologia em 

constante desenvolvimento e aplicação em diversas áreas. 

Destacam-se quatro principais áreas em que a RA vem sendo utilizada. Em 

jogos (Figura 3), a RA possibilita a interação entre o mundo real e o mundo virtual, 

proporcionando experiências imersivas aos jogadores. Na medicina (Figura 4), a RA 

é utilizada para projetar o corpo humano em tempo real, permitindo uma melhor 

visualização de estruturas anatômicas e auxiliando em procedimentos médicos. Na 

arquitetura (Figura 5), a RA possibilita a visualização de modelos 3D realistas de 

projetos, facilitando o processo de design e permitindo uma melhor compreensão dos 

espaços antes da construção efetiva. Na indústria 4.0 (Figura 6), a RA é aplicada por 

meio de simulações 3D, auxiliando no processo de criação e desenvolvimento de 

novas tecnologias.  

Dessa forma, a Realidade Aumentada apresenta um potencial significativo em 

diversas áreas e continua a se expandir à medida que novas aplicações e avanços 

tecnológicos são desenvolvidos (Master Certificações, 2022). 

Quando se trata de conceituar a Realidade Aumentada (RA), existem diversas 

definições relevantes. Vale destacar os estudos de Azuma et al. (2001 apud Hounsell, 

Tori e Kirner, 2020, p. 31) que afirmam:   

Figura 4 – RA na Medicina 

 
Fonte:https://master.org.br/artigos/aplicacao-realidade-
aumentada.Acesso em 09/05/2023. 

Figura 3 – RA em Jogos 

 
Fonte:https://pokemongolive.com/pt_br/jog
os. Acesso em 09/05/2023. 

Figura 5 – RA na Arquitetura 

 
Fonte:https://granortesa.ind.br/realidade-aumentada-na-construcao-civil-e-
arquitetura-e-tendencia/arquitetura. Acesso em 09/05/2023. 
 

Figura 6 – RA na Indústria 

 
Fonte:https://b2i.network/quais-os-beneficios-da-realidade-
aumentada-na-industria-4-0/. Acesso em 09/05/2023. 

 

https://master.org.br/artigos/aplicacao-realidade-aumentada.
https://master.org.br/artigos/aplicacao-realidade-aumentada.
https://pokemongolive.com/pt_br/jogos
https://pokemongolive.com/pt_br/jogos
https://granortesa.ind.br/realidade-aumentada-na-construcao-civil-e-arquitetura-e-tendencia/arquitetura
https://granortesa.ind.br/realidade-aumentada-na-construcao-civil-e-arquitetura-e-tendencia/arquitetura
https://b2i.network/quais-os-beneficios-da-realidade-aumentada-na-industria-4-0/
https://b2i.network/quais-os-beneficios-da-realidade-aumentada-na-industria-4-0/
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A Realidade Aumentada é um sistema que complementa o mundo real com 
objetos virtuais gerados por computador, criando a ilusão de coexistência no 
mesmo espaço. Essa tecnologia apresenta as seguintes propriedades: 
combinação de objetos reais e virtuais no ambiente real; execução interativa 
em tempo real; alinhamento de objetos reais e virtuais entre si; aplicação em 
todos os sentidos, incluindo audição, tato, força e cheiro. 

 

Neste contexto, a definição proposta por Azuma et al. enfatiza que a RA 

consiste em integrar elementos virtuais em tempo real ao ambiente físico, 

proporcionando uma experiência imersiva que envolve múltiplos sentidos. Essa fusão 

entre o mundo real e o mundo virtual é alcançada por meio da sobreposição de objetos 

virtuais sobre o mundo real, permitindo interações e alinhamentos precisos entre 

esses elementos. 

Essa compreensão mais abrangente da RA destaca seu potencial para criar 

experiências enriquecedoras em diversos contextos, desde jogos e entretenimento 

até aplicações práticas em áreas como educação, medicina, arquitetura e indústria. 

Portanto, a definição de Azuma et al. evidencia as características essenciais 

da RA, servindo como um ponto de partida sólido para entendermos essa tecnologia 

e explorar suas diversas aplicações (Hounsell, Tori e Kirner, 2020). 

Os estudos de Kirner e Tori (2006, p.22) enfatizam que a Realidade 

Aumentada (RA) mantém o usuário em seu ambiente físico enquanto transporta 

elementos do ambiente virtual para o espaço do usuário, permitindo a interação com 

o mundo virtual. Essa abordagem indica que a RA pode ser considerada como uma 

ampliação da realidade virtual para o mundo real, enriquecendo o cenário real do 

usuário com objetos virtuais. 

 

A RA mantém referências para o entorno real, transportando elementos 
virtuais para o espaço do usuário. O objetivo é que o usuário possa interagir 
com o mundo e os elementos virtuais, de maneira mais natural e intuitiva sem 
necessidade de treinamento ou adaptação. Esta interação pode ser feita de 
maneira direta (com a mão ou o corpo do usuário) ou indireta (auxiliada por 
algum dispositivo de interação). Se vários dispositivos competem para facilitar 
a interação, a interface é denominada multimodal. A possibilidade de usar 
uma interação natural e, principalmente, as próprias mãos para segurar 
instrumentos físicos reais ao mesmo tempo em que se pode interagir com 
informações e modelos virtuais, é um dos maiores benefícios da RA. 
(HOUNSELL; TORI; KIRNER, 2020, p. 32).   

 

Dessa maneira, a RA proporciona uma integração harmoniosa entre o mundo 

físico e o virtual, permitindo que o usuário experimente uma realidade aprimorada. Ao 
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contrário da realidade virtual, que cria um ambiente totalmente simulado, a RA 

mantém a presença e a consciência do ambiente físico, enquanto introduz elementos 

virtuais de forma contextualizada e interativa. 

Ao sobrepor objetos virtuais ao mundo real, a RA oferece possibilidades de 

interação e enriquecimento do ambiente físico, seja por meio de informações 

adicionais, elementos visuais ou recursos interativos. Essa combinação entre o mundo 

real e o mundo virtual cria experiências imersivas e inovadoras, que podem ser 

aplicadas em diversos setores, como entretenimento, educação, medicina, 

arquitetura, design e muito mais. 

Portanto, a RA pode ser compreendida como uma tecnologia que amplia a 

realidade virtual para o mundo real, enriquecendo o cenário físico do usuário com 

objetos virtuais e permitindo uma interação imersiva com o mundo virtual (Kirner e 

Tori, 2006). 

No entanto, é importante fazer a distinção entre os conceitos de Realidade 

Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV). Segundo Kirner e Siscouto (2006), a RV é 

uma "interface avançada do usuário" para realizar ações executadas no computador, 

apresentando características como visualização e movimentação em ambientes 

tridimensionais em tempo real, com interação com esses objetos. 

Por outro lado, a RA requer um referencial do mundo real para identificar onde 

os elementos virtuais devem ser sobrepostos e apresentados ao usuário, levando em 

consideração seu ponto de vista e em qualquer momento. Esse processo é conhecido 

como rastreamento ótico, que pode ser realizado por meio de câmeras de 

profundidade e outras possibilidades tecnológicas (Hounsell, Tori e Kirner, 2020). 

Assim, enquanto a RV cria um ambiente virtual completamente imersivo, a RA 

amplia o ambiente real com elementos virtuais, permitindo a sobreposição e interação 

entre o mundo real e o virtual. A RA utiliza tecnologias de rastreamento para 

compreender o contexto físico do usuário e posicionar de forma adequada os objetos 

virtuais em relação a esse ambiente. 

Essa diferenciação entre RA e RV é crucial para compreendermos as 

diferentes aplicações e possibilidades oferecidas por cada uma dessas tecnologias. A 

RA expande a realidade física com elementos virtuais, enquanto a RV cria uma 

realidade completamente simulada, oferecendo experiências imersivas e interativas 
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em ambientes virtuais tridimensionais. Ambas as tecnologias têm seu valor e potencial 

em diversos campos, impulsionando inovações e avanços tecnológicos. 

A seguir, apresentamos um diagrama que representa de forma típica a 

estrutura da Realidade Aumentada (RA). 

 

Hounsell, Tori e Kirner (2020) resumem o ciclo de processamento da 

Realidade Aumentada (RA) da seguinte forma: captura de vídeo e rastreamento de 

objetos; processamento do sistema de RA, incluindo a leitura de dispositivos e 

simulação/animação; calibração, que combina elementos reais e virtuais; e 

renderização sensorial, abrangendo aspectos visuais, auditivos e táteis. 

Quanto aos recursos de processamento de imagem, existem duas 

abordagens principais. A abordagem baseada em visão utiliza técnicas de 

processamento de imagem para rastrear objetos virtuais com base nas informações 

capturadas pela câmera. Por outro lado, a abordagem baseada em sensores envolve 

a associação de objetos virtuais a sensores específicos. 

Nos nossos estudos, iremos nos concentrar principalmente na abordagem 

baseada em visão, que é a mais comumente utilizada na RA. Nessa abordagem, são 

utilizados marcadores como entrada de dados. Os marcadores, também conhecidos 

como fiduciais, são cartões com uma moldura retangular e um símbolo em seu interior, 

semelhante a um código de barras 2D. Isso permite o uso de técnicas de visão 

computacional para calcular a posição da câmera real e sua orientação em relação 

aos marcadores, possibilitando a sobreposição de objetos virtuais sobre os mesmos. 

Figura 7 – Arquitetura típica de um sistema de Realidade Aumentada 

 

Fonte: Adaptação própria baseado no conceito de Hounsell, Tori e Kirner (2020, p. 34) 
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Dessa forma, a abordagem baseada em visão e o uso de marcadores 

proporcionam um meio eficaz de interação entre o mundo real e o virtual, permitindo 

a colocação precisa de objetos virtuais no espaço físico, proporcionando uma 

experiência imersiva de RA (Hounsell, Tori e Kirner, 2020). 

 

3.4 Realidade aumentada no ensino de Artes Visuais 
 

A proposta deste estudo é explorar a aplicabilidade da Realidade Aumentada 

(RA) no ensino de Artes Visuais. A utilização da RA na educação tem sido objeto de 

estudo por diversos pesquisadores, devido às suas múltiplas possibilidades e aos 

benefícios que oferece no processo de assimilação do conhecimento. 

 

Desde o século passado já observamos a inserção da tecnologia no campo 
das artes, remodelando e transformando as relações entre ensino, acesso e 
produção artística. Atualmente nossos alunos produzem arte com um celular 
na mão, tiram fotos, manipulam programas e aplicativos de imagem, 
aprendem a pintar digitalmente e acessam museus virtualmente, sendo  
provocados  às experiências  interativas conectados  pela  internet, criando  
novos  parâmetros  no  processo  ensino  e aprendizagem em artes (BORDIM, 
2020, p.37).  

 

 

Bertoletti (2010 apud Marques et al. 2020, p. 66052) argumenta que: 

 

[...] o computador, a internet e outros dispositivos tecnológicos, como o celular 
e a câmera digital, já fazem parte do cotidiano de grande parte dos alunos. 
Mas, mesmo diante desta realidade, as tecnologias de informação e  
comunicação,  parecem  distantes  da  prática educacional.    A    arte    
contemporânea,  bem    como    as    tecnologias    digitais,    mais 
especificamente  o  computador  e  a  internet, mostram-se tímidas, ou 
mesmo,  inexistentes, dentro das propostas educacionais em arte ou do 
próprio conteúdo programático.   

 

Os estudos realizados por Ana Mae Barbosa, uma pioneira nas pesquisas 

sobre arte no Brasil, reforçam e aprofundam as mudanças necessárias no ensino da 

disciplina, destacando a importância fundamental da arte para a aprendizagem. De 

acordo com Barbosa (2019, n.p.), a arte possui o poder de desenvolver a percepção 

e a imaginação, permitindo que os indivíduos apreendam a realidade do meio 

ambiente ao seu redor. Além disso, a arte possibilita o desenvolvimento da 

capacidade crítica, capacitando os indivíduos a analisar a realidade percebida e, ainda 

mais importante, a criar e transformar a realidade com base nessa análise. 
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A partir do momento em que a arte adequa-se aos objetos que fazem parte 
dos meios científicos e tecnológicos, valendo-se destes como instrumentos 
para explorar a capacidade humana diante da interatividade e suas 
possibilidades sensitivas, compreende-se o tempo, o vazio, o lugar, o virtual 
e o experimental como elementos que se interligam e se completam, como 
demonstra-se visivelmente por meio da RA (OLIVEIRA; CORRADI; 
AZEVEDO, 2019, p. 353).  

 

Ao afirmar que a arte possui esse potencial transformador, Barbosa destaca 

o papel da criatividade como uma força que pode modificar a realidade que foi 

analisada. Através da arte, as pessoas são encorajadas a olhar além das superfícies 

e a explorar as múltiplas camadas de significado presentes nas expressões artísticas. 

Essa abordagem mais profunda e reflexiva permite que os indivíduos se envolvam de 

forma mais ativa e crítica com o mundo ao seu redor, transcendendo as limitações 

das formas tradicionais de ensino e aprendizado. 

Assim, os estudos de Ana Mae Barbosa fornecem uma base sólida para a 

transformação do ensino da arte, enfatizando seu potencial como uma ferramenta de 

aprendizagem essencial para o desenvolvimento integral dos indivíduos e para a 

construção de uma sociedade mais crítica, criativa e consciente. 

Os autores Oliveira, Corradi e Azevedo (2019) abordam a natureza da 

Realidade Aumentada (RA) ao discutirem como o que é projetado por meio de uma 

tela de computador, smartphone ou tablet e captado pelos nossos olhos pode ser 

considerado uma forma de simulação. Eles enfatizam que o que vemos na mídia, 

embora inclua a reprodução do ambiente real juntamente com elementos não-

materiais, é essencialmente algo que não existe fisicamente. 

Dessa forma, dada a importância do ensino de artes visuais e por ser uma 

área que contempla os vários sentidos humanos, que a RA se mostra como uma 

ferramenta enriquecedora para o processo de ensino aprendizagem do aluno. Panke 

e Góes (2019) reforçam que a integração dessa ferramenta no ambiente educacional 

se mostra mais uma das possibilidades que vem sendo experimentadas, rendendo 

bons resultados científicos. Podendo até afirmar que a RA apresenta características 

e usabilidades para os mais variados objetivos. 

Em suma, confirma-se a real e promissora aplicabilidade da Realidade 

Aumentada (RA) no contexto educacional, por meio de tecnologias que os alunos já 

utilizam em seu cotidiano social, como smartphones e tablets. No entanto, é 
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importante ressaltar que a utilização da RA no contexto educacional não deve ser feita 

como uma simples inserção tecnológica, mas sim como parte de um processo 

pedagógico que ofereça significado para a aprendizagem dos alunos.  

A integração da RA na educação requer uma abordagem cuidadosamente 

planejada, que envolva o desenvolvimento de atividades e conteúdos que explorem 

as potencialidades dessa tecnologia de forma alinhada aos objetivos de 

aprendizagem. É fundamental que os educadores considerem como a RA pode 

enriquecer a experiência educacional, promovendo o engajamento dos alunos, 

estimulando a criatividade, o pensamento crítico e a resolução de problemas.  

Dessa maneira, estudos realizados por Goulart (2022) apresentam duas 

formulações que evidenciam o potencial uso dessa mídia de forma pedagógica. De 

acordo com Rego (1995, citado por Goulart, 2022, p. 53): 

 

Vygotsky (2001) dedicou-se ao estudo daquilo que se denomina funções 
psicológicas superiores que são as atividades mentais consideradas mais 
complexas, ou seja, aquelas que “consistem no modo de funcionamento 
psicológico tipicamente humano, tais como a capacidade de planejamento, 
memória voluntária, imaginação, etc. 

 

Segundo a autora, essa teoria demonstra que o desenvolvimento cognitivo 

ocorre por meio das transformações nas relações sociais ao longo da vida, resultando 

nas funções psicológicas e na internalização de conceitos historicamente e 

culturalmente estabelecidos. Dessa forma, é por meio da aprendizagem que os 

indivíduos desenvolvem suas funções psicológicas, tanto em relação a si mesmos 

quanto aos outros. 

Essas formulações destacam a importância da interação social e da 

aprendizagem como impulsionadoras do desenvolvimento humano. A Realidade 

Aumentada, nesse contexto, apresenta-se como uma ferramenta pedagógica que 

pode potencializar a aprendizagem ao proporcionar experiências imersivas e 

interativas, estimulando as funções psicológicas superiores mencionadas por 

Vygotsky. 

E outra perspectiva é apresentada por Oliveira (1993, citado por Goulart, 

2022, p. 54), que revela que: 
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Outro conceito central na teoria vygotskiana sobre o desenvolvimento 
cognitivo é a mediação que, “em termos genéricos, é o processo de 
intervenção de um elemento intermediário numa relação, a relação deixa 
então de ser direta e passa a ser mediada por este elemento. 

 

Logo, nas duas formulações, as experiências em Realidade Aumentada (RA) 

e Realidade Virtual (RV) se apresentam como ferramentas capazes de proporcionar 

aprendizagens significativas para os educadores. Bezerra (2018) enfatiza que o 

desenvolvimento humano não ocorre de forma natural, mas sim por meio de um 

processo social que envolve a interação do indivíduo com o ambiente, outras pessoas 

e instrumentos. Através da RA, é possível vivenciar uma experiência intrapessoal, 

com a inserção do virtual no cenário real, e uma relação interpessoal por meio do 

compartilhamento de informações. 

A experiência intrapessoal proporcionada pela RA, ao inserir elementos 

virtuais no ambiente real, estimula a reflexão, a imaginação e a criatividade dos 

estudantes. Eles têm a oportunidade de explorar conceitos de forma mais visual e 

palpável, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e concreto. 

Neste sentido, Bezerra (2018, p. 22), ressalta que: 

 

A ideia de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) estabelecida por 
Vygotsky, que insere a necessidade de mediadores para o processo de 
aprendizagem. De acordo com Vygotsky (1998, p.18), a ZDP “é a distância 
entre o nível de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da 
solução independente de problemas, e o nível de desenvolvimento potencial, 
determinado através da solução de problemas sob a orientação de um adulto 
ou em colaboração com companheiros mais capazes.   

 

A partir desse conceito, é fundamental destacar o importante papel do 

professor na mediação das interações e experiências proporcionadas pela Realidade 

Aumentada (RA), visando alcançar o pleno desenvolvimento do aluno. Diante da 

relevância desse papel, o professor precisa refletir sobre sua prática docente e 

reformular suas abordagens, de modo a integrar de forma efetiva as experiências reais 

dos alunos ao contexto escolar. 

Assim, utilizando a teoria histórico-cultural de Vygotsky, enfatizamos a 

importância da discussão sobre a inserção ativa dessa tecnologia, que busca 

essencialmente proporcionar ao aluno experiências experimentais, permitindo que, 

por meio da tentativa, ele vivencie e construa aspectos relevantes para sua 

aprendizagem (BEZERRA, 2018). 
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Dessa forma, a RA se apresenta como uma ferramenta pedagógica que pode 

atuar como um mediador nesse processo de aprendizagem. O professor, ao utilizar a 

RA de maneira intencional e significativa, pode criar situações desafiadoras que 

estimulem os alunos a avançarem em sua ZDP, promovendo a construção de novos 

conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais complexas. 

Portanto, a compreensão da ZDP e a reflexão sobre a prática docente são 

fundamentais para que o professor aproveite todo o potencial da RA como uma 

ferramenta de mediação no processo de aprendizagem. Ao integrar a tecnologia de 

forma adequada, considerando as necessidades e características dos alunos, é 

possível criar um ambiente educacional mais enriquecedor, colaborativo e propício ao 

desenvolvimento pleno dos estudantes. 
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4 TRABALHOS RELACIONADOS 

 

Com o intuito de verificar a aplicabilidade da Realidade Aumentada na 

educação, foram utilizadas duas bases de dados de pesquisas, as plataformas google 

acadêmico que faz buscas de artigos, monografias e revistas científicas e a Scielo 

Brasil, uma biblioteca virtual de revistas cientificas, e após análises foram 

selecionados três artigos publicados no período de 2019 a 2020, que apresentaram 

resultados positivos com o uso de realidade aumentada no ensino.  

O primeiro estudo selecionado foi o artigo intitulado “A criação de um material 

multimidiático para o estudo da incorporação da realidade aumentada na leitura de 

um poema no ciclo inicial no ensino fundamental II”, produzido pela autora Rita de 

Fátima Rodrigues Guimarães, publicado na Revista Brasileira de Linguística no ano 

de 2021, onde o objetivo do projeto foi a aplicação do protótipo multimidiático, 

constituído do poema “A bailaria”, de Iêda Dias (1993), por meio de objetos virtuais 

sobrepostos à cena real de leitura, em que os alunos em um primeiro momento 

realizaram a leitura de forma tradicional e após a transformação da personagem em 

objetos de realidade aumentada puderam visualizar a bailarina no cenário real, o que 

possibilitou interpretações favoráveis no encontro do texto poético com o entorno do 

virtual.  

O público-alvo foram alunos no ciclo inicial do ensino fundamental II de uma 

escola privada do município de Jundiaí localizado no estado de São Paulo. Os 

procedimentos pedagógicos foram executados em duas etapas: Primeiro com a leitura 

do poema e observação das interpretações dos alunos. No segundo com a releitura 

do poema por meio de um tablet, através da inserção dos objetos virtuais contendo 

ícones com a imagem da Ópera de Paris, uma escultura 3D de “A pequena bailarina 

de quatorze anos”, de Edgar Degas; e “A Bailarina Azul”, que apresentou conteúdo 

3D animado.  

Os alunos puderam interagir com o poema através do recurso de Realidade 

Aumentada como mostra a figura 8. O campo de estudo contou com a participação de 

32 alunos, onde a maioria dos alunos se surpreendeu com os objetos virtuais. A 

aplicação ajudou em uma melhor interpretação do poema, o que propiciou uma leitura 

mais crítica após a relação de objetos virtuais e reais. 
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Segundo Guimarães (2019) o primeiro aspecto observado foi que a tecnologia 

impressionou os alunos, sendo a responsável pela motivação principal para o uso do 

material multimidiático, além de ter sido uma experiencia que quebrou o modelo 

tradicional de leitura de textos poéticos.  

O segundo artigo intitulado “A arte em conexão com o real: aplicação da 

realidade aumentada na contemporaneidade”, de Dilson Carneiro de Oliveira, 

Analaura Corradi e Luiza Elayne Correa Azevedo (2019), o qual teve como objeto de 

estudo de caso a obra ARART Exhibition (2012), criada pelos artistas japoneses 

Takeshi Mukai, Kei Shiratori & Younghyo Bak, e o uso de aplicativo móvel, exclusivo 

para dispositivos IOS.  

O ARART Exhibition é uma exposição interativa que ocorreu inicialmente na 

cidade de Sapporo no Japão, onde através do uso do aplicativo conecta o real e o 

virtual, pois permite que obras de arte, ilustrações e até capas de CD ganhem vida 

através da realidade aumentada (RA).  

O aplicativo possui uma base de dados onde as obras são pré-carregadas 

para que a câmera do smartphone ou tablet recrie diferentes interações ao serem 

confrontadas com os objetos do mundo real, acrescentando novas histórias e valores 

para este ambiente real como apresentado na Figura 9. 

 

Figura 8 – Rotação do marcador com a bailarina azul 

 
Fonte: Guimarães, 2019. 
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Para Oliveira, Corradi e Azevedo (2019), o projeto ARART Exhibition supera 

a perspectiva comercial ou turística e se mostra como uma ferramenta educativa 

interligando a arte, antes limitada nos museus e galerias, com os mais variados 

indivíduos na atuação de interatores, através do uso de dispositivos tecnológicos, de 

certa forma estabelecendo um espaço e experiência cultural.  

O terceiro embasamento foi o artigo intitulado “Realidade aumentada como 

recurso didático para o ensino e aprendizagem de escalas planetárias e estelares”, 

publicado pelos autores Thales Ferreira Panke e Anderson Roges Teixeira Góes, na 

revista Experiências em Ensino de Ciências, no ano de 2020, onde apresenta como 

objetivo do estudo o desenvolvimento de um aplicativo denominado “Skyconquest” 

criado especificamente para esse estudo, para ser utilizado no ensino e aprendizado 

de escalas planetárias e estelares utilizando o recurso de realidade aumentada.  

O público-alvo foram alunos do 6º ano do ensino fundamental de uma escola 

privada do município de São José dos Pinhais, localizado na região metropolitana de 

Curitiba/PR. Durante a aplicação em sala de aula e com a utilização do aplicativo, os 

alunos puderam visualizar e comparar em 3D os astros do nosso sistema (Figura 10), 

verificando suas características como velocidade, direção e inclinação dos seus eixos. 

Apresentando a potencialidade que a ferramenta possui de entusiasmar e envolver o 

aluno na aprendizagem, além de propiciar um ensino inovador, quebrando o legado 

monótono das aulas tradicionais sobre astronomia.  

Figura 9 – São Paulo 2014 - ARART – Instalação 

 
Fonte: https://archive.file.org.br/obras-artisticas/arart/.  
Acesso em 23/05/2023. 

 

https://archive.file.org.br/obras-artisticas/arart/
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Segundo Panke e Góes (2020) a realidade aumentada como tecnologia digital 

no ambiente escolar, possibilita uma nova forma de conceber o conhecimento o que 

as tecnologias tradicionais (como livros impressos) não proporcionam, 

potencializando não apenas como recurso, mas propiciando grandes resultados na 

aprendizagem do aluno 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10 – Aplicação do Skyconquest com os estudantes  

 
Fonte: Panke e Góes (2020). 
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5 METODOLOGIA 

 

No âmbito dos aspectos metodológicos da pesquisa, descreveremos os 

procedimentos necessários e úteis para fortalecer a incorporação de novas 

tecnologias na prática escolar, com o objetivo de estimular o educando a explorar seu 

espírito criativo e inovador, por meio do uso de ferramentas tecnológicas. 

Para alcançar os objetivos estabelecidos e proporcionar uma compreensão 

mais abrangente deste trabalho, foi adotada uma abordagem qualitativa, que descreve 

uma situação real com ênfase no processo, interpretação e análise indutiva dos dados 

(BOGDAN; BIKLEN, 1994). A abordagem indutiva baseia-se na generalização a partir 

de observações de casos concretos da realidade (PRODANOV; FREITAS, 2013). 

Com o objetivo de compreender a problemática relacionada à área de estudo, 

foi conduzida uma pesquisa de natureza exploratória e descritiva. Conforme 

destacado por Prodanov e Freitas (2015, p. 52), a pesquisa descritiva "envolve a 

utilização de técnicas padronizadas de coleta de dados, como questionários e 

observação sistemática". Essa abordagem permitiu obter informações detalhadas 

sobre o tema em análise, bem como explorar novos insights e descrever 

características relevantes do fenômeno estudado. 

Os métodos de coleta de dados utilizados incluíram observações de eventos 

reais, análise de material impresso, registros fotográficos, gravações de vídeo, 

aplicação de questionários e realização de entrevistas semiestruturadas. Conforme 

apontado por Bogdan e Biklen (1994, p. 135), "nas entrevistas semiestruturadas, tem-

se a garantia de obter dados comparáveis entre os diferentes participantes". Essa 

abordagem permitiu uma ampla gama de informações e perspectivas, possibilitando 

uma análise mais abrangente e a obtenção de dados comparáveis para a 

compreensão do fenômeno em estudo. 

A pesquisa foi conduzida em 16 de junho de 2023, contando com a 

participação de 36 (trinta e seis) estudantes de duas turmas do turno da tarde, que 

estão matriculados no 1º ano do ensino médio na Escola Cívico-Militar Antônio 

Munhoz Lopes. Além disso, uma professora da disciplina de Artes também integrou o 

estudo. Vale ressaltar que a escola é parte da rede pública de ensino e está localizada 

no bairro Macapaba, no município de Macapá/AP. 

Para a aplicação prática, utilizou-se o aplicativo Quiver Education, uma 

tecnologia de livro de colorir em 3D em Realidade Aumentada, originalmente chamada 
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de colAR. Essa tecnologia foi desenvolvida no HIT Lab NZ e, após receber feedback 

positivo e prêmios em conferências ao redor do mundo, a QuiverVision (originalmente 

chamada de Puteko Limited) foi fundada para comercializar essa tecnologia. O 

aplicativo está disponível para iOS e Android e tem como missão fornecer 

experiências de alta qualidade de realidade aumentada, que combinam o tempo de 

jogo físico com incríveis gráficos 3D e tecnologias digitais. 

O Quiver Education é uma ferramenta que oferece uma experiência mágica 

de coloração em realidade aumentada, com foco em conteúdo educacional. Possui 

uma compra única para toda a vida, no valor de R$ 20,99 (vinte reais e noventa e nove 

centavos). Por outro lado, o aplicativo "Quiver" oferece uma assinatura gratuita válida 

por 7 dias. Após esse período, a assinatura paga tem um valor de R$ 2,99 (dois reais 

e noventa e nove centavos), válidos por 2 meses, e, em seguida, uma cobrança 

mensal de assinatura que pode ser cancelada a qualquer momento. O Quadro 1 

resume as características da ferramenta: 

O Quiver Education oferece um custo-benefício vantajoso para aplicações 

educacionais, proporcionando experiências enriquecedoras que superam o valor 

investido para uso em ambientes escolares. 

As atividades foram realizadas durante um total de 4 horas de aulas da 

disciplina de Artes e foram aplicadas em duas turmas distintas. No primeiro 

momento, a atividade foi aplicada na turma do 1º ano B, que conta com a presença 

de 18 alunos. Inicialmente, foi feita uma breve explicação sobre o conceito de 

Quadro 1 – Características da ferramenta 

Características  Quiver Education Quiver 

Experiência  Coloração em realidade aumentada Coloração em realidade 

aumentada 

Foco Conteúdo educacional - 

Modelo de cobrança Compra única para toda a vida Assinatura paga 

Preço R$ 20,99 (Vinte reais e noventa e 

nove centavos 

Gratuito por 7 dias, R$ 2,99 por 2 

meses, seguindo de cobrança 

mensal cancelável 

Imagens Impressas  10 imagens em tamanho A3 com 

marcadores para reconhecimento dos 

pontos de leitura 

- 

Fonte: Elaboração própria 
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realidade aumentada e suas características. Destacou-se que o exemplo prático 

ocorreria após a pintura das imagens, que foram escolhidas com a temática de 

animais da Nova Zelândia, com o objetivo de reforçar a importância da preservação 

ambiental. 

No quadro branco, apresentou-se a logomarca do aplicativo e o endereço 

onde ele pode ser baixado para instalação. Em seguida, formaram-se 4 grupos de 

trabalho, sendo 2 grupos com 4 alunos cada e 2 grupos com 5 alunos cada. 

Distribuíram-se as imagens em papel tamanho A3 para cada grupo de trabalho, 

juntamente com caixas de lápis de colorir e giz de cera. 

Na turma do 1º ano C, que também é composta por 18 alunos, formaram-

se 3 grupos de 4 alunos cada e 2 grupos de 3 alunos cada.  

No centro da sala, foi colocada uma mesa com um tablet contendo o aplicativo 

instalado para ser utilizado na experiência de realidade aumentada. Conforme os 

grupos finalizavam a atividade, os integrantes eram convidados a se aproximarem da 

mesa de forma espontânea e colocarem a imagem sobre ela. Em posse do tablet, o 

aluno podia visualizar a imagem pintada com as cores escolhidas por eles ganhando 

vida e sendo inserida no cenário real.  

Após os estudantes experimentarem o Quiver Education, realizou-se uma 

entrevista com os membros de cada grupo de trabalho. O objetivo da entrevista era 

explorar os interesses e reações dos estudantes ao visualizarem as imagens que 

eles coloriram em animação 3D sendo incorporadas ao ambiente real.  

As perguntas foram organizadas no Quadro 2, para maior clareza: 

 

 

Quadro 2 – Perguntas direcionadas aos alunos 

Perguntas  

Você conhecia ou já tinha ouvido falar sobre realidade aumentada? 

Você já tinha usado algum aplicativo em realidade aumentada? Se sim.Qual? 

O que mais chamou atenção ao utilizar o aplicativo Quiver Education? 

O que você aprendeu utilizando o aplicativo? 

Gostaria que esse aplicativo estivesse presente nas aulas de artes? 

Gostaria de utilizar aplicativo semelhantes em outras disciplinas? Como Matemática, Biologia, 

Geografia e História? Por quê? 

Pretende usar esse aplicativo para estudos fora da escola? 

Fonte: Elaboração própria 
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Essas são as perguntas que compuseram o instrumento utilizado durante as 

entrevistas com os membros de cada grupo de trabalho após a experimentação do 

Quiver Education. 

O questionário, direcionado à professora responsável pela disciplina de Artes, 

teve como foco a utilização do aplicativo como recurso tecnológico. Após a conclusão 

das atividades, foram feitas as seguintes perguntas apresentadas na Quadro 3: 

Essas perguntas foram direcionadas especificamente à professora que 

acompanhou a aplicação das atividades, visando obter informações sobre a 

usabilidade do aplicativo, sua eficácia educacional, potencial de interesse dos alunos, 

adequação como recurso complementar nas aulas de Artes e o impacto positivo da 

experiência em realidade aumentada no processo de aprendizagem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quadro 3 – Perguntas direcionada à professora  

Perguntas  

O processo de instalação do aplicativo é intuitivo o suficiente para pessoas e alunos que não tenham 

conhecimento avançado de informática? 

O aplicativo cumpre a função educativa? 

O aplicativo pode ser utilizado para despertar interesse e instigar a aprendizagem dos alunos? 

O aplicativo pode ser utilizado com suplemento para aulas de artes? 

A experiencia em realidade aumentada enriquece o processo de aprendizagem? 

Fonte: Elaboração própria 
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6 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

O capítulo de Resultados e Discussões destaca as observações feitas durante 

o processo de pintura das imagens pelos alunos (Figura 11), enfatizando sua 

concentração e interação ao discutir as cores a serem utilizadas. 

Essa interação entre os alunos promoveu um engajamento ativo na atividade, 

criando um ambiente propício para a colaboração, troca de ideias e socialização. A 

discussão das cores apresentou benefícios educacionais, permitindo que os alunos 

exercitassem habilidades de comunicação e expressão oral, desenvolvendo sua 

capacidade de argumentação e persuasão.   

Além disso, ao ouvirem diferentes perspectivas e sugestões, foram inspirados 

a experimentar novas combinações de cores, resultando em pinturas mais criativas. 

A concentração dos alunos indica seu envolvimento e interesse no processo de 

execução da tarefa, sendo essencial para um aprendizado efetivo.  

Figura 11 – Trabalho de pintura em grupo com os estudantes 
  

 
Fonte: Elaboração própria. 
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O tema e contexto da atividade foram atrativos e estimulantes (Figura 12), 

contribuindo para a concentração e interação dos alunos, enquanto a utilização da 

realidade aumentada possibilitou uma experiência mais interativa e envolvente ao 

explorarem os animais da Nova Zelândia. A experiência sensorial aprimorada permitiu 

uma melhor compreensão das características e comportamentos dos animais, 

tornando o aprendizado mais memorável, significativo e inclusivo.  

 
A utilização da realidade aumentada como demonstrada na Figura 13, 

também estimulou a criatividade e o pensamento crítico dos alunos, incentivando-os 

a refletir sobre como as cores, formas e detalhes afetam a representação do animal e 

a experiência da realidade aumentada. 

Figura 12 – Trabalhos finalizados pelos estudantes  

 
Fonte: Elaboração própria. 

Figura 13 – Aplicação do Quiver Education com os estudantes 

 
Fonte: Elaboração própria. 
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Durante a entrevista semiestruturada realizada com os 9 grupos de estudo, 

foram obtidas as seguintes informações apresentadas no Quadro 4: 

 

 

Quadro 4 – Informações obtidas da entrevista semiestruturada 

Perguntas Respostas  

Você conhecia ou já tinha ouvido falar 

sobre realidade aumentada? 

Todos os grupos responderam "não", exceto uma 

pessoa que respondeu "sim". 

Você já tinha usado algum aplicativo em 

realidade aumentada? Se sim, qual? 

Todos os grupos responderam "não". 

O que mais chamou atenção ao utilizar o 

aplicativo Quiver Education? 

 

Os alunos mencionaram que o que mais chamou sua 

atenção ao utilizar o aplicativo Quiver Education foram 

os animais ganhando vida em suas pinturas, a 

sensação de interação com os animais virtuais e a 

forma como a realidade aumentada tornou a 

experiência mais imersiva e divertida. 

O que você aprendeu utilizando o 

aplicativo? 

 

Os alunos mencionaram que aprenderam sobre os 

animais da Nova Zelândia, incluindo suas 

características e habitats. Além disso, eles também 

mencionaram que aprenderam sobre como a 

tecnologia da realidade aumentada pode ser utilizada 

como uma ferramenta de aprendizado. 

Quando indagado sobre se gostariam que 

esse aplicativo estivesse presente nas 

aulas de artes? 

 

Os alunos mostraram interesse em ter o aplicativo 

presente nas aulas de artes. Eles consideraram que a 

realidade aumentada poderia adicionar um elemento 

interativo e criativo à disciplina, tornando as atividades 

de arte mais emocionantes e envolventes. 

Gostaria de utilizar aplicativos 

semelhantes em outras disciplinas, como 

Matemática, Biologia, Geografia e 

História? Por quê? 

 

Todos os alunos mostraram interesse em utilizar 

aplicativos semelhantes em outras disciplinas, 

mencionando que a realidade aumentada poderia 

tornar o aprendizado mais visual e prático, permitindo 

uma compreensão mais profunda dos conceitos nas 

disciplinas mencionadas. 

Pretende usar esse aplicativo para 

estudos fora da escola? 

Algumas pessoas responderam "sim", afirmando que 

considerariam usar o aplicativo para estudos fora da 

escola, como uma forma de revisar os conteúdos 

aprendidos ou explorar novos tópicos de interesse. 

Fonte: Elaboração própria 
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A análise geral das respostas revela um amplo interesse e entusiasmo dos 

alunos em relação ao aplicativo Quiver Education e à realidade aumentada como uma 

ferramenta educacional. As respostas destacaram a atenção despertada pela 

interatividade e imersão proporcionadas pela realidade aumentada, assim como a 

aprendizagem dos conteúdos relacionados aos animais da Nova Zelândia. Os alunos 

expressaram interesse em incorporar o aplicativo nas aulas de arte, reconhecendo 

seu potencial para tornar as atividades mais emocionantes e envolventes.  

Além disso, demonstraram interesse em explorar aplicativos semelhantes em 

outras disciplinas, reconhecendo a possibilidade de tornar o aprendizado mais visual 

e prático. A disposição em utilizar o aplicativo fora do ambiente escolar também indica 

o reconhecimento da sua utilidade como uma ferramenta de estudo complementar. 

Em geral, as respostas revelam uma receptividade positiva em relação à 

realidade aumentada como recurso educacional, destacando seu potencial para 

promover engajamento, interatividade e aquisição de conhecimento de forma atrativa 

e significativa. 

Com base nas respostas fornecidas pela professora de artes, é evidente que 

o aplicativo Quiver Education desempenhou um papel significativo na melhoria do 

ensino de artes. Suas funcionalidades educacionais apresentadas na Figura 14 foram 

capazes de oferecer uma abordagem inovadora, proporcionando uma nova 

perspectiva para o ensino da disciplina. 

As informações coletadas ressaltam a versatilidade do aplicativo como uma 

ferramenta educacional que pode ser aplicada não apenas em artes, mas também em 

outras disciplinas. Isso indica sua capacidade de se adaptar a diferentes áreas do 

conhecimento e oferecer benefícios em termos de engajamento dos alunos. 

 Figura 14 – Visão dos estudantes registrado pelo próprio aplicativo 

 
 Fonte: Elaboração própria. 
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Um ponto-chave a ser destacado é a forma como o aplicativo possibilita uma 

participação mais ativa e interessante dos alunos no processo de aprendizagem. 

Através de recursos interativos e imersivos, o aplicativo estimula a curiosidade, a 

experimentação e a expressão criativa, tornando o processo educativo mais dinâmico 

e significativo. 

Além disso, o uso da realidade aumentada como elemento central do 

aplicativo oferece uma vantagem adicional. Ao proporcionar experiências visuais e 

sensoriais enriquecidas, a tecnologia da realidade aumentada amplia a compreensão 

dos conteúdos e estimula a criatividade dos alunos. Essa combinação entre tecnologia 

e educação abre portas para novas formas de aprendizado, tornando-o mais 

envolvente e imersivo. 

Com base nessas conclusões, pode-se considerar que o aplicativo Quiver 

Education foi bem recebido e valorizado pela professora de artes. Sua percepção 

positiva indica que o aplicativo possui um potencial promissor para melhorar o 

processo educacional, aumentar o interesse dos alunos e proporcionar uma 

experiência mais enriquecedora. 
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7 CONCLUSÃO 

 

A utilização do aplicativo Quiver Education para visualizar as imagens de 

animais da Nova Zelândia pintadas pelos estudantes em realidade aumentada na 

disciplina de artes visuais dentro da sala de aula revelou-se uma abordagem 

verdadeiramente inovadora, que combinou de forma harmoniosa a arte, a tecnologia 

e o aprendizado. Essa estratégia, além de despertar o interesse dos alunos, 

proporcionou uma série de benefícios educacionais e envolveu-os de maneira mais 

imersiva em suas experiências de aprendizagem. 

A integração da realidade aumentada no processo de criação artística 

estimulou a criatividade e o pensamento crítico dos alunos. Durante a atividade de 

pintura, eles foram capazes de exercitar suas habilidades artísticas e expressivas, 

explorando diversas possibilidades de cores, formas e detalhes. A partir do momento 

em que suas criações ganharam vida através da realidade aumentada, os alunos 

foram incentivados a refletir sobre como esses elementos poderiam afetar a 

representação do animal e a experiência como um todo. 

Outro aspecto relevante dessa abordagem foi a promoção da colaboração e 

interação entre os alunos. Ao compartilharem suas criações e explorarem as imagens 

de realidade aumentada em grupo, os estudantes puderam trocar ideias, discutir 

observações e aprender uns com os outros. Essa interação social enriqueceu 

significativamente a experiência de aprendizado, permitindo que os alunos se 

beneficiassem das perspectivas e conhecimentos de seus colegas, ampliando assim 

o seu entendimento e apreciação da arte e da tecnologia. 

No entanto, é fundamental ressaltar que o uso da tecnologia na sala de aula 

deve ser cuidadosamente planejado e integrado ao currículo de forma significativa. 

Os professores desempenham um papel fundamental ao fornecer orientações claras 

sobre os objetivos da atividade, estimulando a discussão e a reflexão dos alunos sobre 

o conteúdo abordado. É importante que a tecnologia seja utilizada como uma 

ferramenta para aprimorar o aprendizado, enriquecendo a experiência educacional, e 

não como um fim em si mesma. 

Dessa forma, os aplicativos de realidade aumentada, como o Quiver 

Education, revelam-se promissores como ferramentas educacionais complementares 

ao ensino tradicional. Eles despertam o interesse dos alunos, tornam o processo de 

aprendizagem mais envolvente e estimulam a criatividade. Essa abordagem 
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inovadora traz benefícios não apenas para os alunos, que têm a oportunidade de 

explorar novas formas de expressão e compreender conceitos de maneira mais 

tangível, mas também para os professores, que encontram novas possibilidades de 

engajamento e aprimoramento do conhecimento em suas práticas educativas. 
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