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fenémeno catalisou o surgimento de clades reconheciveis: design
ecolégico, biomimética, biomateriais, bio-fabricagdo ou bidnica
sdo algumas das expressdes que evoluiram, incluindo o viver
em seu repertério. Em um ambiente onde os problemas a serem
resolvidos excedem em complexidade as estratégias de predagéo,
a metabolizagdo de nutrientes ou a protegdo contra incleméncias
ambientais, a questdo é: Como surgem novas espécies ou, no nosso
caso, como surgem novas idéias? Torna-se relevante a anélise.

O design baseado no Symbiogenesis é uma metodologia que se
baseia na extrapolagéo e sistematizagdo de processos bioldgicos de

integracédo inter-espécies como um meio de inovagdo em Design.
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Resumo: A educagdo no século XXI passa por um processo de reformulagdo provocado pelas Tecnologias de Infor-
macdo e Comunicagdo (TICs). O potencial diddtico da Realidade Aumentada (RA) aplicada a educagéo é observado
como uma forma de otimizar o processo de ensino-aprendizagem. Este artigo traz uma reflexdo sobre como as
interfaces avangadas contribuem para um ecossistema educacional multidisciplinar e compartilhado, com foco na
utilizagdo da RA para o ensino — capaz de tornar o momento da aprendizagem mais dindmico e interativo. Como

consequéncia, o desempenho e a motivagdo dos estudantes tende a ser melhor.

Palavras chave: Educacéo - Realidade Aumentada Inovagdo - Tecnologia.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 36]

Introdugio

As novas configura¢des da sociedade contemporanea
modificaram as relagdes entre pessoas e o desenvolvi-
mento de atividades convencionais - consequéncia do
uso da tecnologia no dia-a-dia (Castells, 2002, p. 469). Na
prética, a histéria da humanidade, principalmente desde
a 1* Revolugdo Industrial é uma histéria de adaptagéo
decorrente da introdugdo de novas ferramentas tecnol6-
gicas. O que pode ser considerado novo é a possibilidade
de participar de modo ativo das novas transformacées
sociais provocadas pela tecnologia. Isso quer dizer que,
em determinado nivel, todos estamos testando recursos
tecnoldgicos que contribuem para o progresso da huma-
nidade “a medida que os usudrios apropriam-se dela e a
redefinem” (Castells, 2002, p. 69).

Um desses recursos é a Realidade Aumentada (RA), que
pode ser compreendida como um interface avangada em
3D que combina elementos virtuais ao ambiente real; é
caracterizada pela interatividade em tempo real (Azuma,
2001, p. 34). As aplicagdes de RA ocorrem em 4reas como a
militar, os games e a educagdo. Nesta iltima, seu potencial

tem sido explorado para otimizar e criar novas estratégias
de ensino e aprendizagem. Como uma tecnologia de infor-
macdo e comunicacdo (TIC), a RA inspira outras préticas,
como a utilizagdo de bases de dados e informacgdes, comu-
nicagio e interagdo e construcdo de contetdo.

A utilizagdo da RA na educagdo jé ocorre e é observada
por diversos pesquisadores da drea; as consideracgdes
sobre a aplicagdo da tecnologia evidenciam maior envol-
vimento e motivagdo por parte dos estudantes que fazem
uso do recurso (LOPES, 2019, p. 28). Mas, para além de
pensar a técnica, é vélido refletir sobre como integrar as
TICs ao processo de ensino-aprendizagem de modo a
garantir a cidadania, haja visto a impossibilidade de tra-
balhar educagéo sem o didlogo com as novas tecnologias
(Bévort; Belloni, 2009, p. 1084).

Dai a importdncia de comunicar e problematizar as
relagdes do ser humano com o mundo e com os seres
humanos — e agora, do ser humano com a mdquina e com
o mundo (Freire, 1982, p. 83). Desta forma, o potencial
didatico da RA na educagdo estd também na possibilidade
de construgdo de saberes coletivos em sala de aula.
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Sobre educacio e tecnologia

A educagdo, pela perspectiva Freiriana, é um processo
comunicativo (dialégico), que implica reciprocidade
e participagdo ativa dos sujeitos envolvidos. “Néo é
a transferéncia de saber, mas um encontro de sujeitos
interlocutores que buscam a significagdo dos signifi-
cados” (Freire, 1982, p. 66). Tal compreensdo, ainda
que formulada no século XX, dialoga com as demandas
do uso da tecnologia para o ensino-aprendizagem. Isso
porque faz-se necessdrio que todas pessoas dentro de
uma sala de aula sejam sujeitos ativos na construcio do
conhecimento.

Cabe ao professor desenvolver agdes que envolvam a
construgdo de significados compartilhados (Carvalho;
Ivanoff, 2010, p. 4). O objetivo é educar e qualificar. Essa
mudangca decorre da economia do conhecimento, que, ao
agregar valor ao conhecimento, requer a utilizagdo de uma
linguagem comum para integrar saberes especializados
e elaborar significados compartilhados.

Aos estudantes — principalmente os jovens, a mobilizacdo
dos saberes através de recursos tecnolégicos atua como
uma espécie de arcabougo cientifico, tornando- os sujei-
tos ativos no processo de aprendizagem (Bévort; Belloni,
2009, p. 1099).

E neste contexto que a Realidade Aumentada (RA)
desponta como uma tecnologia facilitadora do ensino-
aprendizagem, por combinar a observagdo do mundo real
com informagdes complementares geradas por meio de
computador (Azuma, 2001, p. 38). Além de expandir a
compreensdo sobre a realidade, o potencial didético da
RA aplicada a educagdo estd na atratividade e possibilida-
de de engajar os estudantes dentro e fora da sala de aula.
O ponto chave da associagdo entre tecnologia e educa-
¢do é o entendimento de que as TICs estdo no centro
das mudangas técnicas e trazem a tona novas questdes
sociais, econdmicas, culturais e educacionais, que séo
fundamentais para o exercicio da cidadania (Bévort;
Belloni, 2009, p. 1091). Pensar o futuro exige repensar
as préticas educativas contemporaneas.

Realidade aumentada e educacio na pratica
O caso mais popular quando a pauta é Realidade Aumen-
tada e Educagdo é o do Magic Book. No entanto, outras
disciplinas tem aproveitado o potencial diddtica do RA
para otimizar o processo de ensino- aprendizagem.
Para esta reflexdo foram escolhidos trés artigos sobre a
aplicagdo da RA na educagdo, de modo que: um fosse
um estudo de caso sobre o tema; um fosse uma revisao
bibliografica das publicagdes sobre o assunto e o tltimo
fosse uma andlise do tema. Desta forma é possivel con-
siderar as observagdes epistémicas, praticas e analiticas
sobre o potencial diddtico da RA na educagdo.

Durante a leitura foram observados os seguintes aspectos:
utilizacdo da tecnologia, resultados e consequéncias. As
consideragdes sobre cada texto estdo, de modo resumido,
a seguir.

O estudo de casa intitulado “Incidencia de la realidad
aumentada sobre el estilo cognitivo: caso para el estudio
de las matematicas” (Buitrago-Pulido, 2015, p. 34) descre-

ve como a RA foi aplicada para o ensino da matematica,
considerando a forma de aprender individual de cada
aluno. A pesquisa qualitativa estava orientada a analisar
o desempenho de um grupo de estudantes que utilizaram
a RA como forma de aprendizagem de célculo vetorial
com outro grupo que ndo teve acesso a ferramenta para
a mesma disciplina.

O resultado concluiu que o grupo que utilizou RA como
estratégia de interagdo natural com objetos digitais obteve
melhores resultados de forma efetiva e significativa em
termos de desempenho de aprendizagem no ensino da
matematica.

Em “Inovagoes educacional com o uso da Realidade
Aumentada: uma revisdo sistemdtica” (Lopes, 2019, p.
5) estd um compilado de 44 artigos sobre as aplicagdes
educativas de RA, com &nfase na utilizagdo da tecnolo-
gia nas dreas de Engenharia Civil, Arquitetura, Design e
Ciéncias da satide. Um dos apontamentos do estudo foi
que o uso de RA na educagdo aumentou a motivagéo e o
desempenho dos estudantes nas pesquisas, em compa-
ragdo com aqueles que ndo utilizam a técnica.

Ja o artigo “Melhorar a atratividade da informagéo através
do uso da realidade aumentada” (Fombona Cadavieco;
Garcia, 2014, p. 44) aborda de que forma esta interface
avancgada estimula os usudrios a estudar, concluindo
que a RA possibilita a descentralizagdo e fluidez da
informagéo.

Os trés estudos citados sdo exemplos préticos de como a
RA jd estd sendo utilizada na prética em diferentes dreas
do conhecimento. Em comum, as pesquisas ressaltam
a importancia da integracdo do recurso tecnolégico as
aulas e o melhor desempenho dos alunos que estiveram
em contato com a RA.

A funcédo didética da aplicagdo, desta forma, se compro-
va por meio da aproximagdo dos contetdos a realidade
dos estudantes, tornando o conhecimento mais tangivel,
além de estimular outros sentidos — visdo, audicéo, por
exemplo — durante o processo de aprendizagem. De fato,
trata-se de apreender o conhecimento.

Desafios

Um dos maiores desafios da educagdo do século XXI é
conciliar transdisciplinaridade e tecnologias, uma vez
que ensino e aprendizagem se tornam um processo cada
vez mais continuo e fluido.

Os limites das aplica¢des de Realidade Aumentada (RA)
a educacdo sdo de ordem técnica e pratica.

Com relagdo a técnica, os sistemas para “enxergar” a
realidade aumentada demandam alto processamento de
dados, para que a interagio seja em tempo real. E preciso
considerar também ambientes colaborativos de Realidade
Aumentado, para que haja troca entre os estudantes. Isso
sem mencionar as tecnologias para rastrear os espagos
que serdo virtualizados, os movimentos e agdes dos
sujeitos envolvidos neste processo. Logo, tantos os equi-
pamentos — visores e capacetes de realidade aumentada,
luvas e exoesqueletos para rastreamento de ambientes e
movimentos — quanto os espagos onde a tecnologia serd
aplicada necessitam de adaptagdo para as praticas educa-
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cionais, o que implica no desenvolvimento de interfaces
avancadas especializadas para cada assunto/ disciplina
a ser estudado. Além disso, os custos para investir nessa
tecnologia sdo altos.

Sobre a prética, vale comentar sobre a capacitagdo para
o uso da RA na educacdo tanto por parte dos professores
quanto pelos estudantes. H4 a necessidade de habilitar
os educadores para que se apropriem das ferramentas e,
desta forma, consigam comunicar os contetidos educati-
vos aos estudantes através do sistema. Do outro lado, ha
também a preocupacdo de ensinar os estudantes sobre
o funcionamento da RA e sua aplicagdo didética, para
garantir a efetiva apreensdo do conhecimento abordado.

Consideragaes finais

Pensar as aplicagdes de Realidade Aumenta & educagio
¢ elaborar um sistema dialégico de interatividade. O
processo de ensino-aprendizagem deve ser provocativo
e comunicativo — ou seja, colocar o conhecimento em
comum. Nio trata-se apenas de estender equipamentos
tecnolégico sendo de estimular a troca — da curiosidade
para o saber empirico (Freire, 1982, p. 77).

As tecnologias por si s6 ndo ensinam; mas o potencial
didético implicito a elas estd na forma de combinar con-
teddos off-line com a virtualidade para acessar a prética
do assunto estudado. No caso da Realidade Aumentada
(RA), desenvolver ambientes virtuais de aprendizagens
dentro do “mundo real” tende a beneficiar educadores
e educando no processo de ensino-aprendizagem por
possibilitarem a compreensdo expandida da realidade.
O potencial didédtica da RA se evidencia por ser atrativa,
interativa e permitir que diferentes formas de aprendi-
zagem sejam aplicadas simultaneamente. As interfaces
avangadas, entdo, podem otimizar o processo de apren-
dizado — inclusive para estudantes com baixo desempe-
nho académico ou com dificuldades de aprendizagem
(Buitrago-Pulido, 2015, p. 35).

As perspectivas para a educagdo a partir do uso Reali-
dade Aumentada indicam integragdo dos saberes para a
construcgdo de novos conhecimentos, de foram interativa
e compartilhada.
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Abstract: Education in the 21st century is on process of reformulation
brought about by Information and Communication Technologies
(ICTs). The didactic potential of Augmented Reality (AR) applied
to education is observed as a way to optimize the teaching-learning
process. This article reflects on how technologies contribute to a
multidisciplinary and shared educational ecosystem, focusing on
the use of AR for teaching. This advanced interface is able to make
the moment of learning more dynamic and interactive. As a result,
student performance and motivation tend to be better when they

use AR in classes.
Keywords: Education - Augmented Reality - Inovation - Tecnology.

Resumen: La educacién en el siglo XXI pasa por un proceso de
reformulacién provocado por las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC). El potencial didéctico de la Realidad Aumentada
(RA) aplicada a la educacién es visto como una forma de optimizar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este articulo reflexiona sobre
c6mo las interfaces avanzadas contribuyen a un ecosistema educativo
multidisciplinario y compartido, centrdndose en el uso de RA para
la ensefianza, capaz de hacer que el momento de aprendizaje sea
m4ds dindmico e interactivo. Como resultado, el rendimiento y la

motivacién de los estudiantes tienden a ser mejores.

Palabras clave: Educacién - Realidad aumentada - Innovacidn;
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Resumen: Durante los tltimos afios, en la comunidad indigena Salasaca, entre los artesanos ha empezado a estable-
cerse una diferenciacién dentro de la produccién. Varios de estos artistas tejedores toman el concepto de “disefio
de autor” y lo utilizan para describir sus nuevas creaciones. En este caso se analizan las relaciones entre el arte, la
artesania y el disefio que han permitido transformaciones graficas, morfolégicas y crométicas en los tejidos, a partir

del vinculo con el campo del diseiio en este sector.

Palabras claves: Salasaca — tapiz — iconografia — disefio de autor.
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La comunidad indigena Salasaca estd ubicada en la pro-
vincia de Tungurahua, en la sierra central ecuatoriana;
en este drido territorio, bajo condicionantes sociales
especificas, a mediados del siglo XX los habitantes del
sector aprendieron el uso de nuevas herramientas y con
ello nuevas précticas textiles. Aunque inicialmente fue-
ron pocos los artesanos que se sumaron a este proyecto,
rdpidamente, y debido a sus habilidades previas, estas
nuevas practicas se diseminaron por toda la comunidad.
En la década de 1960 en casi todos los hogares existia un
telar de pedal y al menos uno de sus miembros sabia tejer.
La practica del tejido se volvié preponderante entre la
poblacién masculina dejando a las mujeres, sobre todo,
el oficio de hilar, estableciendo una transformacién en
los roles de género que anteriormente se consideraban,
pues saber tejer se consideraba una actividad femenina.
Adicionalmente este proceso amplio su repertorio visual.

Para los habitantes de este grupo indigena, el tejido
no es solo una practica artistica, sus sentimientos y
sus creencias son expuestos también en sus fajas, en
los bordados de los pantalones, camisas y pafiuelos, v,
ademads, son pintados en sus tambores. Un porcentaje de
sus expresiones visuales autéctonas se han mantenido
a lo largo del tiempo, sin embargo, en estas representa-

ciones se evidencian los procesos de transculturacién
estética que se intensificaron durante la segunda mitad
del siglo XX. Estos procesos de transculturacién, que se
vieron reflejados en sus gréficas, principalmente en las
expuestas sobre el tapiz, obedecieron a los intercambios
de esta comunidad con pobladores mestizos vinculados al
campo del arte, asi como a la presencia de organizaciones
culturales y ONG’s; al mismo tiempo, estos fenémenos
obedecieron a procesos politicos que se desarrollaron en
este marco geogréfico y temporal.

El tapiz pas6 de ser un elemento introducido con fines co-
merciales, a posicionarse como una muestra de la cultura
Salasaca, permitiendo que este pueblo fuese reconocido
nacional e internacionalmente por sus practicas textiles.
No obstante, Scheller (1972) y Hoffmeyer (1985) quienes
habian trabajado, previamente, con la comunidad, expre-
saban que sobre los tapices no se mostraban los motivos
tradicionales del pueblo y que sus formas de expresién
grafica mds antiguas se encontraban en los tejidos de sus
fajas o en los bordados de la indumentaria festiva y ritual.
Sin dejar de lado las consideraciones histéricas y las
transformaciones de la representacién visual que surgié
con la introduccién del textil comercial en esta poblacién,
se puede establecer que “las representaciones visuales
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