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Abstract:

Novas tecnologias e desenvolvimentos continuos nas areas de realidade virtual, realidade aumentada e
inteligéncia artificial estdo mudando as formas como facilitamos o aprendizado. Um recurso inovador e
oportuno, Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Inteligéncia Artificial na Educa¢do Especial oferecem um
histérico na teoria baseada em evidéncias e na pratica do uso de novas tecnologias em um contexto
educacional. Acessiveis e livres de jargdes complexos, os capitulos fornecem informacGes sobre o
desenvolvimento, usos pretendidos e a terminologia mais atual usada em relagdo as tecnologias, e explicam
como equipamentos modernos, abordagens e possibilidades podem ser usados para promover habilidades de
comunicacdo aprimoradas, aprendizado independente e maior autoconfianga. estima entre os alunos
diagnosticados com SEND. Reconhecendo o papel positivo que estas tecnologias podem desempenhar na
aprendizagem e no progresso dos alunos com necessidades educativas especiais, este estudo explica as
caracteristicas, beneficios, riscos e potenciais aplicacfes das novas tecnologias na sala de aula.

Materiais e métodos: Utilizou-se o método de revisdo bibliografica de artigos, analisando os estudos
pertinentes ao tema considerando o ano de publicagdo e sua relevancia. Para obtencdo dos artigos, foi
aplicado um modelo de busca avangada utilizando os seguintes descritores nos campos titulo, resumo ou
palavras-chave: educacdo; tecnologia; realidade aumentada; inteligéncia artificial.

Conclusédo Oferecendo uma riqueza de dicas praticas, recursos para download e idéias para se envolver com a
tecnologia na sala de aula, a aplicacdo desses recursos ajudara os professores a garantir que os alunos possam
se beneficiar dos avancos tecnoldgicos empolgantes e aprender a usa-los adequadamente.

Palavras-chave: Educagdo. Tecnologia. Inteligéncia Artificial. Realidade Aumentada.
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I. Introducéo

Realidade aumentada(AR) é uma representacdo aumentada da realidade formada pela sobreposicéo de
informacdes digitais em uma imagem de objetos vistos por meio de um dispositivo. As técnicas de Inteligéncia
Artificial (1A) experimentaram um crescimento sem precedentes e estdo sendo aplicadas em varios setores. A
combinacdo de AR e Al é a préxima direcdo de destaque nos préximos anos, com muitas inddstrias e academia
reconhecendo a importancia de sua adogdo.[1]

Os requisitos da inddstria mudam todos os anos a medida que a competicéo global impulsiona o avango
tecnoldgico continuo. A Realidade Aumentada (AR) esta entre as principais aplicacdes tecnolégicas em varios
dominios. AR é informagdo virtual gerada por computador sobreposta a cena real chamada renderizacao, que é o
processo de exibicdo de informacdes digitais de maneira realista de modo que pareca fazer parte do ambiente
real. Embora existam muitas outras formas de sobreposi¢do de objetos gerados por computador para “melhorar”,
ou seja, aprofundar ou ampliar a compreensao da “realidade”, a RA ¢ a mais utilizada. [2]
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Recentemente, houve um desenvolvimento inovador no campo de AR e foi amplamente adotado em
muitos setores, incluindo jogos, educacdo e entretenimento. As aplicacbes de AR tém sido consideradas
significativamente Uteis para melhorar a eficiéncia e eficacia em operacdes industriais.[3]

A realidade mista (MR) hibridiza a realidade fisica com a realidade virtual em que os mundos fisico e
virtual podem interagir, enquanto a RA ocorre no ambiente fisico, mas com informacfes adicionadas
virtualmente. Experiéncias de RM podem ser obtidas por meio de 6culos de RM, como dispositivos
holograficos. A AR, por outro lado, pode ser experimentada por meio de uma variedade de dispositivos,
incluindo 6culos AR e smartphones/tablets.[4]

A AR oferece uma ferramenta interativa Gtil para reduzir a carga cognitiva, criando uma conexao entre
a tarefa fisica e a documentacdo de suporte, exibindo as informagdes sem interferir na capacidade de
concentracdo do usuario. E altamente valioso na industria de manufatura, onde uma variedade de trabalhos,
como montagem e manutencao, deve ser realizada da forma mais econdmica e eficiente possivel.[5]

Hoje, as rapidas mudancas e avancos da ciéncia e da tecnologia afetam e alteram o estilo de vida dos
individuos. Além dos individuos, ndo é possivel que o processo educacional e os ambientes educacionais néo
sejam afetados por essa mudanca. Ao examinar as tecnologias utilizadas em ambientes educacionais do passado
ao presente, percebe-se que ha uma transformagéo do quadro-negro e do giz para o0 mundo do computador e da
internet, até mesmo para tecnologias inteligentes com inteligéncia artificial. Especialmente nos altimos anos, as
tecnologias de computador e internet tiveram uma area de uso tdo ampla em nossas vidas que era impensavel
que os servicos educacionais fossem deixados de for a. [6]

A defini¢do dos educandos de hoje como geragdo Z e/ou geracdo digital e suas caracteristicas exigem
que os educadores acompanhem a evolucdo tecnoldgica e utilizem as ferramentas tecnoldgicas mais adequadas
nos ambientes de aprendizagem. Uma dessas novas tecnologias sdo os aplicativos de realidade aumentada na
educacdo.[7]

Com o rapido desenvolvimento de aplicativos de Realidade Aumentada no dia a dia, as areas de uso em
muitos setores estdo comegando a aumentar. Grandes marcas comegaram a dar importancia ao fornecimento de
uma experiéncia mais realista e incorporada aos seus clientes usando a Realidade Aumentada (AR). Essa
tecnologia, que aparece em muitos campos como cosméticos, automoveis, construcdo, alimentos, combina o
mundo virtual com a vida real. Identificar o publico-alvo, rastrear e usar a tecnologia no reconhecimento da
marca e no marketing sustentavel é agora vital para as empresas.[8] O mais importante, as empresas do setor
publico ou privado investem em tecnologia aprimorada para melhor promover ou comercializar seus
servigos/produtos e precisam de pessoas/empresas talentosas neste campo.

Il. Materiais E Métodos

Para o presente estudo foi utilizado o método de reviséo bibliografica de artigos, analisando os estudos
pertinentes ao tema considerando o ano de publicacdo e sua relevancia. Para obtencéo dos artigos, foi aplicado
um modelo de busca avancgada utilizando os seguintes descritores nos campos titulo, resumo ou palavras-chave:
educacdo; tecnologia; realidade aumentada; inteligéncia artificial.

O procedimento de sele¢do das publicagdes, a fim de obter avaliacdo aprofundada sobre a validade de
todos os estudos incluidos, foi realizado por meio de dupla triagem utilizando os critérios de inclusdo-exclusdo.
Os artigos foram restritos a artigos de periddicos revisados por pares na Ultima década.

I11. Resultados

A composi¢do do modelo de ensino é diversificada. Podemos aplicar a tecnologia Al e VR como meio
de ensino, adotar o modelo de aprendizado profundo como método de ensino e combinar tecnologia com
conteido de ensino para enriquecer as formas de apresentacdo e aprimorar a memdria de imagem para 0s
alunos. Deixar os alunos formar a memdria de compreensdo na aprendizagem; portanto, faz com que possam
aplicar o conhecimento a préatica ap6s o aprendizado profundo e usar o conhecimento com flexibilidade. [9]

Adotar 0 mecanismo de avaliacdo hibrido pode descobrir o potencial do aluno, melhorar sua
capacidade cognitiva e interpretativa das artes plésticas e estimular sua criatividade interior. Essa também é uma
exploracgdo benéfica da aplicacdo da tecnologia digital na reforma do ensino tradicional. As tecnologias vestiveis
no campo da educacdo sdo usadas em ambientes de ensino-aprendizagem. Técnicas de visualizagdo modernas
ajudam os alunos a explorar os recursos educacionais existentes e hovos conhecimentos. [10]

A realidade aumentada é definida como a tecnologia na qual objetos virtuais sdo misturados com o
mundo real e também interagem uns com os outros. Embora os aplicativos de realidade aumentada sejam usados
em muitas areas, a mais importante dessas areas é o0 campo da educagdo. A tecnologia AR permite a combinacdo
de objetos reais e informagdes virtuais para aumentar a interagdo dos alunos com ambientes fisicos e facilitar
seu aprendizado. O de tecnologia permite que os alunos aprendam tdpicos complexos de maneira divertida e
facil por meio de dispositivos de realidade virtual. [11]
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Os alunos interagem com objetos no ambiente virtual e podem aprender mais sobre ele. Por exemplo;
ao organizar passeios digitais a um museu ou zoolégico em um pais completamente diferente, as aulas podem
ser ministradas na companhia de um professor como se ele estivesse & naquele momento.[12]

Alguns dos programas que possibilitam o uso de tecnologias de RA na educacdo sdo: Aumento — 3B;
Google Tradutor; SketchAR; Wikitude; Fotos LifePrint; Smartify; Luneta; Blippar; Aurasma.

IV. Discusséo
A aplicagdo da tecnologia digital no ensino desencadeou a evolugdo do ensino tradicional. Os alunos
tém diferentes relacionamentos correspondentes no comportamento digital. A tecnologia interativa de
inteligéncia artificial (IA) e realidade virtual (VR) fornece uma nova forgca motriz para o desenvolvimento da
educacdo artistica e da psicologia. [13]

A realidade aumentada (AR) tem seguido lenta mas seguramente sua predecessora realidade virtual na
mudanca do setor educacional, digitalizando o aprendizado em sala de aula e tornando o treinamento mais
diversificado e interativo. A realidade aumentada, um conceito que tem sido frequentemente encontrado
recentemente, promete um futuro onde podemos fugir do mundo em que vivemos, criar novos mundos e entrar
'dentro’ da nossa imaginag&o. [14]

Ao adicionar esta tecnologia com a qual podemos 'embelezar' 0 mundo em que vivemos, fazer novas
adi¢Bes ao nosso mundo e trazer nossa imaginagdo para o lugar em que vivemos, come¢amos a manipular nosso
mundo real ao mesmo tempo, enquanto construimos mundos virtuais de realidade que usamos juntos. Tornou-se
obrigatorio usufruir destes privilégios e vantagens que a realidade aumentada oferece as nossas vidas, sobretudo
ao nivel da educacéo, por parte dos jovens da geracéo Z.[15]

Hoje, com a introdugdo das tecnologias nos ambientes educacionais, diferentes ferramentas e materiais
comecgaram a ser utilizados nos métodos de ensino. Nesse contexto, percebe-se que a inclusdo de ferramentas
moveis e aplicativos moéveis em ambientes de aprendizagem tornou-se bastante difundida recentemente. Com
esse rapido desenvolvimento das tecnologias méveis, novos ambientes de midia, nos quais a interatividade
aumenta, oferecem um nimero cada vez maior de servi¢os ao usuario. [16]

Um dos ambientes onde essa interagdo é proporcionada e que pode integrar objetos em ambientes
virtuais com objetos reais sdo as tecnologias que oferecem “Realidade Aumentada (RA)”. Essas tecnologias
permitem que objetos virtuais sejam sobrepostos em imagens reais. As ferramentas AR consistem em camera,
infraestrutura de computador, um marcador e objetos tangiveis.[17]

V. Concluséo

Hoje em dia, todas as pessoas buscam uma vida melhor; assim, a arte e as formas artisticas aparecem
com frequéncia na vida cotidiana. As ideias das pessoas também sdo sutilmente alteradas pela arte, e mais pais e
escolas atribuem importancia & educacao artistica. Portanto, como uma importante forma de arte, a arte é
amplamente respeitada. A escola também estd melhorando o nivel de educacéo artistica para atender aos
requisitos de desenvolvimento da sociedade atual e cultivar a capacidade artistica e criativa dos alunos. A
tecnologia VR quebra a limitacdo da sala de aula bidimensional tradicional e oferece aos alunos um espaco
visual mais realista e tridimensional.

Atualmente, a pesquisa de aplicagdo da tecnologia Al e VR no campo da educacdo estd em pleno
andamento. Os parametros detalhados de gréaficos e analise de cores bidimensionais e tridimensionais podem ser
detectados pela tecnologia Al relativamente sofisticada, para que os alunos do ensino médio possam encontrar
mais intuitivamente a diferenca em termos de graficos, estrutura, luz e cor.

A tecnologia VR pode elevar o senso de experiéncia em belas artes a um nivel superior, melhorar o
interesse dos alunos no aprendizado de belas artes, fornecer aos alunos mais perspectivas de observar o mundo e
cultivar a alfabetizagdo basica dos alunos em belas artes. Portanto, a importancia da tecnologia Al e VR é Gbvia,
0 que desempenhara um papel fundamental no futuro ensino de artes plasticas do ensino médio

Os resultados mostram que introduzir a tecnologia VR e Al na educacéo artistica e incentivar os alunos
a realizar o aprendizado profundo pode melhorar significativamente a concentracdo e a criatividade dos alunos.
Por fim, os motivos de influéncia sdo analisados sob a ética da psicologia. A interacdo de RV e a Inteligéncia
Artificial podem ser introduzidas na educacgdo de belas-artes do ensino médio, o que beneficia o aprendizado
profundo dos alunos, portanto, a concentracéo e a criatividade dos alunos podem ser melhoradas.

Além disso, também foi apontado que deve ser privilegiado a comunicagdo eficaz com os alunos,
interagindo em tempo real, principalmente durante o processo de pandemia. enfatizou-se que as secOes
preparadas devem ser lidas com atencdo pelos educadores e colocadas em pratica em suas aulas.
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