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Resumo: A digitalizacao da informacao viabilizou o desenvolvimento de
midias e tecnologias cujas caracteristicas podem trazer contribui¢des signifi-
cativas para a educagdo. Neste contexto, a realidade aumentada tem se apre-
sentado como uma alternativa viavel devido a diferentes aspectos, incluindo-se
suas caracteristicas técnicas, usabilidade e acessibilidade. Trata-se assim de
alternativa tecnoldgica que, devidamente fundamentada pedagogicamente,
pode colaborar para o aprimoramento da educacao universitaria, tanto sob o
ponto de vista do ensino quanto da aprendizagem. Considerando-se esses fa-
tores, o objetivo deste artigo ¢ analisar as potencialidades e os desafios para
utilizagdo da realidade aumentada enquanto tecnologia de suporte a inovagao
na educagao universitaria. Visando a obter subsidios relevantes, a abordagem
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metodologica fundamentou-se numa pesquisa exploratdrio-descritiva e biblio-
grafica. Neste contexto, os resultados encontrados indicam que as potenciali-
dades e os desafios para a inovagdo sdo inerentes a institui¢do como um todo e
ndo apenas aos processos de ensino-aprendizagem. Assim, este capitulo ajuda
a expandir nosso entendimento para além do foco tecnoldgico, trazendo a luz
as discussoes consideradas fundamentais para o uso efetivo da realidade au-
mentada no contexto da educac¢do universitaria.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Inova¢dao na Educacgdo, Educa-
¢ao Universitaria.

INTRODUCAO

A segunda metade do século XX viu emergir algumas das principais tec-
nologias que tém contribuido para o dindmico cenario de mudancas que tem
sido experimentado pela humanidade na atualidade. Computadores, internet,
smartphones, dispositivos moveis, aplicativos, linguagens de programacao, in-
teligéncia artificial, big data, internet das coisas (IoT), realidade aumentada e
virtual fazem parte de um conjunto de inovagdes que estao mudando o modo de
vida dos individuos, a sociedade, a politica e a economia.

Conforme Coutinho e Lisbda (2011), a Internet e as tecnologias digitais estao
no centro desse processo de mudancas, pois fizeram emergir novos paradigmas
sociais que, na visao de diferentes autores, podem ser agrupados com diferentes
nomenclaturas, incluindo-se: sociedade da informacao, sociedade do conheci-
mento e sociedade da aprendizagem. Os estudos de Silva, Correia e Lima (2010)
ampliaram essa lista de termos empregados e incluem: sociedade pds-industrial,
sociedade digital, sociedade aprendente, sociedade em rede, sociedade informa-
cional e universo coletivo de inteligéncia compartilhada.

Em termos educacionais, um dos fatores que se destaca para que se possa
acompanhar o dindmico processo de mudancas em curso ¢ a necessidade de
haver aquisi¢do continua de novos conhecimentos e aprimoramento da capaci-
dade de interagir (LASTRES et al., 2002).

Os processos que caracterizam a sociedade contemporanea implicam a ne-
cessidade de processos educacionais continuos ao longo da vida dos individuos,
permitindo que sejam capazes de acompanhar a realidade e, ao mesmo tempo,
inovar (TAKAHASHI, 2000). Nas areas da aprendizagem, do ensino e de gestao,
algumas das principais mudancas tém sido causadas por propostas relacionadas
a realidade aumentada.
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O conceito de realidade aumentada vem passando por mudangas que se
relacionam diretamente com a evolugdo das tecnologias. No entanto, neste capi-
tulo, a linha adotada ¢ a de que a realidade aumentada ¢ considerada uma varia-
¢do da realidade virtual, diferenciando-se dela pelo fato de a primeira permitir
ao usuario ver e interagir com o mundo real ao seu redor. Observa-se ainda que
um sistema de realidade aumentada permite a combinagao entre objetos reais e
virtuais, funciona de forma interativa e em tempo real e registra (alinha) objetos
reais e virtuais uns com os outros (AZUMA et al., 2001).

Considerando-se a natureza dos assuntos abordados para a confec¢do deste
capitulo, utilizou-se a pesquisa exploratdrio-descritiva e bibliografica que, se-
gundo Marcone e Lakatos (2010), implica um estudo que explora determinado
fendmeno, permitindo aumentar a familiaridade do pesquisador com o tema.
Trata-se, assim, de uma exploracdo de cunho cientifico que, segundo GIL (2010),
apresenta relagdo com a pesquisa aplicada, uma vez que o objetivo do capitulo ¢
analisar as potencialidades e os desafios para utilizacao da realidade aumentada
enquanto tecnologia de suporte a inovagdo na educagao universitaria.

INOVACAO NA EDUCACAO

A globalizagdo € um termo cuja origem data da década de 1970. Trata-se,
assim, de uma expressao recente para caracterizar um processo historico de
internacionaliza¢ao de mercados, pessoas, ideias e culturas cuja intensificagao
remonta aos primeiros anos da era moderna (KING, 2018). Observa-se ainda
que a justificativa para sua utilizagdo tem guardado relacao direta com o uso
de tecnologias de informacdo e comunicagao, fator que a diferencia substan-
cialmente de movimentos historicos anteriores. Os impactos causados pela
utilizagdo intensiva dessas tecnologias tém sido tdo expressivos que, segundo
James (2016), o termo adequado para identificar as mudangas que tém ocorrido
seria “tecnobalizagdo”.

Cavalcante e Gomes (2000) ampliam as consideracdes sobre globalizacao
ao observarem que os canais de comunicagdo estabelecidos pelas tecnologias
ndo sdo um fim em si mesmos, mas um meio para que o conhecimento possa
ser gerado e processado de forma ininterrupta. Trata-se de um ciclo dinamico
no qual a inovagdo nao pode ser considerada uma opg¢ao, mas sim uma questao
de sobrevivéncia (BESSANT; TIDD, 2009; TIDD; BESSANT;, PAVITT, 2008).

Evidencia-se um contexto no qual, segundo Nogami, Vieira e Veloso (2017),
a inovacdo pode ser analisada a partir de trés diferentes niveis: o macro, cujo
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foco ¢ econdmico, governamental ou global; o intermediario, cujas abordagens
incluem mercados, estratégias de negdcios e contextos; € o nivel micro, que con-
sidera as pessoas enquanto individuos, usudrios ou consumidores. Trata-se de
enfoques que resultam em conceitos cujos elementos centrais se estruturam com
base em métodos, processos e resultados.

Na visdo tradicional, a inovacao tem sido caracterizada pela triade formada
pela pesquisa, desenvolvimento e saida do produto, abrangendo-se assim todo
0 processo, ou seja: concep¢do da ideia, chegada ao mercado e mudanga da
economia (SCHUMPETER, 1984). Por sua vez, segundo Baregheh, Rowley e
Sambrook (2009), a inovagao ¢ um processo que se desenvolve a partir de varias
etapas nas quais as organizagdes transformam ideias em produtos, servigos ou
processos, novos ou aprimorados, a fim de avangar, competir ¢ obterem sucesso
junto ao mercado.

Sob a perspectiva do resultado, as atividades de inovagdo sdo consideradas

(...) etapas cientificas, tecnologicas, organizacionais, financeiras e comerciais que con-
duzem, ou visam conduzir, a implementacdo de inovagdes. Algumas atividades de
inovagdo sdo em si inovadoras, outras ndo sdo atividades novas, mas sdo necessarias
para a implementacdo de inovagdes. As atividades de inovacdo também incluem pes-
quisa e desenvolvimento (P&D) que ndo estejam diretamente relacionados ao desen-
volvimento de uma inovagéao especifica (OECD, 2005, p. 56).

O conceito de inovag¢do tem se mostrado tdo dindmico quanto as ideias
que o estruturam, fato que contribui para que haja evolucao e ampliagdo de sua
abrangéncia. Por isso, pode-se considerar ainda que

Inovagdo é producdo ou adogdo, assimilagdo e exploragdo de economias de valor
acrescentado em economias e esferas sociais, renovagao e amplia¢ao de produtos, ser-
vigos e mercados; desenvolvimento de novos métodos de produgao; e estabelecimento
de novos sistemas de gestdo. E tanto um processo quanto um resultado (CROSSAN;
APAYDIN, 2010, p.2).

Assim, observa-se que, apesar das diferencas conceituais, as estratégias
para a inovagdo t€ém em comum uma base que ¢ formada pela conjuncdo entre
competéncia, tecnologia e conhecimento (TROTT, 2012). Stefanovitza e Nagano
(2014) complementam esse entendimento ao explicitarem que, para inovar, sao
necessarios também os recursos financeiros, infraestrutura de P&D e aquisi¢ao
de tecnologia.

Ao considerar essa somatoria de fatores, Quintane et al. (2011) evidenciam o
quanto ¢ importante que os gestores compreendam os fundamentos da inovacao
e identifiquem o potencial que suas organizagdes possuem para inovar. Trata-se
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de uma condi¢@o fundamental, uma vez que essa capacidade se constitui como
a principal fonte de vantagem competitiva sustentada de uma organizagdo
(Lengnick-Hall, 1992; Porter, 2000).

A velocidade de mudanga do ambiente em que as organizagdes estdo inseridas au-
menta rapidamente, fazendo com que elas necessitem obter vantagens competitivas
sustentaveis. Uma vez que o ambiente ¢ competitivo e mutavel, as organizag¢des ne-
cessitam inovar rapidamente, porém de forma eficiente e eficaz. Uma das condi¢des
para que isso ocorra ¢ a gestdo efetiva de um processo de inovacao que deve estar ali-
nhado com as diretrizes organizacionais, relacionadas com trés fatores relativamente
bem estudados na literatura de gestdo: estratégia, lideranca e cultura da organizagao
(TEZA etal., 2013, p. 77).

Conforme Schumpeter (1934), o desenvolvimento econdmico ¢ impulsiona-
do por movimentos de “destruicdo criativa” que podem ser classificados a partir
de cinco diferentes tipos de inovacao: introducao de novos produtos; introducao
de novos métodos de producao; abertura de novos mercados; desenvolvimento
de novas fontes provedoras de matérias-primas ou insumos; € a criagao de novas
estruturas de mercado em uma industria.

Ao considerar a evolu¢ao do cenario econdmico mundial, a OECD (2005)
propds, a partir do Manual de Oslo, uma reclassificagdo contemplando quatro
diferentes tipos: inovagdes de produto, inovagdes de processo, inovagdes organi-
zacionais e inovacoes de marketing. Manteve-se, no entanto, o entendimento de
que, quanto ao impacto, as inovagdes que provocam rupturas intensas devem ser
identificadas como radicais ou disruptivas; e aquelas que dao continuidade aos
processos de mudanca consideradas inovagdes incrementais.

Segundo Hang, Neo e Chai (2006), as abordagens sobre os impactos da
inovag¢ao ainda carecem de um melhor refinamento em relagao as terminolo-
gias. Desta forma, observam que, embora haja pontos em comum, ha caracte-
risticas que diferem inovagdes radicais de disruptivas. Neste contexto, segundo
Leifer et al. (2000), a radical se caracteriza pelos seguintes fatores: ser um con-
junto totalmente novo de recursos de desempenho; viabilizar redugdo signifi-
cativa nos custos; criar novos mercados. Por sua vez, para Chistensen (2015),
as disruptivas se traduzem pela adocdo de novas tecnologias de baixo custo
inicialmente ignoradas pelos grandes fornecedores tanto por novos mercados
quanto por aqueles ja existentes.

Para Candido (2011), as inovag¢des disruptivas provocam a ruptura de
um antigo modelo de negocio seja pela alteragao das bases de competi¢ao
existentes ou apresentando solucdes mais eficientes do que as existentes até
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o momento. Trata-se de um aspecto importante e alinhado com as diferengas
em relacdo as inovagdes radicais identificadas no Quadro 1.

Quadro 1: Inovagao radical e inovagdo disruptiva: diferencas.

Radical

Disruptiva

Sao impulsionadas principalmente por avangos
tecnologicos.

Exigem apenas tecnologias que possuam ca-
racteristicas especiais para mercados novos ou
ja existentes.

Exigem mais investimento, maior desenvolvi-
mento tecnologico e exigéncia de tempo.

Sdo mais atraentes para os mercados.

Normalmente, entram no mercado com maior
nivel de exigéncia no qual o desempenho ¢ mais
importante que o custo.

Sdo tipicamente direcionadas a clientes menos
exigentes ou a mercados com demandas nao
satisfeitas.

A lideranca do mercado depende de elevado
preparo tecnologico.

A lideranga depende principalmente do pleno
atendimento do mercado demandante.

. . Os empreendedores, apesar de, eventualmente,
As maiores oportunidades tendem a ser das em-

presas ja estabelecidas e, no caso de startups,
para aqueles que se associam a incubadoras.

terem menos expertise, estdo menos susceti-
veis a barreiras. Fato que favorece a construgao
de um novo negdcio.

Fonte: Adaptado de Hang, Neo ¢ Chai (20006).

TIDD et al. (2008) observam que, para que possam ser efetivadas, as ino-
vacoes dependem de agdes que sejam capazes de identificar tendéncias, de reco-
nhecer oportunidades e de traduzir essas demandas em novos produtos, servicos,
sendo que esses, por sua vez, precisam ser promovidos e difundidos para que
possam, efetivamente, chegar ao mercado. Trata-se de uma relacdo que se alinha
ao posicionamento de Koen et al. (2001) no qual o front end, ou seja, a linha de
frente da inovagdo se processa por meio de fases que incluem a identificagdo e a
analise de oportunidades; geracao e selecao de ideias e formalizacao de concei-
tos por meio do plano de negdcios.

A inovagdo envolve a unido de oportunidades de mercado com a tecnologia inventi-
va e o conhecimento técnico (...). Por sua vez, a comercializagdo de novos produtos
resultantes de grandes avangos tecnologicos pode ser problematica uma vez que os
usuarios ainda ndo conhecem ou experimentaram o produto ou servigo. Assim, os
gestores de pesquisa e desenvolvimento devem considerar para a formulagdo de estra-
tégias: a competéncia técnica, a necessidade do mercado e o interesse da corporagdo
(BURGELMAN; CHRISTENSEN; WHEELWRIGHT, 2004).
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Conforme se observa em Mohr et al. (2011), a literatura de marketing que
trata sobre essa tematica pode ser considerada bastante numerosa. No entanto,
conforme Diamands e Kotler (2016), ha alguns aspectos e iniciativas que tém
alterado significativamente o modo como as empresas estabelecem suas estraté-
gias de marketing e, consequentemente, como inovam, incluindo-se: a constru-
¢do de comunidades para troca de experiéncias; o estabelecimento de parcerias;
o0 incentivo e a participagdo em competi¢des; a escolha do problema certo para
resolver; a inovacao a partir de produtos e servigos com alto valor agregado; a
organiza¢do de eventos para reunir comunidades de interesse; € as agdes para
maximizacao da marca online e da presenca na midia.

Um dos exemplos mais emblemadticos sobre as mudancgas ocorridas na re-
lagdo entre marketing e inovacao pode ser observado nos modelos que tém sido
adotados pelas incubadoras que visam a dar suporte a estruturagao e posiciona-
mento de startups junto ao mercado (DI FATTA; CAPUTO; DOMINICI, 2018).

Neste contexto, ao se analisar o papel que essas instituicdes tém desem-
penhado, pode-se verificar que seus objetivos tém sido alcangados a partir da
estruturacao de ambientes que fomentam interacdo e compartilhamento. Para
Akaka, Vargo e Lusch (2011), trata-se de ecossistemas, ou seja, estruturas espa-
ciais e temporais em que atores sociais € econdomicos atuam de forma integrada,
a partir da interagdo entre instituigdes, tecnologias e linguagens, para a criacao
de valores, produtos e servicos de interesse comum.

0 USO DA REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

Dentre as diversas tecnologias de informac¢do e comunica¢do do mundo
da Web 4.0 podem-se ser destacar a realidade aumentada, a realidade virtual
e a inteligéncia artificial. Contudo, o objetivo deste capitulo estd em explorar
conceitos, aplicacdes, potencialidades e desafios da realidade aumentada, espe-
cialmente na educacdo superior.

Para tanto, inicialmente se faz necessario conceituar o significado do termo
realidade aumentada. De acordo com Aukstakalnis (2017), a realidade aumen-
tada é um termo geral relacionado ao uso de tecnologias avangadas capazes de
representar quando uma pessoa esta em um certo local, mundo real, e ter a expe-
riéncia de aumentar esse ambiente com artefatos virtuais, podendo ser aplicado
em diversos ambientes.

Segundo Morey e Tinnell (2017), as tecnologias de realidade aumentada
suportam um novo jeito de viver quando pode-se criar e ter uma experiéncia de
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estar em qualquer local, representando uma perspectiva de inovagao aplicada em
diversas areas, como por exemplo, arte, industria e academia.

A realidade aumentada faz referéncia a visualizacao direta ou indireta de
elementos do mundo real combinados com elementos virtuais, promovendo uma
realidade mista, combinando elementos reais e virtuais, criando cenarios intera-
tivos, em tempo real e apresentados em 3D. O uso da realidade aumentada em
diversos contextos proporciona uma propria experiéncia e contribuem para o
melhor entendimento de uma realidade simulada, referenciada com imagens do
mundo real (PEDDIE, 2017).

De acordo com Glover (2018), a realidade aumentada integra o uso de
artefatos tecnoldgicos em ambientes reais, normalmente utilizando recursos
como: som, tato, video, graficos e GPS, conforme ilustra a Figura 1, apresen-
tada a seguir.

Figura 1: Artefatos de Realidade Aumentada.

oN B O

som tato video graficos GPS

Fonte: Dos autores baseado em Glover (2018).

O uso das tecnologias de informacao e comunicagdo, de acordo com Alme-
nara (2016), oferece diversas possibilidades que podem ajudar a promogao do
ensino baseado na aprendizagem, centrada no estudante, em um aprendizado
flexivel, aberto e ativo por parte do educando. Representa um projeto de educa-
¢do inovadora, favorecendo o processo de aprendizagem com um carater ativo,
dinamico, criativo, colaborativo e reflexivo.

Dessa forma, os atores do processo de aprendizagem, professores e estu-
dantes, precisam estar aptos, capacitados e integrados aos novos usos dessas
tecnologias em sala de aula, assumindo novos papéis e o protagonismo de um
novo paradigma de formacgao, conforme a Figura 2:

60



Realidade aumentada para a inovagdo na educagao universitdria

Figura 2: Novos papéis dos atores do processo de aprendizagem.

Professores

Estudantes

o professor deve adquirir novas
competéncias docentes, investiga-
doras e as vezes gerentes;

formacao cientifica de conteudo
e pedagdgica. Deve atuar como
guia, mediador e facilitador do
aprendizado construido por parte
do estudante;

promocao de um ambiente propicio
e oferta de ferramentas necessarias
para gerar aprendizados significa-
tivos, relevantes e funcionais.

as novas geragdes de estudantes
influenciam os novos sistemas
educativos, promovendo novas
formas de adquirir conhecimento;

participantes ativos, criativos,
reflexivos ¢ colaborativos na
constru¢do do conhecimento;

desenvolvimento de atitudes de
busca, exploracao, sele¢do, desco-
brimento e investigacao;
intercambio de experiéncias, re-
cursos e informacoes.

Fonte: Adaptado de Almenara (2016).

Vale destacar que as tecnologias emergentes como a realidade aumentada se
convertem em instrumentos didaticos muito potentes e eficazes por suas caracte-
risticas baseadas na versatilidade, na interatividade e acessibilidade.

De acordo com Burns (2016), pode-se observar a realizacdo de varias
iniciativas de utilizagdo da realidade aumentada nas escolas, onde professores
incorporam novos objetos de aprendizagem em suas aulas, oportunizando aos
estudantes a contextualizacao de diversos temas por meio da tecnologia e am-
pliando os textos e ilustracdes em respectivos materiais didaticos.

Essas iniciativas representam uma integragdo considerada satisfatoria,
estabelecendo conexdes entre estudantes e professores. O uso da realidade
aumentada integrada aos conteudos disciplinares em sala de aula traz novas
experiéncias de aprendizagem, promove o uso de tecnologia na educagdo e
impactam no processo de aprender e ensinar. Contudo, a defini¢do do uso de
artefatos de realidade aumentada durante a apresentacdo de tais conteudos
merece um certo cuidado, exigindo a preparacao e planejamento de tarefas
por meio do uso de tecnologias que permitam a promog¢do da colaboragdo do
estudo e aprendizado.

O protagonismo da Educacdo Superior, integrada aos mais diversos niveis
de ensino, possibilita a promog¢ao de estudos e pesquisas que promovam o uso de
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tecnologias de realidade aumentada, identificando novos projetos de pesquisa e
inovacao responsaveis.

POTENCIALIDADES E DESAFIOS NA EDUCACAO SUPERIOR

Ap0s a realizagdo da pesquisa, pdde-se identificar um conjunto de poten-
cialidades e desafios do uso da realidade aumentada na promocao da Educa-
cdo Superior, entendendo a necessidade de integrar os mais diversos niveis de
ensino, compreendendo o perfil dos novos estudantes, de uma nova geracao, ¢ a
constante formag¢do docente na capacitagao do melhor uso das novas tecnologias
de informacao e comunica¢ao na educagao.

Potencialidades

O aumento das tecnologias de informagao e comunicagao (TIC) no nosso
cotidiano, a virtualizagdo do mundo e sua consequente exigéncia de interacao
esta nos chamando no cotidiano para a participagao ativa. Isto ja ocorre através
das redes e midias digitais, através de outros fenomenos, como aumento dos
aplicativos moveis (Apps) ou da realidade virtual e da realidade aumentada
em produtos comerciais € games por exemplo. Sendo assim, o espago escolar
nao pode ficar fora desta transformagdo. Portanto, temos de repensar a apren-
dizagem, a investigacdo e a pesquisa de forma colaborativa e ativa com a parti-
cipacao de todos os atores deste processo. Assim, temos de fazer um caminho
de reflexdo perante a necessidade de se repensar a pedagogia de integragdo dos
espagos educativos, vivenciados nos distintos dominios da Escola e dos Cursos
de Graduagao e Pos-graduagdo, que precisam ser (re)aproximados. Para alcangar
almejada integragdo, ¢ necessario navegar nos mares da Transdisciplinaridade
e das Tecnologias de Informagao e Comunicacdo (TIC), na busca de promover
a formagao de um Educador-pesquisador comprometido com as necessidades
de mudangas, caracterizadas através da realidade do século XXI. (RIBEIRO;
VALENTE; OKADA et al., 2018).

Uma metodologia educacional inovadora no ensino superior pensada sob
o prisma da inovacao pode ter a realidade aumentada como uma forte aliada
e estar inserida, por exemplo, em uma educa¢do hibrida, que mistura o ensino
presencial e o online, que ocorre tanto nas institui¢des educacionais, de modo
formal, como informalmente, por meio de tecnologias digitais. As redes sdo for-
madas justamente para sustentar essas interagdes que agora ultrapassam espagos
(abertos) e se conectam a novos interesses, que pertencem a todos aqueles envol-
vidos (ROSA; SPANHOL; SOUZA, 2018).
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Desafios

Neste cenario de potencialidades, pode-se identificar um conjunto de
desafios que merecem reflexdo e discuss@o na educagdo superior. Temas que
devem ser pautados na agenda da pesquisa e da inovagdo responsaveis, esta-
belecendo novas conexdes culturais, tecnologicas, profissionais no ambiente
da educacao.

De acordo com Costa (2018), dentre os desafios de estimular a participacao
do coaprendiz, destacam-se a necessidade de disponibilizar contetidos e tecnolo-
gias que promovam a coinvestigacao responsavel e inovadora, integrando o uso
de dispositivos moveis e reflexdes sobre os temas atuais.

Um outro grande desafio para a formagao do educador-coinvestigador, pe-
rante o cenario multidimensional e velozmente mutante caracteristico da socie-
dade do século XXI, ¢ poder construir novas bases, para se apropriar de uma
concepgao e compreensado sistémicas da realidade, constituindo a transdiscipli-
naridade um caminho para a construcao desses novos olhares, junto ao sujeito
(RIBEIRO; VALENTE; OKADA et al., 2018). Ou seja, o papel do Professor
deixa de ser o de apenas professar e passa a ser o de estimular e moderar dia-
logos, ativista de reflexdes abertas e plurais apoiado nas midias digitais, usando
recursos educacionais abertos (REA), ferramentas de realidade virtual e de
realidade aumentada, fazendo uso de metodologias ativas para construir uma
educacdo ¢ um conhecimento em rede.

Nesta perspectiva, € possivel identificar, também, novos desafios tecnologi-
cos, com a integra¢do da realidade aumentada com a realidade virtual, chamada
realidade mixada, onde os atores do processo de formacao podem explorar ex-
periéncias virtuais em ambientes de realidade aumentada.

CONCLUSAO

A evolucgdo do uso de tecnologias de informag¢do e comunicagdo na educa-
¢do nos mostra uma grande transformagao, novos recursos e aplicagdes ocupam
tempos e espagos no mundo académico, onde o acesso a informagao ¢ facilitado
a cada dia que passa, seja por meio de recursos educacionais abertos ou novos
aplicativos, e promove novas formas de aprendizagem. Dentre os novos recursos
tecnoldgicos, pode-se destacar o uso da realidade aumentada.

A realidade aumentada potencializa o uso dos materiais didaticos, conside-
rados em um mundo digital, mais eficazes por suas caracteristicas baseadas na
versatilidade, na interatividade e acessibilidade.
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Certamente, dentre as agdes de preparacdo e planejamento para o uso da
realidade aumentada em contetdos curriculares, pode-se destacar o papel da
docéncia na promogao da coinvestigagdo, incluindo o desenvolvimento das habi-
lidades para pesquisa e inovagao responsaveis na articulagao, por meio da utili-
zacdo de midias digitais e tecnologias moveis, para promover o debate e reflexdo
dos participantes.

De acordo com os resultados encontrados, pode-se observar que as poten-
cialidades e desafios para a inovagao sao inerentes a institui¢do como um todo e
ndo apenas aos processos de ensino-aprendizagem. As Universidades e Institui-
coes de Pesquisa podem promover o protagonismo necessario para a ascensao
do uso da realidade aumentada na educagdo, integrando o ensino dos mais diver-
sos niveis de aprendizagem. Dessa forma, este capitulo contribui para expandir
nosso entendimento para além do foco tecnologico, trazendo a luz as discussoes
consideradas fundamentais para o uso efetivo da realidade aumentada no con-
texto da educacao universitaria.
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