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La Realidad Aumentada
en la creacion de conexiones
entre la Escuela y el Museo

Ricardo Monteiro y Anténio Quintas-Mendes

Se propone la creacidn de recursos y experiencias

que permitan profundizar en los desafios y las oportunidades

que la Realidad Aumentada posibilita

en el (re)disefio de procesos de ensefianza y aprendizaje

en la ensefianza de artes visuales.

os sistemas digitales emergentes han dado

lugar a la exploracion de nuevas dimen-

siones y la posibilidad de encuadramientos

innovadores que permiten desafiar la

transformacion de experiencias y la crea-

cion de nuevas oportunidades de interac-
tividad. Vivimos hoy de una forma cada vez mas difusa, en-
tre el mundo analdgico y digital, el fisico y lo virtual, la pre-
sencia y la distancia (Figueiredo, 2016). Es éste, segura-
mente, uno de los mayores desafios sociales, econdmicos,
politicos y éticos, y los responsables de las estructuras edu-
cativas tienen que estar preparados para adaptarse a nue-
vas metodologias y practicas educativas.

Gomes et altri (2016) identifican tres lineas o tenden-
cias en Educacion:

1) “la transformacion del espacio fisico del aula a
muchos otros espacios, presenciales, virtuales o de
tipologia mixta (...)";

2) “el aprendizaje mediado por las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (...)";

3) “y la aplicacién de estrategias de gamificacion en el
proceso educativo”.

Los mismos autores destacan que cuando a estas es-
trategias son "asociadas tecnologias que fascinan a los
alumnos, como es el caso de la Realidad Aumentada (RA)
[...], éstas ganan una forma muy prometedora de moti-
var intrinsecamente a los alumnos” (Gomes et altri,
2016). Se identifica asi la posibilidad de estar ante una
tecnologia que podra, por si sola, ampliar la motivacidn,
tanto en los profesores, en el desarrollo de actividades
educativas, como en los alumnos, en la realizaciéon de
esas actividades y en la construccion del conocimiento.
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A pesar de que, en la ultima década, la evolucion de
las tecnologias mdviles ha revolucionado e impulsado el
surgimiento de nuevos ambientes educativos y espacios
de aprendizaje (Barbante y Oliveira, 2015), son escasos
los proyectos que explotan la utilizacién de recursos con
soporte de la tecnologia de RA.

Bower et altri (2013) advierten de la existencia de un
desfase entre los avances de la investigacion de la tecno-
logia RA y la investigacion en educacion, identificando asi
la dificultad que, a veces, la comunidad educativa tiene
gue acompanar esa evolucion.

Este hecho se remite a la importancia de que las inves-
tigaciones en RA no se estudien sélo como nueva tecnolo-
gia, sino que tengan la preocupacion de involucrarse en los
procesos de ensefianza y en las experiencias de aprendizaje.

Es con este presupuesto que este proyecto de inves-
tigacién se centra en la tematica de la Realidad Aumen-
tada en contextos educativos y tiene como principal ob-
jetivo percibir cudles son las potencialidades y desafios
gue esta tecnologia confieren a los profesores, alumnos y
responsables de los servicios educativos de los museos
en la creacion de experiencias de aprendizaje en la Ense-
flanza de las Artes Visuales.

REALIDAD AUMENTADA
EN LA EDUCACION

La utilizacién de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en contextos educativos ha transfor-
mado el modo en que comunicamos, interactuamos y
compartimos informacion en los procesos de adquisicion
del conocimiento.
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Ejemplo de uso de la Realidad Aumentada en el Museu de Mataré.

"La escuela del siglo XXI, en cuanto organizacion, tie-
ne que (re)pensar y acomparfiar las metamorfosis de la
sociedad frente a un conocimiento dindmico y plural"
(Rodrigues y Gongalves, 2015). Segin Mello y Barros
(2015), las instituciones educativas aun desarrollan sus
practicas sin tener presente las relaciones entre los sabe-
res y con estrategias que no reconocen las experiencias
que los alumnos tienen del uso de las TIC. Es necesario
crear "nuevas estrategias diddcticas, nuevos modos de
organizar a los alumnos, los tiempos y los espacios" (Me-
llo y Barros, 2015) para valorar la utilizacion de las TIC en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las caracteris-
ticas innovadoras y las nuevas funcionalidades presentes
en las tecnologias deben ser asumidas por los profesores
y responsables de las politicas educativas como propie-
dades de aliento a la aceptacién de su explotacién e in-
sercion en el sistema educativo.

Vivimos la descentralizacidon de los procesos de ges-
tion del conocimiento, creando la posibilidad de "apren-
der en cualquier lugar, en cualquier momento y de mu-
chas formas diferentes, en una modalidad designada de
aprendizaje ubicuo" (Barbante y Oliveira, 2015). La aso-
ciacion de la computacion ubicua a la educacion viene a
permitir la apertura de las fronteras de la Educacion a la
web semantica o Web 3.0, a la inteligencia artificial, a la
Realidad Aumentada e incluso a la nanotecnologia, pro-
porcionando al mismo tiempo una aun mayor integra-
cién de las actividades educativas o formativas con las
actividades diarias (Lima, 2016).

Multiples estudios (Gomes et altri, 2016; Costa vy
Cruz, 2015; Ferreira, 2015; Figueiredo et altri, 2015; Go-
mes, 2015; Magalhdes, 2010) atribuyen un papel cre-
ciente del uso de la RA en educacién, dando la posibili-
dad de ser usada en diferentes disciplinas y areas curri-
culares, bajo diferentes formatos, con un nivel de flexi-
bilidad y un poder sinpar de adecuacién a la enseflanza y
aprendizaje de diferentes contenidos.

La RA se configura como un poderoso instrumento
de apertura a nuevos procesos y ambientes de aprendi-
zaje (Oliveira, 2016). Esta tecnologia, segun Gomes et
altri (2016), se constituird en "un componente clave en
futuros objetos diddcticos tecnoldgicos de aprendizaje".
A pesar de las diferentes naturalezas y diversos enfo-
gues metodoldgicos de estos estudios, es importante
subrayar la unanimidad en el reconocimiento de las po-
tencialidades Unicas al "combinar y unificar varios me-
dios de informacidn digital complementaria (modelos
tridimensionales 3D, imdgenes, archivos audio, video,
de texto, etc.) con objetos del mundo real” (Gomes et
altri, 2016), posibilitando experiencias inmersivas y
contextualizadas.

La perspectiva de la masificacion de la utilizacion de
estas tecnologias por parte de los profesores y alumnos,
no crea sélo oportunidades como presenta numerosos
desafios a toda la sociedad (Gomes, 2015) y, en ese sen-
tido, es importante destacar no sélo los beneficios, sino
también sus limitaciones como instrumento pedagdgico.
En cuanto tecnologia de caracter experimental, las limi-
taciones identificadas apuntan a: la imprecisiéon de los
sistemas GPS de los dispositivos méviles; los profesores
necesitan gastar bastante tiempo en el desarrollo de
procesos de aprendizaje y materiales digitales; dificul-
tades en el mantenimiento y la necesidad de prestar mas
atencidn a la informacidn virtual, ya que es una tecnolo-
gia intrusiva; los elevados costes de creacion y manteni-
miento; y aun el presentar algunas limitaciones y encon-
trarse en constantes actualizaciones. En contrapartida se
describen como beneficios: la oportunidad de reducir la
distancia entre lo que se ensefia y lo que es aprendido
por el alumnado; la interaccion entre los alumnos; la op-
timizacion del aprendizaje y activacion de varias areas
del cerebro; el aumento del interés, el rendimiento y la
motivacidn de los alumnos; la posibilidad de proporcio-
nar experiencias de aprendizaje contextualizadas; la ma-
nipulacion de objetos virtuales en el mundo real de for-
ma inmersiva; el aprendizaje en contextos imposibles o
dificiles de experimentar en la vida real. De destacar el
poder de ampliacion que un sistema de RA puede pre-
sentar cuando estd disefiado para "establecer puentes
entre contextos de aprendizaje formal y no formal"
(Gomes, 2015).

Los espacios museoldgicos han ido asumiendo cada
vez mas un papel educativo en la ensefianza de las ar-
tes visuales y, de esta forma, han sido caracterizados
como lugares que poseen una forma propia de desa-
rrollar sus pedagogias, siendo asociados a la Educacion
No Formal (ENF) (Ferreira, 2013). En los ultimos afios es
en ese sentido que se han orientado grandes reflexio-
nes (Ferreira, 2013), evidenciando el potencial de este
tipo de educacién en el desarrollo de actividades de
aprendizaje y de la importancia de estos contextos en
crear puentes de articulacién con la Escuela poniendo a
su disposicidon todo el conocimiento y cultura que reu-
nen (Café, 2012).
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En los museos también la difusion de dispositivos moé-
viles y su creciente utilizacién, aliado al fendmeno del
acceso a redes 3G y 4G, permite que cada vez mas visi-
tantes estén permanentemente conectados a la Red y
prestos a interactuar en cualquier lugar y en cualquier mo-
mento. Esta tendencia da consistencia al estudio de la RA
como recurso aplicado a la expografia, donde los visitan-
tes pueden interactuar con la exposicidén a través de sus
dispositivos moviles. Segin Moutinho (2015), esta tecno-
logia permite una mayor eficacia en el disefio de exposi-
ciones, potencia el didlogo con diferentes tipos de visitan-
tes, "suscitando una mirada mds atenta, incluso cuando
estd marcada por una fase inicial de curiosidad e inquie-
tud". Sin embargo, la misma autora, subraya la existencia
de un conjunto de barreras que necesitan ser superadas
para que ocurran estos procesos de modernizacién de los
museos, refiriéndose a barreras institucionales, de menta-
lidad, sociales o tecnoldgicas. Cabe sefialar que esta tec-
nologia no puede ser vista como "la sustitucion de los co-
nocimientos especializados de los historiadores, de los con-
servadores de colecciones o de los guias turisticos, pero
puede potenciar su actividad, llevando a los visitantes a in-
teresarse mds por algunos detalles, que de otro modo po-
drian pasar desapercibidos" (Silva, 2015). Si "la exigencia
y las expectativas de los usuarios, cada vez mds propen-
sos a la innovacion, estd abriendo las puertas de la re-
ceptividad a la Realidad Aumentada" (Magalh3es, 2010),
se impone la creacidon de nuevas oportunidades que po-
tencien la transformacién de los actuales sistemas de en-
sefianza y aprendizaje.

DESCRIPCION DEL ESTUDIO

Este encuadramiento encuentra su sentido de investi-
gacion cuando se aplica en la articulacion de contextos de
Educacién Formal con espacios de Educacién No Formal. La
problematica en estudio tiene por objeto: a) identificar las
potencialidades de la tecnologia de RA, como herramienta
pedagdgica, en el desarrollo de nuevas dimensiones en con-
textos educativos; b) percibir si la RA potencia la conexion y
articulacién entre los contextos de aprendizaje formal (es-
cuela) y no formal (museo); c) (re)pensar y (re)disefiar ex-
periencias de aprendizaje ubicuas, con soporte a la utiliza-
cion de tecnologias de RA, en la ensefianza de las Artes Vi-
suales. En este sentido, dos cuestiones se plantean: ide qué
forma la utilizacion de RA contribuye a la articulacion de
contextos de Educacion Formal y No Formal? y écémo la RA
promueve el desarrollo de experiencias de aprendizaje
ubicuo en la ensefianza de las Artes visuales?

El estudio se desarrolla en dos fases distintas, la pri-
mera, en el afio escolar 2017/2018, contempld el desa-
rrollo de recursos de RA y la segunda fase, que tendra lu-
gar en el afio escolar 2018/2019, prevé la utilizacién de
esos recursos en la escuela y en el Museo Internacional
de Escultura Contemporanea de Santo Tirso (MIEC)L. De
esta forma, la tecnologia de RA tiene como dmbito de
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Museo Internacional de Escultura Contemporanea de Santo Tirso
(Oporto) (miec.cm-stirso.pt).

actuacién, simultdneamente, como recurso de apoyo pe-
dagdgico en la dinamizacion de actividades en el aula, en
la Ensefianza de Artes Visuales y en las actividades de-
sarrolladas por el Servicio Educativo del MIEC.

Teniendo en cuenta la naturaleza exploratoria del es-
tudio, el enfoque metodoldgico que se encuadra en la pri-
mera fase de la investigacién se remite al design thinking,
permitiendo la reflexion y el estudio de procesos y estra-
tegias alternativas para responder a estos nuevos desa-
fios. Se entiende esta metodologia como un "proceso de
pensamiento complejo capaz de concebir nuevas realida-
des, buscando introducir la cultura del disefio y sus méto-
dos" en dreas distintas (Tschimmel, 2012). En este sentido,
vale la pena mencionar: 1) el enfoque de disefio centrado
en el hombre, que esta siendo mas estrecho entre las per-
sonas que disefan, los que producen y los que utilizan. Es-
te proceso aumenta la posibilidad de que los servicios y
productos desarrollados se ajusten mas a las necesidades
y expectativas de todos los actores y 2) el pensamiento
critico y la toma de decisiones, valorizando la materializa-
cién de los procesos y de los productos y la utilizacién de
un fuerte componente visual en el disefio y la creacién de
soluciones innovadoras.

La participacidn de los usuarios es fundamental para el
desarrollo de los procesos y del producto, permitiendo al
mismo tiempo no perder el foco en la actividad final y en
sus procesos. Se entiende este "proceso de pensamiento
complejo" como un modo de pensar poco convencional y
no lineal y no como un modo de "pensar dificil de ser per-
cibido y puesto en prdctica" (Amorim, 2013). En este sen-
tido, es fundamental tanto un andlisis sostenido de las ne-
cesidades y percepciones de los usuarios, bien una eva-
luacion de los recursos disponibles. Segun Tschimmel
(2012), el investigador que adopta este tipo de metodo-
logia tendra que presentar al mismo tiempo una capaci-
dad analitica y enfatica, racional y emocional, metddica e
intuitiva y conciliar un conjunto de planes y limitaciones
con la espontaneidad que se requiere. Es importante se-
falar que la "eficacia de esta metodologia solo es posible
debido a que conjuga una serie de etapas, Idgica y secuen-
cialmente definidas, donde las emociones, la empatia y la
creatividad son elementos clave para alcanzar los mejores
resultados posibles" (Amorim, 2013).
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En la segunda fase, se considera que la metodologia
de "estudio de caso descriptivo y explicativo multiple" es
la que mejor va al encuentro de los propdsitos de esta
investigacion. El estudio de caso es considerado por va-
rios autores la mejor opcidn para una investigacion na-
turalista en educacién. Su vinculo a este estudio se ve re-
forzado por el hecho de estar ante el estudio de una ac-
tividad educativa y de buscar la comprensién de las
interacciones y los comportamientos de los participantes
en experiencias que ocurren en su ambiente natural de
actuacion. En este contexto, su enfoque "descriptivo"
permite la descripcion completa del fendmeno en su
contexto y el hecho de ser "explicativo" permite la bus-
queda de informacién para "el establecimiento de rela-
ciones de causa-efecto, es decir, buscan la causa que me-
jor explica el fendmeno estudiado y todas sus relaciones
causales" (Meirinhos y Osério, 2010). Los mismos auto-
res refieren que el hecho de que se efectien multiples
casos contribuye también a un estudio mas convincente,
pues como lo refieren (Rodriguez et altri, 1999) este tipo
de diseflo permite contestar y contrastar las respuestas
obtenidas de forma parcial con cada caso que se analiza.
De este modo, si las conclusiones son idénticas a partir
de los dos casos, ellas incrementan la posibilidad de ge-
neralizacion. Por estas razones tener al menos dos casos
en el estudio es una meta (Yin, 2005, citado por Meiri-
nhos y Osério, 2010).

En un estudio de caso la seleccion de los participantes
asume una estrategia muy particular, ya que el hecho de
que el investigador "escoger" el caso "establece el refe-
rencial Iégico que orientard todo el proceso de recogida de
datos" (Coutinho y Chaves, 2012). Se optdé por una se-
leccion intencional, "buscando no la uniformidad sino las
variaciones mdximas” (Coutinho y Chaves, 2012) y que
permitiria, "obtener la mdxima informacion posible para
la fundamentacion del proyecto de investigacion" (Aires,
2015). Son participantes en este estudio: 1) colaborado-
res del Servicio Educativo del Museo Internacional de Es-
cultura Contemporanea de Santo Tirso (MIEC); 2) los es-
tudiantes que asisten en el curso esco-lar 2017/2018 y
2018/2019 a Artes Visuales en cursos del sistema publico
o privado de Educacién en Portugal; 3) profesores profe-
sionales o con habilitaciéon propia para el grupo de reclu-
tamiento 6002 (Artes Visuales) y que se encuentren a en-
sefiar en el afio escolar 2017/2018 y 2018/2019 disciplinas
en el drea de las Ar-tes Visuales.

DISENO DE RECURSOS
DE REALIDAD AUMENTADA

La participacion de todos los actores es fundamental
para que los recursos de RA presenten caracteristicas que
respondan a las necesidades especificas de cada grupo y
las expectativas y preocupaciones que todos manifiestan
en relacién con la operacionalizacién de esta tecnologia.
Se recomienda que el proceso de dibujo (figura 1) se

encuentre lo mas definido posible, para presentar un con-
junto de caracteristicas que viabilicen el enriquecimiento
de las experiencias de aprendizaje que se realizaran tanto
en el contexto de la Educacion Formal, es decir, en las es-
cuelas tanto en contextos de ENF, que, en este caso espe-
cifico, sera en el MIEC.

3 COnAAra

Figura 1. Relacion Escuela-Tecnologia-Museo en el proceso de pro-
duccién de recursos de RA.

La operacionalizacién de la produccién de los recur-
sos de RA ocurrio a través de la realizacidén de entrevistas
semiestructuradas, de reuniones de planificacién y pro-
duccién y de la concrecidn de sesiones de disefio y desa-
rrollo de recursos. Para ello se realizaron cuatro entre-
vistas y cinco sesiones de planificacién y disefio de con-
tenidos con los colaboradores del servicio educativo del
MIEC, cuatro reuniones de planificacion y produccion
con técnicos especializados de produccion RA y una se-
sion de desarrollo de recursos con tres profesores del
grupo de reclutamiento 600 (Artes Visuales) y dos sesio-
nes de disefio y desarrollo de recursos con dos clases, del
Curso Profesional de Disefio Digital 3D y Curso Profesio-
nal de Disefio Grafico, una con dieciocho y otra con die-
cinueve alumnos, respectivamente, en la Escola Artistica
e Profissional Arvore, de Porto.

De las sesiones fue posible establecer un conjunto de
directrices orientadoras del proceso de produccion, de las
cuales es importante destacar: a) los recursos tienen que
permitir su utilizacién en ambos contextos: escuela y mu-
seo; b) la aplicacién para visualizar los contenidos debe ser
gratuita para los usuarios, estar dispuesta a funcionar en
todos los sistemas operativos y smartphones, indepen-
dientemente de sus caracteristicas; c) apoyo técnico que
soporte el proceso de desarrollo y mantenimiento de los
contenidos; d) garantizar su utilizacién en contexto de aire
libre y contexto de aula; e) y que se encuadre en la tec-no-
logia RA que utiliza marcadores, ya que, en este momento,
se considera el proceso de mayor viabilidad para la
visualizacién de los contenidos.
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Contenidos digitales

La particularidad de la tecnologia de RA se centra en
la combinaciéon de elementos reales con los conteni-
dos/informaciones digitales. La seleccién, produccién y
edicion de los contenidos es un proceso fundamental y
que influird directamente en la percepcién que los usua-
rios tienen de la RA. Los contenidos digitales utilizados
en las experiencias RA son: objetos digitales tridimensio-
nales (3D), imagenes bidimensionales (2D), textos y au-
dios.

e Los objetos digitales tridimensionales (3D): estos recur-
sos se utilizaron principalmente para representar las es-
culturas de los museos y el modelado y caracterizacion
fue efectuado con el software 3D Studio Max y con el
software Agisoft PhotoScan.

* Imagenes bidimensionales (2D): las imagenes utilizadas
son resultado de busquedas en los motores de busqueda
Google y Bing y en repositorios de imagenes Freepik, Pe-
xels y Flickr. Posteriormente las imagenes fueron edita-
das en el software de edicion de imagenes Adobe Photo-
shop.

e Textos: los contenidos de texto presentados en los re-
cursos son extractos de los textos que se encuentran dis-
ponibles en el sitio institucional del MIEC, en miec.cm-
stirso.pt.

e Audios: los audios utilizados en el desarrollo de las ex-
periencias de RA tienen esencialmente la funcién de lo-
cucion, fueron producidos por un locutor profesional y
tienen como propodsito complementario la informacion
relativa a la obra y artista. Los audios que complementan
las animaciones fueron obtenidos en bancos de musica,
como el Soundtrack Music y la Biblioteca de musica de
YouTube.

Storyboard de los recursos RA

Después de reunir todos los contenidos digitales ne-
cesarios para cada obra, se utilizaron storyboards (figura
2) para organizar y crear pequefios argumentos que fun-
damentan las dinamicas implementadas.

En sus cuadros se exponen los contenidos a través de
descripciones visuales, locuciones, descripciones con las
indicaciones para las animaciones/interacciones y notas
consideradas relevantes para la comprensién de las dina-
micas.

Es importante sefialar que estos cuadros son el so-
porte de comunicacion, entre los que concibieron los re-
cursos y los técnicos de RA que produjeron las experien-
cias. Los storyboards tienen como principal propésito
crear una guia visual de las narrativas que se pretende
realizar en las experiencias de RA.
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i AR CITY
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Figura 2. Ejemplo de storyboard de los recursos RA de la escultura 49.

Soportes fisicos - marcadores

Se construyeron tres soportes fisicos: el AR Card, el AR Ci-
ty y el AR Museum, que estan compuestos por un conjunto
de marcadores que permiten el acceso a los contenidos. Es-
tos marcadores usan la aplicacion Zappar para visualizar los
contenidos digitales. A pesar de ser iguales en los tres so-
portes, las experiencias de RA son diferenciadoras teniendo
como referencia el lugar donde los usuarios se encuentran.
Los contenidos digitales abordan las 54 esculturas del MIEC,
encuadrandolas en el espacio y en el tiempo, informaciones
relevantes sobre la obra y el autor para provocar un mo-
mento de reflexién y pensamiento critico. La ludicidad del re-
curso esta representada a través de la posibilidad de que el
usuario tome un selfie con una imagen del autor.

El AR Card (figura 3) presenta un grafismo en forma de
mapa y esta disponible en las escuelas para que profeso-
res y/o alumnos, a través de RA, accedan al botin del MIEC
en cualquier lugar y en cualquier momento. El usuario uti-
liza el smartphone (permite seleccionar la opcidn de visua-
lizar los contenidos con el Cardboard), necesita acceso a
Internet para cargar los contenidos y, con la aplicacion Za-
ppar, activa el marcador y visualiza los contenidos digitales

y sus funcionalidades.
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Figura 3: AR Card.

=



COMUNICACION & PEDAGOGIA

El AR City (figura 4) es un recurso que esta dispo-
nible para los visitantes del MIEC, disefiado para que
los usuarios utilicen cuando visualizan las esculturas co-
locadas en la ciudad de Santo Tirso. El itinerario pro-
porciona a los usuarios una experiencia de RA y visua-
lizacién de los contenidos digitales, a través del uso del
smartphone, colocado en el Cardboard, y con la apli-
cacién Zappar.

Exw Lacky parca
[

Figura 4. Visualizacién del posicionamiento de la escultura (objeto di-
gital tridimensional) sobre la escultura real.

El usuario tiene que colocar la escultura (objeto digi-
tal tridimensional) en la posicion correcta utilizando los
botones disponibles para ese efecto (figura 5) vy, si-
guiendo las instrucciones que le surgen en la pantalla del
smartphone, termina mirando los contenidos con el dis-
positivo en el Cardboard.

Figura 5. Visualizacién del AR City con el Cardboard.

El AR Museum (figura 6) se encuentra fijo en la sede
del MIEC y permite a los visitantes del museo visualizar
las esculturas que se encuentran distribuidas por la ciu-
dad y visualizar los contenidos e informacion de las mis-
mas a través de la tecnologia de RA. EI MIEC ofrece ac-
ceso a Internet y los visitantes utilizan el smartphone
(permite seleccionar la opcion de visualizar los conteni-
dos con el Cardboard) con la aplicacion Zappar.

Figura 6. Prototipo del AR Museum.

CONCLUSIONES

Si "la exigencia y las expectativas de los usuarios,
cada vez mds propensos a la innovacion, estdn abriendo
las puertas de la receptividad a la RA" (Magalhdes,
2010), se impone la creacion de oportunidades de
transformacidén de los actuales sistemas de ensefianza y
aprendizaje.

La utilizacién de esta tecnologia en contextos educa-
tivos viene, en los Ultimos afos, adquiriendo cada vez
mayor relevancia en el panorama de la investigacion en
Educacion. Sin embargo, estudios indican que todavia
existe poca evidencia empirica que comprueba su po-
tencial como herramienta pedagdgica (Santos et altri,
2016) e identifican un uso muy residual de tales recursos
(Gomes, 2015).

Existen estudios e instrumentos que validan la utili-
zacion de la RA en contextos educativos formales (es-
cuela) y en espacios de ENF. Sin embargo, no se encon-
traron estudios donde el foco de la problemética se cen-
trara en las potencialidades y limitaciones que estas he-
rramientas presentan en la creacion de enlaces y de
complementariedad entre estos dos espacios. El enri-
quecimiento con dispositivos tecnoldgicos de los con-
textos educativos exige una amplia preparacion por par-
te de todos sus agentes para la utilizacion de estos re-
cursos. Este escenario remite a la importancia de (re)-
pensar las experiencias y los contextos educativos, pro-
moviendo y conformando nuevos paradigmas que res-
pondan a necesidades educativas y tecnoldgicas.
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"La sociedad en red ofrece los recursos. Ahora, el de-
safio es saber utilizarlos con intenciones pedagdgicas sig-
nificativas" (Grasel, 2013).

Este marco remite a la importancia de un escenario
que crea oportunidades de investigacion que permitan:

1) la comprension de la dimensién ubicua de la RA y su
contribucién al enriquecimiento de las experiencias de
aprendizaje en diferentes espacios educativos;

2) el estudio de la aplicacion de un Unico sistema de RA
en dos contextos educativos que, a pesar de tener pro-
positos similares, presentan diferentes encuadramientos,
uno de Educacién Formal y otro de ENF;

3) un enfoque que eleve la RA mas alla de su simple ana-
lisis de interacciones y privilegie sus cualidades como ins-
trumento pedagdgico de acceso y visualizacién de recur-
sos digitales educativos.

NOTAS

1.- El Museo Internacional de Escultura Contempordnea de Santo Tirso
(Oporto) es hoy una referencia en el panorama artistico internacional. Un
proyecto desarrollado desde 1990, ofrece actualmente 54 propuestas artis-
ticas, distribuidas por los espacios y jardines de la ciudad.

2.- Se entiende por grupo de reclutamiento la estructura que corresponde a la
habilitacion especifica para enseiiar en el nivel, disciplina o drea disciplinaria
de la educacion preescolar y de ensefianza bdsica y secundaria en Portugal.
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