WWW.pSve.com

SOCIETY

Realidad aumentada (RA) y procesos didacticos en la universidad:
estudio descriptivo de nuevas aplicaciones para el desarrollo
de competencias digitales

Esteban VAZQUEZ-CANO!, José GOMEZ-GALAN? Carmen Gloria BURGOS-VIDELA3
y Eloy LOPEZ-MENESES*

(DUniversidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)

@Universidad de Extremadura / Universidad Ana G. Méndez
(E-mail: jgomez@unex.es / jogomez@suagm.edu

®Universidad de Atacama (E-mail: carmen.burgos@uda.cl)

@Universidad Pablo de Olavide (E-mail: elopmen@upo.es)
(Recibido el 29 de Octubre de 2020, Aceptado el 27 de Julio de 2020)

RESUMEN: La inclusion de novedosas tecnologias digitales en el mundo universitario requiere el anali-
sis de sus ventajas e inconvenientes. Tanto para su empleo didactico en la busqueda de alcanzar distintos
objetivos formativos como para el desarrollo de competencias digitales en el alumnado es necesario es-
tablecer experiencias que nos permitan obtener informacién para su correcto uso. Es el objetivo principal
de esta investigacion, que se fundamenta en un trabajo de campo inmersivo con realidad aumentada (RA)
que tuvo como muestra a estudiantes universitarios a lo largo de dos cursos académicos. La metodologia
empleada en este trabajo exploratorio es descriptiva y cualitativa, para el que se han usado diferentes
aplicaciones de RA. Como resultado principal se ha podido determinar que la integracion de estas apps
contribuye de manera significativa a la mejora de la competencia digital de los estudiantes universitarios
a la vez que potencia la motivaciéon en el aprendizaje. Sin embargo, se presenta como inconveniente
principal su escasa presencia en las aulas y la necesidad de una formacion previa del profesorado en su
correcto empleo.

Palabras clave: realidad aumentada; realidad virtual; competencias digitales; motivacion; formacion del
profesorado; educacion superior.

Augmented Reality (AR) and Training Processes at the University: Descriptive Study
of New Applications for the Development of Digital Competences

ABSTRACT: The inclusion of new digital technologies at university requires an analysis of their
advantages and disadvantages. It is necessary to establish experiences from two perspectives: didactic
use to achieve different training objectives and the development of digital competences in students, and



to allow them to obtain information for their correct employment. This research is based on immersive
fieldwork with Augmented Reality (AR) through a sample of university students over two academic
years. The methodology used in this exploratory work is descriptive and qualitative, for which different
AR applications have been used. As a main result, it has been determined that the integration of these
apps contributes significantly to the improvement of digital competence of university students while
enhancing motivation in learning. However, the main drawback comes from its low presence in the
classroom and the need for training of teachers.
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Higher Education.
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Introduccion

Vivimos en una sociedad en la que las interacciones cotidianas se ven cada vez con mayor fre-
cuencia condicionadas por las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), y en la que
el aprendizaje se concibe como una co-creacion del conocimiento en comunidades potenciadas
por la tecnologia (Kali, Baram-Tsabari, y Schejter, 2019). En este sentido, vivimos una era de
inmensos avances en las TIC que afectan todos los aspectos de nuestras vidas, y especialmente lo
que sabemos y como aprendemos. En consecuencia, el imperativo tecnoldgico en educacion se
relaciona con una evolucion y digitalizacion general de la sociedad y con la necesidad de nuevas
competencias (Engen, 2019).

Hoy en dia, la utilizacién pedagdgica de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comu-
nicacion (TIC) ha facilitado la creacion compartida del conocimiento a través de comunidades
de aprendizaje (Romero y Patifio, 2018) y un conjunto de beneficios y potencialidades con res-
pecto a los métodos tradicionales de transmision de contenidos (Lopez-Belmonte et al., 2019;
Lopez-Meneses et. al, 2019). De igual manera, los cambios socioeducativos y tecnologicos del
siglo XXI han contribuido a impulsar en las instituciones de Educacion Superior profundas trans-
formaciones orientadas al afianzamiento de nuevas tendencias que buscan favorecer la movilidad
de estudiantes, graduados y personal docente, entre otros aspectos, con la finalidad de dar paso
a una sociedad competitiva basada en el conocimiento y en las nuevas tendencias tecnologicas,
donde los estudiantes se convierten en actores fundamentales para el logro de este proposito
(Vazquez-Cano et al., 2015; Veytia, Gomez-Galan, y Cevallos, 2019). A su vez, como sefialan
Delgado-Vazquez, et al. (2019), estas desempefian un papel de una enorme riqueza y los profe-
sionales de la educacion no pueden permanecer al margen.

En la misma linea de reflexion, el conocimiento y las habilidades con el uso de la tecnolo-
gia son una parte esencial de la vida moderna (Juhandk et al., 2019; Matosas-Lopez et al., 2019).
Ademas, estas tecnologias tienen el potencial de preparar a los estudiantes para la vida en el siglo
XXI. A través del aprendizaje de estas nuevas habilidades, los estudiantes estan preparados para
afrontar los retos futuros que deben basarse en una comprension adecuada de su mundo (Grimus,
2000). Bransford, Brown y Cocking (2000) creen que el uso de las TIC puede ayudar a los estu-
diantes a desarrollar las competencias necesarias para la globalizacion actual. Esto se debe a que



pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades, aumentar su motivacion y ampliar
sus conocimientos e informacion (Grabe y Grabe, 2007; Hussain et al., 2011). Por ello, uno de los
principales planteamientos del proceso educativo es centrarse en el aprendizaje y en el estudian-
te desde un enfoque educativo basado en competencias digitales, con la conviccion de que esto
contribuird a mejorar los procesos formativos universitarios. Del mismo modo, se puede inferir
que los planes de estudios conducentes a la obtencion de un titulo deberan, por tanto, tener entre
sus objetivos la adquisicion de ellas por parte del estudiantado, asi como en los procedimientos
para evaluar su adquisicion.

Hablar de “competencias” es hacer mencidon a un concepto polisémico caracterizado no
solo por la diversidad de acepciones semanticas que se le han ido atribuyendo a lo largo del tiem-
po, sino que también por los usos que a este concepto se le ha ido dando en diferentes escenarios
formativos y su vinculacidén con otros términos como estrategia, habilidad, etc., que hacen que la
idea en si misma quede difusa (Cebridn y Junyent, 2015; Véazquez et al., 2017).

Diferentes autores indican que una competencia es un proceso en el cual las personas
pueden resolver creativamente problemas, realizar actividades, formular preguntas, buscar in-
formacion relevante, analizar, comprender y reflexionar al aplicar su conocimiento dando una
respuesta a las demandas de un entorno real (Serrano, Biedermann, y Santolaya, 2016; Ramos,
Chiva, y Gomez, 2017). A su vez, se puede entender por competencia digital la capacitacion de
saber utilizar la tecnologia de manera eficaz para mejorar todas las areas de nuestra vida diaria.

Ahora bien, la competencia digital no es una habilidad independiente, sino que toda ella
supone un compendio de destrezas, habilidades y actitudes ante diferentes areas y dimensiones
de conocimiento (Rodriguez-Garcia et al., 2019), donde el protagonista de la accién educativa es
el estudiantado, que por su parte, han de hacer frente a toda esta sociedad tecnologica y que ha
transformado las diferentes formas de comunicarse, aprender, acceder al trabajo, etc., en defini-
tiva, vivir el presente y estar preparado para futuro (Gisbert y Lazaro, 2015).

Desde el ambito formativo estdn surgiendo un amplio espectro de tecnologias emergentes,
que ayudan a desarrollar las competencias digitales, entre ellas, la Realidad Aumentada (RA).
Esta es una de las tecnologias, dentro del conjunto de la Realidad Virtual (RV) y lo que esta apor-
ta en escenarios didacticos, que puede ofrecer un mayor impacto en la educacion (Goémez-Galan,
2001, 2002 y 2014; Cabero, Garcia-Jiménez y Barroso, 2016; Hood, 2017; Moreno-Martinez
y Leiva, 2017; Fernandez-Robles, 2018; Cabero et al., 2019), especialmente en la Educacion
Superior (Chang, Wu, y Hsu, 2013; Cuendet, et al., 2013; Cabero y Garcia, 2016; Barroso y
Gallego-Pérez, 2017) y esta creciendo en los ultimos afios gracias a los dispositivos moviles,
facilitando su acceso a todo el publico (Cabero y Barroso, 2018).

Diferentes autores (Johnson y Adams, 2016; Cabero et al., 2019) expresan que la RA es el
entorno en el que tiene lugar la integracion de lo virtual y lo real, es decir, la combinacion de in-
formacion digital e informacion fisica en tiempo real a través de distintos dispositivos tecnoldgi-
cos. Esta tecnologia permite también mostrar informacion proporcionando materiales multime-
dia o textos vinculados a objetos o lugares, de forma sencilla e inmediata (Billinghurst, Kato, y
Poupyrev, 2001) y abordar la percepcion desde un enfoque innovador desde una capa visual afia-
dida al entorno real (Maquilon, Mirete, y Avilés, 2017). La RA ofrece numerosas posibilidades
educativas y un inmenso potencial para mejorar el aprendizaje y la ensefianza (Dunleavy, Dede,
y Mitchell, 2009; Bacca et al., 2014; Prendes, 2015, Cabero et al., 2016). Ademads, proporciona



a los usuarios el acceso a un contenido multimedia rico, variado y significativo, facilitindole un
contexto relevante y con el que poder interactuar de manera inmediata (Han et al., 2015; Cabero
y Garcia, 2016).

Por ejemplo, la RA ayuda a los estudiantes a realizar exploraciones en el mundo real, al
mostrar elementos virtuales junto a objetos reales facilita la observacion de eventos que no pue-
den ser facilmente observados a simple vista (Wu et al., 2013). De esta manera, aumenta la mo-
tivacion de los estudiantes y les ayuda a adquirir mejores habilidades de investigacion (Sotiriou
y Bogner, 2008). Segiin Dunleavy, Dede y Mitchell (2009), la ventaja mas significativa de RA
es su capacidad Unica para crear entornos de aprendizaje hibridos e inmersivos que combinan
objetos digitales y fisicos, facilitando asi el desarrollo de habilidades de procesamiento como
el pensamiento critico, la resolucidon de problemas y la comunicacién a través de ejercicios de
colaboracion interdependientes. En este sentido, ayuda a la activacion de procesos cognitivos
de aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y espaciales en los estudiantes, indistin-
tamente de su edad y nivel académico, asi como favorecer escenarios formativos mas motiva-
dores, colaborativos e interactivos (Cabero et al., 2016). Por ltimo, diversos autores (Fombona
Cadavieco y Vazquez-Cano, 2017; Fombona, Pascual, y Vazquez-Cano, 2020; Cabero y Garcia
2016) indican entre sus limitaciones la falta de capacitacion del docente y la escasez de recursos
y objetivos de aprendizaje centrados en la RA.

Publicaciones recientes, como las de Bacca et al. (2014), Billinghurst et al. (2015), Chen
et al. (2017), Diegmann et al. (2015), Dunleavy y Dede (2014), Palmarini et al., (2018) y Wu et
al. (2013), han mostrado que la investigaciéon en RA abarca un amplio espectro de objetivos y
métodos. A su vez, Estados Unidos, Reino Unido y China son los paises que abordan el estudio
de la realidad virtual en la educacién con un mayor nimero de publicaciones cientificas (Liu et
al., 2017).

Por otra parte, diversos estudios revelaron que el uso de la RA en la educacion formal
podria permitir a los educadores combinar esas aplicaciones con diversos enfoques pedagogicos,
como el aprendizaje situado (Chang y Jen-ch’iang, 2013; Crandall et al., 2015), el aprendizaje
basado en la investigacion (Wang et al., 2014; Bressler y Bodzin, 2013; Chang, Wu y Hsu, 2013),
y el aprendizaje basado en el juego (Hwang et al. 2015; Lu y Liu, 2015; Bressler y Bodzin, 2013).
La RA se utiliza hoy en dia en todos los niveles de ensefianza, desde el K-12 (Chiang, Yang y
Hwang, 2014; Kerawalla et al., 2006) hasta el nivel universitario (Ferrer-Torregrosa et al., 2015).

Objetivos y contexto de la investigacion

La experiencia innovadora inmersiva que constituye la base de esta investigacion se desarrolld
durante dos cursos académicos (2016-18), a través de tres sesiones de dos horas de duracion cada
una en las clases de Ensenanzas Practicas y de Desarrollo (EPD) realizadas durante los meses
de enero y febrero en la asignatura “TIC y Educacion”, correspondiente al primer afio de la titu-
lacion del Grado de Educacion Social y Doble Grado de Educacion Social y Trabajo Social de
la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Pablo de Olavide, de Sevilla (Espafia) con
una carga de 7,3 Créditos ECTS (European Credit Transfer System). Los objetivos perseguidos
son: (1) conocer las nuevas aplicaciones de RA en escenarios formativos y sus posibilidades pe-
dagogicas en contextos educativos; (2) generar en el estudiantado actitudes proactivas ante las



tecnologias aumentadas, y (3) desarrollar en el alumnado competencias de uso didéctico de las
aplicaciones de RA.

Referente a las apps de RA utilizadas en las sesiones prdcticas son las siguientes:

— Quiver: aplicacion basada en la realidad aumentada y la virtualidad, consiste en colo-
rear laminas impresas que se obtienen de la web: http://quivervision.com y posterior-
mente, con cualquier dispositivo movil a través de su camara, dichas laminas colorea-
das adquieren vida generando escenarios aumentativos para mejorar los procesos de
aprendizaje (Figura 1).

Figura 1. Quiver augmented reality. Fuente: Universidad Pablo de Olavide.
Elaboracién propia

— Chromville: es una aplicacion similar a la app de Quiver siguiendo la misma dinami-
ca de laminas basada en tecnologia inmersiva. Las laminas impresas para colorear
que actian como marcadores para la génesis de entornos de fantasia aumentada a
través de la camara del dispositivo, se obtienen a través de esta web: https://chromvi-
lle.com (Figura 2).

Figura 2. Chromville augmented reality. Fuente: Imascono.
https://vimeo.com/166031138



— Zookazam: a través de esta aplicacion se puede afiadir un amplio repertorio de animales
de diversas especies en nuestro entorno real haciendo posible la recreacion de escenas
de fabulas. Es una app como las anteriores, disponible en AppStore y GooglePlay. Mas
informacion acerca de esta aplicacion: http://www.zookazam.com (Figura 3).

Figura 3. Zookazam augmented reality. Fuente: Zookazam.
http://www.zookazam.com/

— Anatomy 4D. Con esta app de RA el estudiante puede conocer el interior del cuerpo
humano y efectuar un viaje virtual para estudiar 6rganos, aparatos y sistemas del cuerpo
humano. https://daqri.com/ (Figura 4).
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Figura 4. Anatomy4D augmented reality. Fuente: Citecmat.
http://citecmat.blogspot.com/2014/12/anatomy-4d.html

Metodologia

Se aborda un estudio exploratorio de corte cualitativo y descriptivo. Para ello, se parte de una
concepcién metodoldgica basada en la investigacidn-accion colaborativa virtual por parte del
estudiante universitario como una manera de fomentar sus propias competencias genéricas y
especificas en el Espacio Europeo de Educacion Superior (Pool-Cibrian y Martinez-Guerrero,
2013). El objetivo principal consiste en conocer la percepcion educativa de los estudiantes uni-
versitarios sobre la funionalidad de las apps educativas de RA que se han empleado como recurso
didéctico durante dos cursos académicos 2016/18 en la asignatura: “Tecnologias de la Informa-



cion y la Comunicacion en Educacion Social” de las titulaciones de Grado de Educacion Social
y Doble grado en Trabajo Social y Educacion Social.

El anélisis cualitativo se ha fundamentado en un proceso de codificacion y categorizacion
estructurado en dos etapas: la etapa descriptiva y la etapa interpretativa. El procedimiento se
organizo en tres fases: 1) Fase 1: “Segmentacion e identificacion de unidades de significado y
agrupacion en categorias descriptivas”. 2) Fase 2: “Construccion de un sistema de nticleos tema-
ticos emergentes o metacategorias” y 3) Fase 3: “Identificacion de dominios cualitativos (analisis
secuencial y transversal de las metacategorias)”.

La muestra participante estuvo compuesta por un total de 227 estudiantes cuya distribu-
cion se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Muestra particpante.

2016/17 2016/17 2017/18 2017/18

Hombres Mujeres Hombres Mujeres
Primer curso 8 58 5 43
Doble Grado en Trabajo Social y Educacion Social
Primer curso 6 5 4 5>

Grado en Educacion Social

Por ultimo, a finales del mes de febrero, los estudiantes implementaron el cuestionario
“Uso didactico de la RA” (Su enlace es: https://goo.gl/forms/STik3sI19KdPzZi1773). El disefio del
cuestionario partid de las consideraciones tedricas realizadas por Barroso y Gallego-Pérez (2017)
y se reviso por juicio de expertos en dos rondas mediante estudio Delphi. Entre los objetivos del
cuestionario estaba recabar las percepciones de los estudiantes en relacion con las diferentes apps
de RA mas motivadora y util utilizada en el Seminario de innovacion tecnoldgica. En concreto,
en nuestro estudio se analizaron las apreciaciones e impresiones de los estudiantes de las dos
titulaciones relacionadas con las apps de RA empleadas en las aulas universitarias.

Resultados

El analisis e interpretacion de las 227 aportaciones vertidas por el estudiantado muestran que las
app mas funcionales han sido: Quiver (45%); Zookazam (23%), Chromville (17%) y, en ultimo
lugar, con un 15% la app de RA relacionada con el cuerpo humano Antomy 4D. En cuanto a su
fundamentacion tedrica, la mayoria del estudiantado informé que la app Quiver era la mas inte-
resante desde un punto de vista didactico por ser muy intuitiva, facil de manejar y muy adecuada
para utilizarla en edades muy tempranas permitiendo colorear las laminas y luego convertirse
en objetos animados. Y, en segundo lugar, la aplicacion Zookazam por ser muy usable, rapida y
permite un aprendizaje eficaz de diversos animales.

Referente a los estudiantes de Grado de Educacion Social (2016-17) estimaron que las
apps de RA mas motivadoras utilizadas en el Seminario de Tecnologias Emergentes eran: Quiver
con un 44%, seguida de Zookazam (23), Anatomy 4D (19%) y Chromville (14%). Por tltimo,



expresaron que las apps de Quiver y Zookazam eran las mas motivadora y educativas al ser muy
faciles de utilizar, usables, amigables y orientadas a los procesos educativo.

En cuanto al estudiantado de Doble Grado en Trabajo Social y Educacion Social del curso
académico 2017-18, se obtienen resultados semejantes a los obtenidos por el alumnado del curso
académico anterior, en concreto, Quiver (45%); Zookazam (24%). En este curso los estudiantes
también consideran interesante desde un punto de vista didactico la app Anatomy 4D (17%) se-
guida de la app Chromville (14%). Referente a la titulacién de Grado de Educacion Social (2017-
18) los estudiantes estimaban que la app de RA Quiver (43%) junto con Zookazam (21%) son las
de mayor interés en el ambito socio-educativo por su usabilidad y su aplicabilidad a contextos de
colectivos infantiles.

Se presentan en la Figura 5 los resultados de frecuencias de los dos cursos académicos
para observar su oscilacion referente a las apps de RA mas motivadoras y ttiles para los procesos
formativos utilizadas en el Seminario de tecnologias emergentes.

QUIVER
B zookazam
B CHROMVILLE
B ANATOMY 4D

2016/2017 2017/2018

Figura 5. Comparativa de las frecuencias de los cursos académicos 2016/17 y 2017/18.
Fuente: Analisis estadistico del estudio. Elaboracion propia.

Se puede inferir que el estudiantado de los dos cursos académicos (2016-18) aprecian que
las aplicaciones de RA: Quiver y Zookazam utilizadas en el Seminario de tecnologias emer-
gentes de la asignatura: “TIC y Educacion Social”, son las mas valiosas por su usabilidad, facil
manejo y por ser aplicaciones que ayudan a adquirir nuevos conocimientos en etapas educativas
tempranas. No obstante, todas las aplicaciones empleadas han contado con la satisfaccion de los
estudiantes para su empleo.

Discusion y conclusiones

En una primera instancia, con los resultados obtenidos se constata en concordancia con otros
estudios que cuando se incorpora a la ensefianza estas tecnologias inmersivas. Los estudiantes
valoran muy positivamente la integracion didactica y las posibilidades de aplicacion socio-pro-
fesional de estas experiencias educativas (Furio, Segui y Vivo, 2015; Bicen y Bal, 2016; Cabero,
Véazquez-Cano y Lopez-Meneses, 2018, Cabero et al., 2019). Asimismo, perciben que se encuen-



tran mas motivados hacia el aprendizaje a través de la simulacion que propicia esta tecnologia
(Bressler y Bodzin, 2013; Fombona y Vazquez-Cano, 2017) y mejoran sus resultados académi-
cos (Kamarainen et al., 2013; Lu y Liu, 2015).

Asimismo, estimula un entorno proactivo de ensefianza (Cabero, Vazquez-Cano, y Lopez
Meneses, 2018; Fombona Cadavieco, Vazquez-Cano, y Del Valle Mejias, 2018; Cabero, Vaz-
quez-Cano, Lopez Meneses, y Jaén Martinez, 2020) y favorece un elevado grado de satisfaccion
en los alumnos (Han et al., 2015; Kim, Hwang y Zo, 2016). Con respecto a los aspectos mas
positivos del empleo didactico dela RA, se ha evidenciado que favorece la construccién de com-
petencias emergentes conducentes a mejorar capacidad de trabajo en equipo, el descubrimiento
de nuevos recursos didacticos inmersivos ttiles en los escenarios de la Educacion Social y el
Trabajo Social, desconocidos por la mayoria del estudiantado, lo cual puede ayudar al desarrollo
de nuevos procesos formativos desde una perspectiva indagadora, constructivista y ubicua (Ca-
bero, Vazquez-Cano y Lopez-Meneses, 2018). Asimismo, los resultados de esta investigacion
corroboran otros estudios que muestran que esta tecnologia emergente propicia el aprendizaje
autébnomo y aumenta la motivacion de los estudiantes (Martin-Gutiérrez et al., 2015) y mejora
con respecto a las ensefianzas tradicionales en aspectos de implicacion y motivacion (Di Serio,
Ibaiez y Kloos, 2013), aportando contenidos que facilitan la contextualizacion del aprendizaje.

El andlisis de la experiencia didactica de aplicacién de la RA con alumnado universitario
nos permite aseverar como primera conclusion que la utilizacioén de objetos con base en la tecno-
logia aumentada en la Educacion Superior, despierta verdadero interés entre los estudiantes. Este
extremo también ha sido corroborado por diferentes estudios que muestran alto niveles de satis-
faccion cuando el alumnado utiliza esta tecnologia y el aumento significativo de los niveles de
motivacion cuando los estudiantes estan inmersos en acciones formativas con RA (Chin-Ming y
Yen-Nung, 2011; Neven, Hala y Mohamed, 2011; D1 Serio et al. 2013; Wojciechowski y Cellary,
2013; Kim, Hwang y Zo, 2016).

En concordancia con Fernandez-Robles (2018), la realidad aumentada se puede presentar
como una tecnologia de verdadera utilidad para la formacion universitaria, ya que permite traba-
jar con metodologias activas que ofrecen la posibilidad de visualizar el objeto desde diferentes
perspectivas, facilita la adquisicion de conocimientos de dificil acceso, posibilita la presentacion
de escenarios simulados, y enriquece el material impreso.

Asimismo, la percepcion del alumnado de Educacion Superior en las areas de Ciencias
Sociales de este estudio ha evidenciado que el empleo de actividades con base en la RA posibilita
una mayor motivacion y reflexion e incrementa la actitud positiva para aprender los contenidos
de la asignatura. En este sentido, corrobora lo ya obtenido por Chang et al. (2013).

Por otra parte, como también se infiere del analisis de los resultados por parte de los
estudiantes, resulta interesante ver como la RA es aplicable no solo en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, sino como un recurso Util y con gran potencial en el desempefio de sus competen-
cias profesionales como educadores y trabajadores sociales. Asi, con respecto a su aplicacion en
el &mbito profesional del educador y trabajador social, los estudiantes participantes han resefiado
que la RA puede resultar de especial interés para el tratamiento de problemas de drogodepen-
dencia y su prevencion entre adolescentes, la discapacidad asociada a la demencia en personas
mayores y la faceta educativa en la infancia y la educacion de menores (adolescentes) en la en-
seflanza formal y no formal.



La aplicacion de esta tecnologia en el tratamiento psicosocial de estos problemas podria
mejorar la adquisiciébn de competencias por parte de los profesionales y, asimismo, servir de
apoyo y mejora de las condiciones y tratamiento de los aspectos resefiados en los diferentes co-
lectivos sociales. Ademas, el empleo de la RA ha sido util en la construccion de competencias
emergentes sobre utilizacion de TIC, capacidad de trabajo en equipo, el descubrimiento de nue-
vos recursos didacticos inmersivos utiles en los escenarios de la Educacion Social y el Trabajo
Social, desconocidos por la mayoria del estudiantado, lo cual puede ayudar al desarrollo de nue-
vos procesos formativos desde una perspectiva indagadora, constructivista y ubicua.

En este sentido, queremos destacar que las actividades didacticas con base en la RA pueden
ser especialmente utiles en estudios preuniversitarios y de ensefianza superior relacionados con
las areas de Humanidades y Ciencias Sociales ya que permite un acceso a contenidos, muchas
veces presentados de forma mas unidireccional mediante medios impresos que no incrementan la
motivacion o requieren un mayor esfuerzo de abstraccion entre los estudiantes. Con este recurso,
los contenidos se visualizan de una forma mas creativa, dindmica y real consiguiendo una didéac-
tica mas atractiva, innovadora y motivadora en cualquier nivel educativo.

A pesar de estos supuestos beneficios, creemos que se debe ahondar en las propuestas y
modelos de integracion de la RA teniendo en cuenta que su desarrollo debe contextualizarse de-
bidamente; tomando en consideracion los temas y recursos disponibles y cudl es la formacion del
profesorado; ya que, sin la adecuada formacion, su uso puede llegar a resultar contraproducente
pudiendo generar un retraso en el desarrollo de competencias y contenidos en la programacion
de la ensefianza. Ademas, hay que tener muy presentes los recursos con los que cuentan las insti-
tuciones educativas y los propios estudiantes para no generar una mayor brecha digital o discri-
minacidn por motivos econdémicos o de acceso a la tecnologia. Asimismo, hay que garantizar que
esta tecnologia incorpore mecanismos de usabilidad y adaptabilidad a las diferentes necesidades
especiales que puedan tener los estudiantes en las aulas (Yang, 2006; Chu et al., 2010; Hung et
al., 2013).

Asimismo, experiencias universitarias de este tipo ayudan a expandir el modelo tedrico
didactico conocido como Technology, Pedagogy, Content and Space (TPeCS) (Kali et al., 2019),
TPeCS sostiene que una buena ensefianza hoy en dia requiere no sélo “una comprension de coémo
la tecnologia se relaciona con la pedagogia y el contenido” (como en el TPaCK de Mishra y Ko-
hler, 2006, p. 1026), sino también una comprension y habilidad para adaptar los espacios fisicos
existentes, aprovechar los espacios alternativos o disefiar otros nuevos.

Esto puede incluir el uso de tecnologias digitales como dispositivos moviles, realidad au-
mentada, espacios de fabricantes y, como punto focal para este estudio, pantallas digitales de gran
tamafio (Tissenbaum y Slotta, 2019). Como apuntan Cabero y Martinez (2019) es el momento de
comenzar la transformacion de la alfabetizacion digital a la competencia digital. Su adquisicién
debe efectuarse a través de las practicas de la formacion inicial y promocionar nuevos escenarios
formativos donde el estudiante se convierta en “prosumidor” de mensajes tecnologicos.

En definitiva, se puede considera que el desafio para las universidades, en este marco,
reside en redisefiar sus matrices formativas alrededor de las competencias profesionales mas que
alrededor de las tradicionales asignaturas de forma que se potencie el desarrollo de propuestas
didacticas que involucren el trabajo colaborativo para el fomento de un aprendizaje significativo
(Mendieta, Cobos y Vazquez-Cano, 2016) y el incremento progresivo en la actividad docente



de la utilizacion de los recursos educativos electronicos (Vazquez-Cano, Lopez Meneses y San-
chez-Serrano, 2015; Infante-Moro et al., 2017; Cabero, Vazquez-Cano, y Loépez-Meneses, 2018).
En ultima instancia, en concordancia con Cabero et al. (2015) la realidad aumentada puede ser
una interesante tendencia emergente tecno social eficiente en contextos formativos y ayudar a la
génesis de procesos de innovacion curricular en las aulas aumentadas.
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