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Resumen:En la actualidad, las tecnologias aplicadas a la Educacién se colocan en una dimensién superior en el
contexto educativo, en consecuencia, surge la necesidad de visualizar nuevas competencias digitales para integrar
el conocimiento tecnoldgico de los medios con el conocimiento didactico de la utilizacién de los mismos. El objetivo
de este trabajo es potenciar nuevas competencias digitales con el uso de la Realidad Aumentada (RA) en
estudiantes universitarios de 4to afo de la carrera de Pedagogia. El disefio metodolégico esta basado en un estudio
piloto con enfoque mixto, se trabaja con un grupo de 9 estudiantes en la asignatura Formacién en Red, se aplican
cuestionarios y se usa estadistica descriptiva (prueba Chi cuadrado). Las variables analizadas son la motivacion,
las expectativas de uso de la RA, el éxito de la tarea y la satisfaccion al concluir la actividad. El analisis didactico
identifica segmentos vinculados a fases no clasicas en este tipo de analisis (espacio-tiempo, contenido-método,
discursos, interaccidon y ambiente). La experiencia contribuye a la preparacion, disefio, produccion y utilizacion de
tecnologias avanzadas en la educacién; también se contempla al estudiante en un nuevo rol como prosumidor de
contenidos virtuales, lo que constituye una nueva competencia digital antes reservada a desarrolladores
informaticos.

Palabras clave:realidad aumentada, ensefianza superior, estudiantes universitarios, competencias digitales,
entornos digitales, tecnologia educativa.

Abstract:Currently, the technologies applied to Education are placed in a higher dimension in the educational
context, consequently, the need arises to visualize new digital competences to integrate technological knowledge of
the media with didactic knowledge of their use. At this work we aim at promoting new digital competences with the
use of Augmented Reality (AR) in 4th year university students of the Pedagogy degree. The methodological design
is based on a pilot study with a mixed approach, we work with a group of 9 students in the subject called Network
Training, questionnaires are applied and descriptive statistics are used (Chi square test). The variables analyzed are
motivation, expectations of use of AR, task success and satisfaction at the end of the activity. The didactic analysis
identifies segments linked to non-classical phases in this type of analysis (space-time, content-method, discourses,
interaction and environment). The experience contributes to the preparation, design, production and use of advanced
technologies in education; The student is also seen in a new role as a prosumer of virtual content, which constitutes
a new digital competence previously reserved for computer developers.

Keywords:augmented reality, higher education, university students, digital skills, digital environments, educational
technology.

En las ultimas décadas, ha ganado relevancia la investigacion sobre la integracion de las nuevas Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en la educacion (San Nicolas, Vargas v Moreira, 2012). Las nuevas
tecnologias aplicadas a la Educacion se colocan en una dimension superior como unico recurso que provee de
oportunidades inigualables a los procesos educativos para permitir la continuacién del curso escolar de manera
online (Fainholc, 2008; Garcia-Ruiz, Aguaded v Barfolomeé, 2017). Se ha producido un cambio cultural y tecnoldgico,
que transforma rapidamente la sociedad y por consiguiente los procesos educativos (Castaneda Quintero y Adell,
2013). Al mismo tiempo, surgen nuevas competencias digitales cotidianas que contribuyen a la integracion de las
TIC en la Educacion (Fernandez, Fernandez y Cebreiro, 2016).




http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/27501/22037

Las instituciones educativas potencian nuevas tendencias innovadoras para la puesta en marcha de métodos y
estilos de aprendizaje que aprovechen al maximo los recursos materiales, tecnolégicos y humanos existentes
(Garcia-Ruiz, Aguaded y Bartolomé, 2017).

Algunos autores visualizan las carencias formativas existentes respecto a las nuevas competencias digitales que
se exigen en la sociedad actual (Marzal, 2008; Palomeque-Cordova, 2020). La necesidad de una alfabetizacién
tecnoldgica constante para formar estudiantes inteligentes, criticos de las tecnologias avanzadas es un requisito
indispensable para el desarrollo profesional de la nueva generacion ( Aguaded Gomez, Marin Gutiérrez vy Diaz

Pareja, 2015).

También se percibe la importancia de realizar modificaciones curriculares con el fin de incorporar el tratamiento
de la informacion y la formacion en tecnologias avanzadas que deben poseer los estudiantes y profesores, respecto
al conocimiento de los medios audiovisuales, informaticos y la integracion de las TIC en el proceso educativo (Labra,
2010). Algunos aspectos que pueden limitar el uso de tecnologias avanzadas en las practicas educativas se
relacionan con los actores del proceso, al no estar preparado para el disefio y la produccion de medios, asi como
para el manejo técnico y su uso didactico (Ramirez Garcia v Gonzalez Fernandez, 2016). En este sentido, qué
acciones se pueden desenvolver para que trascienda el caracter instrumental de los medios y lograr integrar el
conocimiento tecnolégico avanzado con el conocimiento didactico de su utilizacién (Ramirez Garcia y Gonzalez
Fernandez, 2016).

En este contexto, el objetivo de este trabajo es potenciar nuevas competencias digitales con el uso de la Realidad
Aumentada (RA) en estudiantes de 4to afio de la carrera de Pedagogia. Para ello sera necesario: 1) analizar la
literatura cientifica e identificar experiencias didacticas similares que utilicen RA en diversas areas de conocimiento;
2) desarrollar acciones formativas encaminadas a familiarizar a los estudiantes con la tecnologia de RA para
fomentar el desarrollo de aplicaciones futuras; 3) por ultimo hacer una valoracion de los resultados de la experiencia
didactica.

La experiencia didactica con el uso de dispositivos moviles y RA contribuyd a visualizar al estudiante como
prosumidores de contenidos virtuales aplicados a la educacion. Ademas, se vislumbra la necesidad de promover
acciones formativas sistematicas que contribuyan a la preparacién de los discentes en el disefio, la produccion y la
utilizacion de los recursos virtuales que faciliten en el futuro el uso de tecnologias avanzadas en los centros
educativos.

LA TECNOLOGIA DE REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

La utilizacién de recursos tecnolégicos en entornos escolares y el acceso a contenidos educativos digitales a
través de dispositivos moviles inteligentes es cada vez mas frecuente (Montoya, 2009). Es una realidad también el
aumento de la brecha digital en aquellos colectivos que no tienen acceso a las mismas tecnologias o0 no poseen las
capacidades suficientes para trabajar con ellas ( Garcia Aretio, 2017). En este sentido, son necesarias un mayor
numero de investigaciones y mejores politicas de gobiernos que garanticen la armonia entre equidad e innovacion
en la educacion (Vila Merino, 2012).

El uso de dispositivos moéviles inteligentes adquiere gran connotacion en la educacion (De |la Horra Villace, 2017),
debido a la reduccién de costes en equipamientos electrénicos y lo versatil que resultan estos dispositivos (Barroso
Osuna vy Cabero Almenara, 2016). Este hecho influye en la deslocalizacion de las tecnologias y el acceso a la
informacion, se minimizan las barreras espacio temporal propias de la comunicacién interpersonal (Cabero
Almenara, Fernandez Robles y Marin Diaz, 2017).

En este escenario, aparecen las aplicaciones de la RA que permiten al usuario ver el mundo real con objetos
virtuales superpuestos o compuestos con el mundo real (Bogen, Wind vy Giuliano, 2006). Los objetos reales y
virtuales coexisten en el mismo espacio y esta escena se puede observar a través de una pantalla de video
convencional (Arribas, Gutiérrez, Gil y Santos, 2014; Noh, Sunar y Pan, 2009).

La RA permite la exploracion no planificada y el descubrimiento de la naturaleza (Johnson, Levine, Smith y Stone,
2010), es decir la RA complementa la “Realidad”, en lugar de reemplazarla por completo como lo hace la Realidad
Virtual (RV) (Azuma, 1997). En este sentido, la RV y la RA forman parte de una linea continua donde en uno de los
extremos se encuentra la “Realidad” y del otro lado de la linea se encuentra la RV (Escartin, 2000). Entre ambas
concepciones se situa la RA, la misma requiere de la manipulacion o la visualizacion de objetos que no estan al
alcance de todos, bien por su naturaleza abstracta, cientifica o espacial (Milgram, Takemura, Utsumi vy Kishino,
1995).
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En la educacion, la RA presupone un conjunto de tecnologias que permiten al estudiante visualizar contenidos
educativos a través de un dispositivo mévil inteligente (Marin-Diaz v Sampedro-Requena, 2020). Las destrezas
adquiridas por los estudiantes a través de experiencias con RA presuponen habilidades para el acceso, analisis,
evaluacion y produccioén creativa de nuevos conocimientos (Cabero Almenara v Garcia, 2016).

La RA es una tecnologia avanzada con muchas posibilidades de aplicacion en el terreno educativo, ayuda a
aumentar la motivacion en los estudiantes, contribuye a disminuir el tiempo necesario para comprender temas
complejos, permite recrear ambientes dificiles de reproducir y facilita la interacciéon entre objetos y recursos de
diversas naturalezas (\Wu, Lee, Chang v Liang, 2013). La RA posibilita un aprendizaje interactivo, atractivo y
motivador para estudiantes y profesores (Deshpande, Kank, Armanyous, Singh v Kalita, 2020).

No obstante, es necesario un plan de accion apropiado y posibles soluciones para poder aplicar con éxito la RA
(Klopfer v Squire, 2008). Una de las limitaciones sefialadas en la literatura se refiere a los entornos de aprendizaje
con RA caracterizados por sobrecargas cognitivas, debido a la gran cantidad de informacién contenida, a los
multiples dispositivos tecnolédgicos y a las complejas tareas a desarrollar (Klopfer, 2008). La RA puede crear
confusion en los estudiantes, que pierden de vista dénde termina el juego y dénde comienza la realidad, lo que
podria constituir una amenaza para la seguridad fisica de los estudiantes (Dunleavy, Dede v Mitchell, 2009). Otros
autores consideran que, aunque la RA es una tecnologia que ayuda y facilita la comprension de los contenidos
curriculares, son necesarios recursos digitales y centros de capacitacién para familiarizarse con esta tecnologia
(Marin-Diaz y Sampedro-Requena, 2020).

Para evidenciar la importancia y diversidad de las aplicaciones con RA existentes en el contexto educativo, se
identifican algunas experiencias didacticas en diversos dominios:

1. Aplicacion para experiencia didactica en museos (Museo de Juguetes en Napoles). En los museos por su propia
naturaleza, y por el hecho de preservar y proteger el objeto, se limita el disfrute del visitante a la observacion del
objeto expuesto. No obstante, los nifios prefieren realizar esta experiencia de aprendizaje interactuando con el objeto
en cuestion. Entonces ;,Como dar vida a los objetos almacenados en espacios como los museos? La respuesta es
dada con la RA, esta tecnologia permite al juguete, que sélo es accesible visualmente, revivir emociones con ayuda
de la RV (Sarracino, 2014).

2. Aplicacion para la difusion didactica del patrimonio. El empleo de la RV y RA para reconstruir escenarios en 3D
de distintos periodos histéricos permite interactuar con castillos, torres de época islamica, entre otros escenarios.
Con esta tecnologia, se integran conceptos y técnicas innovadoras, muy Uutiles en especialidades como la
arqueologia y la restauracion (Uso y Garcia, 2014).

3. Aplicacion en Juegos didacticos con RA. Pompeya es un juego virtual donde los personajes virtuales se
superponen en un entorno real. Los resultados de esta experiencia con RA fue la reconstruccién del patrimonio
cultural en formato digital. Con el desarrollo de trabajos de este tipo se preserva, protege e interpreta la cultura e
historia; también se puede mejorar y estimular la comprension del estudiante (Noh, Sunar y Pan, 2009; El-Hakim,
Beraldin, Picard y Godin, 2004).

4. Aplicaciones on-line con RA. Una experiencia didactica interesante con RA, es el disefio de un sistema tele-
robdtico online donde un robot es controlado por Internet, el sistema es considerado con autonomia ajustable. Con
ayuda de RA se predicen las acciones del robot. El uso extensivo de la Web con RA permite un facil acceso sin
restricciones espacio-temporal y abre la posibilidad de la ensefianza a distancia (Marin, Sanz y Del Pobil, 2003).

5. Aplicacion en laboratorios. En el campo de la ingenieria, los trabajos en los laboratorios son muy importantes para
confirmar las teorias estudiadas. En este caso, se desarrollé un nuevo entorno de aprendizaje a través de un manual
de instruccion Web basado en contenidos e-Learning. La RA se utiliza para sincronizar el manual de instruccion
Web y el experimento (Toguchi, Sasaki, Mizuno v Shikoda, 2011).

METODO

El objetivo del trabajo es potenciar nuevas competencias digitales con el uso de la Realidad Aumentada (RA) en
estudiantes de 4to ano de la carrera de Pedagogia de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad
Santiago de Compostela. El disefio metodoldgico esta basado en un estudio piloto (Van Teijlingen y Hundley, 2002)
con enfoque mixto (analisis cualitativo y cuantitativo) ademas de ser un estudio exploratorio (Marshall y Rossman,
2014; Preissle, 2008). La muestra es un grupo reducido de 9 estudiantes de la asignatura Formaciéon en Red
(Tecnologia Educativa).
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Primero se realiza un analisis documental de la literatura cientifica y se identifican ejemplos de aplicaciones de
RA en diversos contextos educativos. La seleccion de las herramientas de RA se realiza con la ayuda de expertos,
atendiendo al grado de interaccion deseada entre los actores. Desde el punto de vista didactico la experiencia con
RA se divide en etapa pretest donde se construye la propuesta didactica a realizar, y la etapa postest corresponde
a la ejecucion.

Los instrumentos para la recoleccion de datos son los cuestionarios, y para describir y analizar las caracteristicas
del conjunto de datos se utiliza la estadistica descriptiva. Se definen variables cualitativas ordinales (donde no es
necesario que el intervalo entre mediciones sea uniforme): motivacion, las expectativas de uso de la RA, el éxito de
la tarea y la satisfaccion al concluir la actividad. Basado en el comportamiento descriptivo de las variables
expectativas de uso de la RA y el éxito de la tarea y el supuesto de que no existe relacion entre ellas, se realiza una
prueba estadistica Chi cuadrado.

ETAPA PRETEST

A los estudiantes de 4to afio de la carrera de Pedagogia se les brinda una formacion tedrica y practica necesaria
para familiarizarse con los recursos tecnolégicos educativos necesarios para el aprendizaje, la innovacion y la
adecuacion de metodologias y recursos didacticos. Especificamente en la asignatura Formacion en Red (Tecnologia
Educativa) se disefian, gestionan y evalian materiales digitales. Los estudiantes exploran diversos escenarios
flexibles de ensefianza con tecnologias: plataformas de formacién y colaboracién, ambitos personalizados de
aprendizaje (Web Social), PLEs y comunidades virtuales de aprendizaje. En este sentido, los estudiantes deben
desarrollar durante el semestre un trabajo de curso individual, que comienza con la identificacion de un problema
educativo, posteriormente deben hacer una propuesta de mejora de la practica educativa utilizando para ello
tecnologias emergentes aplicadas a la educacion.

La etapa pretest establece la propuesta didactica a realizar como un vinculo entre contenido-método a partir del
cual se configura las clases. Siguiendo a Stodolsky (1991) es posible identificar diferentes segmentos o unidades
de sentido claramente demarcados, a partir de los cuales es posible efectuar los procesos de analisis y reflexion.
Los segmentos se vinculan a fases: espacio-tiempo, contenido-método, discursos, interaccién y ambiente. Esta
clasificacién no es habitual en el andlisis didactico, no obstante, es considerada en este estudio como transversal
del proceso educativo. Se disefian un conjunto de actividades formativas para familiarizar al estudiante con
herramientas de RA, y luego aplican los conocimientos adquiridos a sus proyectos individuales de curso.

RESULTADOS
CONSULTA A EXPERTOS PARA LA SELECCION DE LAS HERRAMIENTAS DE RA

En esta etapa se analizaron los recursos cuya complejidad y funcionalidad son apropiados para la experiencia
didactica que se pretende, para eso se realiza una consulta a expertos y desarrolladores de RA. El CESGA (Centro
de Supercomputacion de Galicia) es una institucion que goza de gran importancia en el territorio, ya que contribuye
al avance de la Ciencia y la Tecnologia, mediante la investigacion y aplicacion de la computacion y las
comunicaciones, en beneficio de la Sociedad y en particular a la Educacién. Expertos y desarrolladores de este
centro, mostraron las tecnologias de RA mas populares en el contexto escolar, y que estan siendo utilizadas en
centros del territorio gallego e internacional. En la figura 1 aparecen las herramientas RA seleccionadas, se
presentan los parametros y caracteristicas analizadas para la eleccion.
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Figura 1. Caracteristicas de las herramientas de RA seleccionadas

=Aspectos técnicos y estéticos: Es una aplicacion para
sistemas moviles y su registro es muy sencillo. Es muy dfil
en el campo educativo, por su sencillez, presentaciones y
gratuidad;

-Funcionamiento de |a herramienta: Haces la fotografia a
una pared, un muro o un espacio. Creas tu mensaje con
la informacién que quieres afadir. Compartes con colegas
a través de Facebook, Twitter, Instagram o Whaisapp Los

usuarios con los que has compartido tu Wall podran
acceder a fus mensajes de realidad aumentada cuando se
encuentren en el sitio dende lo has creado;

=Nivel de complejidad: bajo.

=Aspectos téenicos y estéticos: Los usuarios deben activar
la aplicacion Blippar en su dispositivo. Utilizar la camara

del smartpl para que son
"blippables’ y develen una respuesta;
= =Funcif i de Ia her i La puede
Blippar ser un enlace web o un video a fravés de un concursao,

juegos interactivos, encuestas etcétera. Permite
experimentar y aprender ofreciendo mas informacion del
mundo;
=Nivel de complejidad: medio.

=Aspectos técnicos y esté - Seusa
para describir una vision de trabajo en espacios 3D. Los
metaversos son entornes donde los usuarios interactian

como iconos, a fravés de un soporte lgico en un
ciberespacio.

Metaverse =Funci i de la herrami Se usa tipi
para describir el concepto de una iteracion futura de
Internet, compuesto por espacios virtuales 3D vinculados

a un universo virtual percibido
=Nivel de complejidad: alto.

Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice
ETAPA POSTEST

Esta etapa muestra la ejecuciéon de la propuesta didactica descrita en la etapa pretest. El proceso de analisis
didactico se realiza a través de los segmentos que son unidades de sentido que se vinculan a las fases: espacio-
tiempo, contenido-método, discursos, interaccion y ambiente. La experiencia didactica con RA se divide en dos
clases, primera clase tiene como objetivo familiarizar a los estudiantes con algunas herramientas de RA, presentar
algunos ejemplos de aplicacion en diversos dominios, y fomentar su uso de la RA en ambientes educativos
especialmente en sus trabajos de curso, ver figura 2.

Figura 2. Primera clase de la experiencia didactica con RA

*La experiencia didactica se dividio en dos actividades
Espacio-tiempo docentes de 90 minutes y fue desamollada en el laboratoric de
Computacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

=Segmento1. En la primera actividad docente, el profesor inicia
la actividad realizando una infroduccion del contenide objeto
de estudic a fravés de una exposicion oral, para ello se
Contenido-método apoyada en diversos recursos didacticos. Todo ello
encaminade al desarrollo de habilidades en el estudiantes
para entender, caracterizar, ejemplificar y familiarizarse con la
tecnologia de RA.

*Segmento 2. EI docente presenka laz hemramienias
de RA (I ippar v Metaverse), las

mismas poseen grados de drﬁculhd dlferenies |pero coinciden
en una logica de der: a) se debe i parte del

Discurso mundo real a fravés de un dispositivo tecnologico con
informacicn grafica anadida por este; b) permitir gue una parte
virtual aparezca en la malliad yc) elementos ﬁsoc:os tangibles:
se combinan con asi una
realidad aumentada add-hot.

practica en clase,
dirigida y dlsenada por el pmiesor Loz estudiantes de manera
individual deben crear una RA a parlir de una imagen del
mapa de Galicia. Los estudiantes anaden capas de
informacion virtual relevante sobre una imagen real en este
caso un mapa de Galicia, para elle ufilizan sus dispositivos
méviles y la herramienta Blppar para crear la RA. En este
sentido, todos los estudiantes fuercn capaces de desarrollar
una RA. Los mas rezagadns recibieron el  apoyo | del resio de
=us colegas y del
aplicaciones de RA con enlaoes de geolocalizacion con
informaciones del temitorio Ver Figura 3.

Interaccion

*Esta acfividad convirtic el laboratoric en un espacic
motivador de interaccion y preduccién de informacion virtual.
Ademas, Se propicio un ciima de colaboracion entre docentes
¥ cisoenm, a su vez entre los discentes.

4. A confi jon, se orentd la tarea para la
proxima  clase. Los estudiantes debian elaborar una
aplicacion de RA aplicada en su trabajo de curso.

Ambignte *Segmento 5. Como (fima actividad de la clase, se aplicd un
cuestionario a los estudiantes. con el objetivo de analizar la
ion vy las exp “‘...,deusodelaRA Los

i a las sk it iTe

sientes moftivado para utilizar RA en el contexlns Bducahvus?
iCuales son tus expectativas de uso de la RA aplicado en tu
irabajo de curso? Son dos plegunta.s cerradas a escala
ordinal gue no infl la del e ni
agobian come en el caso de ext: ias de

Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice



http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/27501/22037

En la figura 3 se muestran ejemplos de aplicaciones de RA desarrolladas por los estudiantes en el laboratorio de
computacion de la facultad.

Figura 3. Ejemplos de RA desarrolladas por los estudiantes
== % -

A F
Fuente: Elaboracion propia a partir de fotos tomadas en clase

La segunda clase es un taller, implica una metodologia cientifica de trabajo que integra la teoria y la practica, es
una actividad esencial para desarrollar proyectos en general. El objetivo es que los estudiantes expongan sus
aplicaciones de RA y fomentar el intercambio de experiencia entre todos los actores del proceso, ver figura 4.

Figura 4. Segunda clase de la experiencia didactica con RA

*Segmento 6. El profesor introduce la actividad
recordando los elementos fundamentales de la
clase precedente.

*Segmento 7. A continuacién se desarrolla el taller
que convirte el laboratorio en un espacio de
intercambio de experiencias, motivador y de
produccion de informacién virtual. Cada

estudiante expone su aplicacion de RA
Ricanoion (desarrolladas en Elipper o Metaverse) de

manera individual y frente a todos sus colegas de
aula. Posterior a la exposicion de cada
estudiante se realiza un intercambio de
preguntas y sugerencias donde intervienen los
alumnos y el profesor. En general casi todos los
alumnos, consiguien aplicar la RA ajustada a las
caracteristicas de sus trabajos de curso.

+El profesor modela la actividad, los estudiantes
en un rol mas activo.

+Se propicia un ambiente de colaboracién entre
docente y discentes, a su vez entre los discentes.

+Segmento 8. Antes de finalizar la actividad, los
estudiantes responden un cuestionario ;Te

sentiste satisfecho/a con la experiencia con RA

Amibiente aplicada a tu proyecto? ;Menciona algunas
limitaciones detectadas? ;Propén mejoras a la
experiencia didactica con RA desarrollada en
clase? Son tres preguntas cerradas a escala
ordinal que no influencian la valoracidn del
estudiante ni agobian como en el caso de
extensas baterias de preguntas.

Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice

ANALISIS DEL CUESTIONARIO APLICADO EN LA PRIMERA CLASE

A partir del analisis de los datos recopilados en el cuestionario aplicado en la primera clase, se evidencia que la
expectativa de uso de la RA fue de un 22% alta frente a un 78% de medias y bajas. La motivacién presenté valores
aceptables y a la vez alentador para el éxito de la segunda actividad, ver figura 5.
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Figura 5. Grafico comparativo entre las variables motivacion y expectativas de uso de la RA

Grafico de Barras
Analisis Comparativo

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
baja media alta

mMotivacion ~ ®Expectativas de uso delaRA
Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice

ANALISIS DEL CUESTIONARIO APLICADO EN LA SEGUNDA CLASE

Los resultados del cuestionario aplicado a los estudiantes en la segunda clase, muestran un 67% de alta
satisfaccion al concluir la actividad, mientras que el 22% de estudiantes se sinti6 medianamente satisfecho. En
la figura 6 se observa el comportamiento de las expectativas de uso de la RA frente a la satisfaccion al concluir la
actividad (que pudiera ser un indicador del "éxito” de la actividad).

Figura 6. Analisis comparativo de las variables expectativas de uso de la RA y satisfaccion al concluir la

actividad
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PRUEBA ESTADISTICA CHI CUADRADO

El éxito de la tarea en este analisis, es equivalente al logro del estudiante de poder aplicar la RA a su proyecto de
curso. A partir del comportamiento descriptivo de las variables medidas podemos inferir que existe relacion entre las
expectativas de uso de la RA y el éxito de la tarea (ver tabla 1).



http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/27501/22037

Para demostrar este planteamiento se realiza un estudio de inferencia a través de una prueba de hipétesis Chi
cuadrado. Siendo la variable principal: expectativas de uso de la RA y variable secundaria: éxito de la tarea. La
hipétesis nula Ho: no hay dependencia entre las variables expectativas de uso de la RA y el éxito de la tarea y la
hipétesis alternativa H1: hay dependencia entre expectativas de uso de la RA y el éxito de la tarea.

Tabla 1. Tabla de frecuencias

Exito de la tarea
Expectativa de uso de la RA Bajo Medio Alto Totales

Bajo 0 1 1 2
Medio 1 1 1 3
Alto 0 0 4 4
Totales 1 2 6 9

Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice

La hipétesis nula de ausencia de relacion entre expectativas de uso de la RA y éxito de la tarea, no se puede
rechazar (fijando una significacién del 5%; el contraste Chi-cuadrado proporciona un p-valor de 0.287), si bien cabe
destacar el reducido numero de datos, ver tabla 2.

Tabla 2. Prueba Chi Cuadrado

Test de independencia (Chi cuadrado)

Alfa 0,05
Df 4
Valor P 0,287
Estadistica da proba 5
Valor critico 9,487

Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice
CONTINUACION DEL ANALISIS DEL CUESTIONARIO APLICADO EN LA SEGUNDA CLASE

Siguiendo el analisis de los resultados obtenidos en el cuestionario aplicado en la segunda clase, se puede
concluir que la satisfaccion en los estudiantes aumenta en la medida que eran capaces de conseguir el éxito de la
tarea (estudiantes 2,3,5,6,7,9). En otros estudiantes que no tuvieron éxito en la realizacién de la tarea (estudiantes
1, 4), su satisfaccion aumentd cuando percibieron que sus colegas si habian tenido resultados interesantes en la
experiencia con RA (ver tabla 3). La tabla 4 refleja la conversion a datos cuantitativos realizada en este estudio.

VENTAJAS Y LIMITACIONES SENALADAS POR LOS ESTUDIANTES

Los puntos positivos sefialados fueron varios, los estudiantes consideraron las herramientas de RA como
interesantes, novedosas, y que logran captar la atencién tanto de docentes como de estudiantes. Visualizaron en
las herramientas de RA multiples posibilidades de aplicacién y viabilidad funcional para sus propios proyectos. La
RA puede ser util para la resolucion de conflicto entre estudiantes. Es una tecnologia emergente e innovadora, util
y motivadora tanto para los estudiantes como para los profesores, por lo cual constituye un gran valor afiadido en el
proceso educativo. Los estudiantes sefalaron, que a través del uso de la RA se puede acceder a recursos de la
Web y crear enlaces relacionados a informaciones relevantes para los proyectos de cursos.

No obstante, los estudiantes también sefialaron limitaciones, el 22% de los estudiantes percibio debilidad para el
desarrollo de la tarea por la falta de competencias digitales que poseian; el 21% experimento dificultad para aplicar
la RA en sus proyectos por falta de ideas; un 36% planted la necesidad de mas tiempo destinado al estudio de las
herramientas presentadas y el 21% considero las herramientas como poco flexibles.

Tabla 3. Cuestionario de valoracién antes, durante y después de la actividad

En esta actividad se aplica al finalizar la segunda actividad docente, en la misma los estudiantes deben valorar la
experiencia didactica con RA en tres momentos diferentes: antes, durante y después de la actividad. Todo ello,
analizando los pardametros de motivacion, expectativas de uso de la RA, satisfacciéon y mejoras al proceso.
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Al no haber podido concretar ninguna propuesta de aplicacién no podria decir que me encuentre .

: . . ~ " Estudiante
satisfecho, pero en base a las ideas presentadas por mis compafieros Sl que le veo una mayor 1
aplicacién y viabilidad funcional en mi propio proyecto.

Mis expectativas eran bastante bajas, pero mejoraron después de utilizar la herramienta ya que
observé las multiples posibilidades que ofrece. Limitaciones: se necesita estar registrado para poder Estudiante
ver la RA y si no estas familiarizado con el APP es bastante complicado para editar y publicar. 2

Sugiero que el APP podria incorporar mejoras que la hiciera mas intuitiva.

Estoy realmente satisfecho con la experiencia de RA, ya que consegui ver una aplicacién util en mi

proyecto. Concretamente aplique la RA a la resolucién de conflicto entre estudiantes, utilizando la Estudiante
APP de Blippar. Las limitaciones que encontré fueron con la familiarizaciéon de la herramienta y el 3

tiempo empleado.

Fue estresante porque no vi relacién con mi proyecto, aunque creo que la RA es innovadora, util y Estudiante
motivadora para los estudiantes. 4

Al principio no veia claro la posibilidad de aplicacion de la RA en mi proyecto. Tras investigar sobre

el Blippar he encontrado la forma de usar esta aplicacion. La principal limitacién considero que fue Estudiante
el tiempo destinado a la actividad, ya que me hubiera gustado mas tiempo para ser mas productivo 5

y potenciar este recurso.

Creo que la RA es un gran valor afadido, al principio no sabia como aplicarla en mi proyecto. Me he

sentido satisfecha porque he logrado crear algo. El idioma fue una limitacién, la herramienta poco es gstudlante
flexible y hay poco uso de videos explicativos.
Creo que la RA es mas que un instrumento de motivacion, sin embargo, al principio no tenia claro
como aplicarla en mi proyecto. A lo largo de la clase d_ecidi que voy a utiI_izar la RA para accedgr a Estudiante
recursos de la Web Compostela y crear enlaces relacionados a informaciones relevantes de mi
proyecto. Me siento satisfecha con la experiencia, la considero interesante. Aunque propongo que
se deberia disponer de mas tiempo para llevarla a cabo.
Al pr’incipiq me senti motivadg con la pro_puesta de aplicgr I_a R’_A en mi proyecto, pero despueés me Estudiante
senti perdida a la hora de aplicarla en mi proyecto. Las limitaciones que tuve fueron la falta de ideas 8
y propongo mas tiempo destinado a experiencias de este tipo.
La RA me parece una he_rramienta interesante y novedgsa_ que I_ogra captar la at’encién t_anto de Estudiante
docentes como de e;tqd|antes. Por lo pro_nto no veo mas limitaciones que las mias propias en el 9
desempefio de la actividad y todo lo relacionado con las TIC.
Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice
Tabla 4. Conversioén a datos cuantitativo realizada en este estudio
Motivacion Expectativas de uso Exito de la tarea Satisfaccion
baja media alta baja media alta baja media alta
Estudiante 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0
Estudiante 2 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1
Estudiante 3 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1
Estudiante 4 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0
Estudiante 5 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1
Estudiante 6 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1
Estudiante 7 0O 1 0 0 1 0 1 0 0 1
Estudiante 8 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0
Estudiante 9 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1
Total 1 4 4 2 5 2 6 1 2 6
Fuente: Elaboracion propia utilizando LibreOffice
DISCUSION

La integracion de las TIC en el sistema educativo contemporaneo es una realidad, las tecnologias se colocan en
una dimension superior como unico recurso que permite la continuidad del curso escolar de manera online y en este
contexto surgen nuevas competencias digitales (San Nicolas, Vargas y Moreira, 2012; Castaneda Quintero y Adell,
2013, Fernandez, Fernandez vy Cebreiro, 2016). Las instituciones educativas deben poner en marcha nuevos
metodos y estilos de aprendizaje que aprovechen al maximo los recursos materiales, tecnolégicos y humanos
existentes (Fainholc, 2008). En este escenario, es necesario aumentar las investigaciones cientificas y mejorar las
politicas de gobiernos que garanticen armonia entre equidad e innovacién en la Educacion (Montoya, 2009; Garcia
Aretio, 2017; Vila Merino, 2012).

9
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De la misma manera, las carencias formativas en nuevas competencias digitales que se demandan en la sociedad
actual deben ser identificadas, es necesario una “alfabetizacién tecnolégica” para formar estudiantes criticos en
tecnologias avanzadas como requisito indispensable para el desarrollo profesional de la nueva generacion (Marzal
2008; Palomeque-Cordova, 2020; Aguaded Goémez, Marin Gutiérrez v Diaz Pareja, 2015). Las modificaciones
curriculares con el fin de incorporar formacién en tecnologias avanzadas deben ser una prioridad (Labra, 2010) de
esta forma trasciende el caracter instrumental de los medios y se logra integrar el conocimiento tecnoldgico
avanzado con el conocimiento didactico de su utilizacion (Ramirez Garcia y Gonzalez Fernandez, 2016).

Por otro lado, el uso de dispositivos méviles inteligentes adquiere gran importancia en la educacion, estos pueden
contribuir a disminuir la brecha digital debido a la reduccion de costes en equipamientos electronicos y lo versatil
que resultan estos dispositivos (Barroso Osuna y Cabero Almenara, 2016; Cabero Almenara, Fernandez Robles v
Marin Diaz, 2017). Las aplicaciones de la RA que permiten al usuario ver el mundo real con objetos virtuales
superpuestos o compuestos con el mundo real, a través de una pantalla de moévil convencional ( Bogen, Wind v
Giuliano, 2006; Noh, Sunar v Pan, 2009). En la educacion, la RA permite a los estudiantes adquirir habilidades para
el acceso, andlisis, evaluacion y produccion creativa de nuevos conocimientos (Arribas, Gutiérrez, Gil y Santos,
2014). La RA tiene muchas posibilidades de aplicacion en el terreno educativo, ayuda a aumentar la motivacion en
los estudiantes, contribuye a disminuir el tiempo necesario para comprender temas complejos, permite recrear
ambientes dificiles de reproducir y permite la interaccidn entre objetos y recursos de diversas naturalezas (\Wu, Lee
Chang v Liang, 2013). Algunos ejemplos de aplicacion a varios dominios de aprendizaje fueron presentados en este
trabajo como museos de juguetes, area de arqueologia y restauracion, juegos virtuales, tele-robdtica y aplicacion
en el area de la ingenieria (Sarracino, 2014; Us¢ v Garcia, 2014; Noh, Sunar y Pan, 2009; Marin, Sanz y Del Pobil,
2003; Toguchi, Sasaki, Mizuno y Shikoda, 2011).

El disefio de la experiencia didactica con RA, promueve acciones formativas que contribuyen a la preparacion del
estudiante en el disefio, la produccion y la utilizacion de los recursos virtuales con tecnologia de RA. La
deconstruccion de las clases supuso el andlisis de informacidon recolectada en dos niveles: descriptivo e
interpretativo, para ello se segmenta la informacién recopilada, teniendo en cuenta diferentes fases: espacio-tiempo,
contenido-método, discursos, interaccién y ambiente (Stodolsky, 1991). Este estudio propicié el compromiso de
docentes-discentes para seguir trabajando en las prioridades que la educacién actual exige, una formacion sélida y
la adquisicion de nuevas competencias digitales. Los estudiantes se sintieron satisfechos al concluir la actividad,
sefialaron ventajas y limitaciones lo que contribuye al perfeccionamiento de nuevas experiencias futuras en otros
dominios de aplicacion (Candioti y Medina, 2007).

Para finalizar, el estudio piloto permite visualizar a los estudiantes en un nuevo rol como prosumidores de
contenidos virtuales, lo que constituye una nueva competencia digital en los futuros profesionales de la educacion,
antes reservada a desarrolladores informéaticos.
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