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Resumen

Objetivo. Este articulo analiza las experiencias de innovacién universitaria con tecnologias
inmersivas (realidad aumentada, RA) de diversas titulaciones de la Universidad Pablo de Olavide de
Sevilla (Espana) y de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil (Ecuador) correspondiente al
curso académico 2018-2019. Metodologia. A través de una metodologia mixta de andlisis de datos
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(cuantitativa y cualitativa) y el disefio de un cuestionario ad hoc de elaboracién propia se analizaron
las percepciones de 202 estudiantes en relacién con las ventajas y desventajas de la RA 'y las apps de
realidad aumentada utilizadas en los seminarios de Tecnologias Emergentes en contextos educativos,
impartidos en ambas universidades. Resultados. Los resultados muestran que las aplicaciones
moviles mas valoradas fueron: QuiverVision y Hp Revail por su interactividad, entorno usable y su
proyeccién didactica en contextos formativos, especialmente en edades tempranas. Conclusiones.
El estudiantado percibe, como principales ventajas de la RA, el desarrollo de habilidades cognitivas
y competenciales y, como principales desventajas, la necesidad de formacion del profesorado
universitario para la implementacién en las aulas y los posibles efectos adversos de la brecha digital.

Palabras claves: Tecnologia emergente; realidad aumentada; apps educativas;
innovacién universitaria.

Abstract

Objective. This article analyzes the experiences of university innovation with immersive technologies
(Augmented Reality, RA) of various degree programs at the Pablo de Olavide University of Seville
(Spain) and the Catholic University of Santiago de Guayaquil (Ecuador) corresponding to the
academic year 2018-2019. Method. Through a mixed methodology of data analysis (quantitative and
qualitative) and the design of an ad hoc questionnaire of own elaboration, the perceptions of 202
students were analyzed in relation to the advantages and disadvantages of the RA and the Augmented
Reality apps used in the Emerging Technologies seminars in educational contexts, taught in both
universities. Results. The results show that the most valued mobile applications were QuiverVision
and HP Reveal because of their interactivity, wearable environment, and educational projection in
formative contexts, especially at early ages. Conclusions. Students perceive the development of
cognitive skills and the development of competencies as the main advantages of RA. Likewise, as
main disadvantages, the need for university teacher training for classroom implementation and the
possible adverse effects of the digital divide.

Keywords: Technological education; augmented reality; educational apps; university innovation.

Resumo

Objetivo. Este artigo analisa as experiéncias de inovacdo universitdria com tecnologias imersivas
(Realidade Aumentada, RA) de vérios graus da Universidade Pablo de Olavide de Sevilha (Espanha)
e da Universidade Catdlica de Santiago de Guayaquil (Equador) correspondentes ao ano letivo de
2018-2019. Metodologia. Por meio de uma metodologia mista de andlise de dados (quantitativa
e qualitativa) e do desenho de um questionario ad hoc de elaboracdo propria, as percepcdes de
202 estudantes foram analisadas em relacdo as vantagens e desvantagens dos aplicativos RA e
das aplicacdes de Realidade Aumentada utilizadas nos seminarios de Tecnologias Emergentes
em contextos educacionais, ministrados em ambas as universidades. Resultados. Os resultados
mostram que as aplicacdes tecnoldgicas mais valorizadas foram: QuiverVision e Hp Revail por
sua interatividade, ambiente amigdvel e sua projecdo educacional em contextos formativos,
especialmente em idades precoces. Concluséo. E perceptivel por parte de estudantes que, como
principais vantagens da AR, seria o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de competéncia
e, como principais desvantagens, a necessidade de formacdo do corpo docente universitério para a
implementacdo em sala de aula e os possiveis efeitos adversos da excluséo digital.

Palavras-chave: Tecnologia emergente; realidade aumentada; aplicativos educacionais; inovagao
universitaria.
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Introduccion

Nos encontramos en la actualidad ante el reto de innovar en todos los dmbitos y etapas
educativas, pero mas aun, si cabe, en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacién
superior. Venimos de un siglo XX en el que la ensefianza transmisiva por medio del personal
docente y un papel pasivo del estudiantado era el enfoque didactico mas comun en las aulas
universitarias. Con el advenimiento de la tecnologia, el enfoque competencial del conocimiento
en el que el estudiantado debe saber hacer mas que saber teoria y la democratizacion en el
acceso a los dispositivos digitales, el contexto didactico de la educacién superior esta virando
hacia enfoques didacticos mas participativos en los que las tecnologias emergentes estan
resultando de gran ayuda (Brinson, 2017; Chang, 2018; Chao et al., 2016).

En este contexto, la realidad aumentada puede definirse como un sistema con las
siguientes caracteristicas: combina lo real con lo virtual, es interactivo en tiempo real y se
desarrolla en 3D (Azuma, 1997). Esto nos permite interrelacionar lo digital con lo fisico de forma
dindmica a través de dispositivos digitales y operar con otros periféricos como gafas de realidad
aumentada que habilitan un nuevo contexto de interaccion y conocimiento de realidades a las
que anteriormente solo se tenia acceso en dos dimensiones.

Tomando en consideracién las premisas anteriores, nuevos contextos didacticos y
tecnologias emergentes, este articulo tiene como principales objetivos presentar y describir
varias experiencias didacticas en dos universidades, Universidad Pablo de Olavide de Sevilla
(Espafa) y Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil (Ecuador), y analizar la potencialidad
didactica de la realidad aumentada, sus posibles ventajas y desventajas desde la percepcion del
estudiantado universitario participante.

La realidad aumentada en el ambito educativo

Hoy en dia estamos inmersos en un cambio tecnolégico perenne que ofrece nuevos retos
a la sociedad, en general y a los procesos educativos, en particular (Froehlich, 2018; Rodriguez-
Garciaetal., 2018).Asimismo, suuso pedagdgico esunelemento prioritarioenlaactualeducacién
(Jiménez Hernandez et al., 2019), y su aplicabilidad didactica en los contextos formativos resulta
mas beneficiosa que la metodologia tradicional sustentada en la transmisién de contenidos y,
a su vez, implica un cambio didactico que favorece procesos de aprendizaje mas dindmicos
y significativos (Cabero-Almenara et al., 2018; Lopez Belmonte et al,, 2019). Ademas, como
apunta Hood Cattaneo (2017), la RA esta siendo incorporada de manera progresiva como una
de las tecnologias emergentes con mas proyeccion de futuro en el ambito educativo, unida a
pedagogias activas. En este sentido, la RA es una tendencia tecnoldgica de los ultimos afios que
estd teniendo hondas repercusiones en diferentes ambitos sociales, cientificos y educativos.
En el ambito educativo, sus aplicaciones permiten, al estudiantado, acercarse y conocer los
sistemas mas tradicionales desde enfoques mas dindmicos y realistas (Fombona Cadavieco y
Vazquez-Cano, 2017). Asimismo, la RA es accesible en apps instalables en teléfonos inteligentes y
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tabletas, lo que facilita que el estudiantado sea auténomo en su utilizaciéon y que el profesorado
en las aulas universitarias también pueda hacer un uso académico de los dispositivos que sus
estudiantes traen a las clases.

Esta tecnologia aumentada permite, como expresan diferentes textos (Cabero Almenara
et al., 2020), crear nuevos entornos inmersivos con capas de realidad virtual que posicionan
al estudiantado ante la simulacion de situaciones y contextos que solo serian posibles en
situaciones reales. Por ejemplo, cada estudiante puede ver en tres dimensiones los érganos
interiores del cuerpo humano y entender, de una manera mucho mas visual, el proceso de la
alimentacién. También, se pueden simular contextos, como la compra de un billete de aviony
como se realizaria de forma virtual en una segunda lengua. Esta caracteristica ayuda a que el
alumnado adquiera mas facilmente una serie de competencias que van afacilitarle laadquisiciéon
del conocimiento que se le esta requiriendo (Fombona Cadavieco y Vazquez-Cano, 2017).

Por otra parte, diferentes aestudios (Blas Padilla et al., 2019) indican que en el ambito
educativo laRA es uno de los avances tecnolégicos transformadores de gran impacto, al permitir
la creacion de contenidos interactivos que se pueden visualizar al estudiantado e incorporar
nueva informacién educativa en documentos impresos. De igual manera, su uso en el contexto
educativo (Barroso Osunay Gallego Pérez, 2017; Chang y Hwang, 2018; Han et al., 2015; Pedraza
Goyeneche et al.,, 2017; Santos et al.,, 2016) podria ofrecer interesantes posibilidades, tales
como: anadir informacion relevante y significativa al mundo real para que sea mas inteligible
al estudiantado; promover el aprendizaje ubicuo; la creaciéon de contextos virtuales simulados
(por ejemplo, laboratorios) mas seguros para el alumnado, favorecer al estudiantado para que
seadisenadory evaluador de materiales educativos con tecnologia RAy utilizar e-actividades de
capacitacién basadas en la metodologia Flipped Classroom y promover el aprendizaje informal.

Segun, Fernandez Robles (2018), la RA permite hacer efectivas diferentes competencias
genéricasytransversalesenelambitouniversitario;derivado, principalmente,de supotencialidad
en la integracién de metodologias activas que permiten que el estudiantado participe, de una
forma mas situada, y entienda procesos complejos desde las posibilidades inmersivas de este
tipo de tecnologia. Ademas, de todo lo expuesto con anterioridad, la utilizacién de objetos
basados en la tecnologia aumentada presenta altos indicadores de motivacion y satisfaccion
en el estudiantado y mejora los resultados de aprendizaje (Chang et al., 2013; Han et al., 2015;
Wojciechowskiy Cellary, 2013), a su vez, en este ambito adquiere mayor relevancia, debido a su
facilidad de uso y a la disponibilidad de los dispositivos técnicos para el estudiantado (Cabero
Almenara et al., 2020).

Asimismo, la utilizacién de este tipo de tecnologia produce un aumento significativo de los
niveles de motivacion (Wojciechowski y Cellary, 2013), aunque, también, la realidad aumentada
tiene una serie de obstaculos y dificultades que no se deben obviar: como la posible brecha digital
por falta de recursos econémicos para su implementacién y también puede provocar ciertas
desigualdades en colectivos sociales vulnerables por falta de formacion. Ademas, se debe progresar
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en la accesibilidad y usabilidad de objetos de aprendizaje aumentados (Cabero-Almenara et al,
2018). No obstante su integracién curricular, en los contextos universitarios es facil, pues la mayoria
del alumnado dispone de moviles (Fombona Cadavieco y Vazquez-Cano, 2017).

El empleo de metodologias emergentes como la realidad aumentada permite afrontar
el proceso de ensefanza-aprendizaje desde una dimensién mas innovadora al permitir la
creacion de contenido por parte del estudiantado. Esta actividad de creacién entronca con
una necesidad de desarrollo de las competencias genéricas y transversales de estudiantes.
Cuando el estudiantado recibe contenido que debe crear y (co)crear se fomenta el desarrollo
de estrategias de necesarias para la mejora de sus competencias personales, académicas y
profesionales, ya que pone en practica habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar
y, por ultimo, transformar en conocimiento (Vazquez-Cano, 2021). Estos enfoques didacticos
tienen su repercusion en los modelos de aprendizaje de estudiantes e incrementan su valor
cuando se anade el componente dialégicoy el trabajo colaborativo, por medio del conectivismo.
El objetivo es proporcionar a las tareas educativas un contexto auténtico en el que el material
debe favorecer tanto la adquisicidon de contenidos como un proceso de creacién de este mismoyy,
de esta manera, fomentar el desarrollo de las competencias transversales y genéricas necesarias
al finalizar los estudios universitarios (Cozar et al., 2015). La RA puede ayudar a incrementar
la motivacién del estudiantado y favorecer mayores cuotas de creatividad. En este sentido,
existe ya un amplio nimero de investigaciones que evidencia sus beneficios con respecto al
aprendizaje por descubrimiento (Han et al,, 2015; Kim et al., 2016).

Por ultimo, esta tecnologia emergente “puede implicar un gran salto cualitativo en la
ensefanza, ya que transforma la percepcion de la realidad fisica de los estudiantes para que
puedan tomar el control de su propio aprendizaje” (Blas Padilla et al, 2019, p. 38). A su vez, “esta
tecnologia [inmersiva] esta creciendo en los ultimos afios gracias a los dispositivos digitales
moviles que facilita su acceso a todo el publico (Aznar-Diaz et al., 2018, citados en Blas Padilla
etal., 2019, p. 38).

Metodologia

Las diversas experiencias aqui presentadas se desarrollaron a través de seminarios
didacticos de formacion en realidad aumentada, en concreto, en la Universidad Pablo de Olavide
(UPO), durante los meses de febrero y marzo del curso académico 2018-19 en dos asignaturas:
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en Educacion Social, correspondientes ambas al
primer afno de la titulacién del Grado de Educacion Social y Doble Grado de Educacién Social y
Trabajo Social de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Pablo de Olavide, de Sevilla
(Espafa) con una carga de 7,3 créditos ECTS (European Credit Transfer System) y durante los
meses de enero y febrero y en la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil (UCSG), en la
titulaciéon de Ingenieria en Direccidn y produccién en Artes Multimedia durante los meses de
mayo Yy junio del mismo curso académico.
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Por otra parte, los seminarios inmersivos de ambas instituciones de educacién superior
pretendian alcanzar los siguientes objetivos educativos: (1) Estudiar nuevas aplicaciones méviles
relacionadas con la realidad aumentada para su aplicaciéon en dmbitos formativos. (2) Potenciar
en el estudiantado actitudes proactivas para el uso de los recursos tecnoldégicos aumentados
en contextos educativos. (3) Favorecer la alfabetizacion digital vinculadas a la utilizacion de las
apps presentadas en los seminarios educativos de realidad aumentada (RA).

Losseminariosdeinnovacién en tecnologiaemergente seimpartianalalumnado deambas
universidades conunaduraciondetres sesiones de doshorasy consistiaen unabreve explicacién
tedrica sobre tecnologia aumentada y sus niveles, ademds de sus fortalezas y debilidades en
el dmbito formativo. Ademas del uso practico de diversas aplicaciones de RA en contextos
educativos (Quiver, Chromville, ArFlashcards y Hp Revail). Para ello, se utilizaban en las aulas
universitarias diferentes dispositivos méviles para el funcionamiento por georreferenciacion
a través de la visualizacién de marcadores o simbolos en papel (Marker Traicking). Las app
de RA utilizadas en las sesiones practicas fueron las siguientes: (1) QuiverVision: es una apps
aumentada con plantilla en papel para dibujarlas. Su URL es: http://quivervision.com y luego
al visualizarla con el movil a través de su camara, dichas laminas coloreadas adquieren vida
generando escenarios aumentativos para mejorar los procesos de aprendizaje. La aplicacién
permite interactuar con el modelo creado y posicionar al estudiante ante una situacion real.
Es accesible desde iOS y Andorid. (2) Chromville: es una aplicacion similar a la app de Quiver
sustentada en laminas para colorear que ayuda a la comprensién didactica de conceptos. Es
una aplicacion que pretende fusionar la tecnologia para promover la creatividad e integrar las
ocho inteligencias multiples. Para ello, incluye una serie de ldminas para colorear para acercar
la ciencia al estudiantado a través de varios médulos tematicos. Ha sido elegida como una
de las 40 app por la empresa Apple como una aplicacién puntera en educacion. Su enlace es
https://chromville.com (3) Ar Flascards. Esta app educativa de lecto-escritura permite conocer
y experimentar a través de fichas de realidad aumentada el abecedario completo en inglés
que al visualizarlo a través de la app aparecera un animal vinculado con la letra del marcador.
Permite también crear tarjetas interactivas digitales que diferentes animales en pantalla en
3D, y al tocar el animal se puede escuchar su nombre. Su URL es: http://arflashcards.com/get-
flashcards/ (4) HP Reveal (LinkReader). Es una aplicacion de realidad aumentada multiplataforma
(antiguamente conocida como Aurasma) que permite la elaboracion de contenidos formativos
y fichas educativas que utilizan auras (unién de un marcador con su capa de informacién). Se
encuentra disponible en AppStore y GooglePlay. Mas informacién acerca de esta aplicacion:
https://studio.hpreveal.com/landing. A su vez, se elabor6é un espacio virtual (Figura 2), que
ofrecia una recopilacion de otras apps de caracter educativo, tutoriales y noticias de interés
(http://cort.as/x-F4) para ambas universidades.
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Al finalizar el seminario formativo se solicitaba a cada estudiante cumplimentar un
cuestionario elaborado ad hoc titulado: Uso diddctico de la RA, donde uno de sus items es indagar
qué app de RA utilizadas en dicho seminario formativo de RA era la mas motivadora y relevante
para los ambitos educativos. Su enlace es: https://goo.gl/forms/STik3sI9KdPzZi773. Asimismo,
cada estudiante de la Universidad Pablo de Olavide también tenia que desarrollar un edublog
personal para la asignatura sobre las evidencias de las actividades realizadas en el segundo
semestre académico. En ultima instancia, cabe mencionar que mas de la mitad (61,88%) del
estudiantado de ambas universidades que participaron en los seminarios indicaron en el
cuestionario aplicado que no tenian conocimientos sobre esta tecnologia inmersiva.

La metodologia de la investigacién fue de corte mixto: cuantitativo, cualitativo y
descriptivo. Se aborda un estudio exploratorio cuyo principal objetivo es conocer las apps
educativas de RA mdas motivadoras y educativas empleadas en los seminarios formativos
de RA durante el curso académico 2018-19 en la UPO y UCSG. Para tal menester, se parte de
enfoque metodolégico con base en la etnografia virtual que permita analizar la interaccién
y participacion del estudiantado en los entornos virtuales, a la vez que se permite su propia
autorreflexion; una dindmica que ayuda a formacién en competencias genéricas y transversales
en el Espacio Europeo de Educacion Superior (Pool-Cibrian y Martinez-Guerrero, 2013).

El analisis cualitativo consistid en diversas etapas, la primera de caracter analitico
consistente en el andlisis descriptivo de las unidades semanticas mas relevantes y su
categorizacion grupal. Posteriormente, se efectud su codificacién e inferencia interpretativa en
la generacion y recopilacion sistémica de metacategorias funcionales.

La muestra participante estuvo compuesta por 202 estudiantes de la Universidad Pablo de
Olavide y de la Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil con las siguientes caracteristicas: 59
estudiantes (6 hombres y 53 mujeres), correspondientes a la titulacion de Grado en Educacion
Social; 60 estudiantes (4 hombres y 56 mujeres), pertenecientes a la titulacion de Doble Grado
en Trabajo Social y Educacién Social, ambas titulaciones vinculadas a la Universidad Pablo
de Olavide, Sevilla (Espana) y 83 estudiantes (43 hombres y 40 mujeres) procedentes de la
Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil (Ecuador).

Al terminar los seminarios de formacién en RA, el estudiantado rellenaba un cuestionario
implementado en google forms. Su enlace es: https://tinyurl.com/y3fuzrl6. En este sentido, se tuvo
para su disefno el marco de referencia realizado por Barroso Osuna y Gallego Pérez (2017) y se validé
por el método Delphi en doble ronda. Los datos fueron analizados con SPSS. Para determinar la
fiabilidad del cuestionario se calcul6 el coeficiente alpha de Cronbach para las puntuaciones de
la valoracion. Los valores del coeficiente alpha de Cronbach fueron superiores a 0,7, por lo que
podemos afirmar que el cuestionario tenia alta fiabilidad. Para comprobar la validez del cuestionario
se aplicé un analisis factorial a las valoraciones. La medida de Kaiser-Meyer-Olkin fue superior a 0,75.
Ademas, también se rechazé la hipétesis nula de la prueba de esfericidad de Barlett.
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Unos de los objetivos del cuestionario era recabar las percepciones del estudiantado
en relacién con las diversas apps de RA mas motivadoras y educativas usadas en el seminario
de innovacién tecnoldgica. En concreto, en nuestro estudio se analizaron las apreciaciones e
impresiones de los 202 estudiantes de las universidades UPO y UCSG. Por ultimo, se utilizaban
durantelas sesiones practicas estrategias metodologicas basadas en clicker (sistemas derespuesta
de la audiencia), es decir, herramientas que se pueden aplicar en el contexto educativo como
feed-back con el alumnado, muy util para monitorizar su aprendizaje (Caldwell, 2007). En nuestro
caso, se utilizaba para indagar sobre las apps mas motivadoras del seminario y dinamizar debates
colectivos sobre las tecnologias inmersivas. En concreto, las apps utilizadas en el seminario
innovador fueron proyectadas donde todos los estudiantes y las estudiantes las visualizaban y
contestaban mediante su teléfono movil, portétil o tablet. En la Figura 1 se muestra un ejemplo
realizado en una sesién practica de un grupo de estudiantes de Doble Grado en Trabajo Social y
Educacion Social. Por ultimo, en concordancia con Hunsu et al. (2016), estimamos que este tipo
de metodologia basada en clickers tiene efectos positivos sobre el aprendizaje cognitivo.

Figura 1: Ejemplificacion de la valoracién de un grupo de estudiantes de la
UPO en relacion con diversas aplicaciones moéviles de RA empleadas en el
Seminario de tecnologias emergentes a través de la aplicacion Mentimeter®
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Nota: Elaboracion propia.

Resultados y discusion

En este apartado se analizan las 202 percepciones del estudiantado de la Facultad de
Ciencias Sociales de la UPO e Ingenieria en Produccién y Direccién en Artes Multimedia de la
UCSG, correspondientes al curso académico 2018/19 sobre las apps de RA mas motivadoras
y didacticas empleadas en las sesiones de los seminarios de realidad aumentad en contextos
educativos. Para ello, en una primera instancia, se recopila, en la Figura 2, la frecuencia de
respuesta del alumnado en relacién con las aplicaciones de RA mas significativas desde un
punto de vista formativo y usable utilizadas en el seminario inmersivo de la titulacion de Grado
de Educacién Social del curso académico 2018-19. A su vez, cabe mencionar que mas del 80%
(f=49) del estudiantado de esta titulacion ha seleccionado la app QuiverVision como la aplicacion
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movil mas interesante y la mayoria fundamenta su decision por su dinamismo, interactividad,
usabilidad y relevancia didactica para utilizarse en contextos formativos.

Figura 2: Frecuencias de respuestas del estudiantado de Grado de Educacién Social,
relativas a las apps de RA mas motivadoras utilizadas en el Seminario formativo (2018-19)
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Nota: Elaboracion propia.

En referencia al analisis porcentual del estudiantado de la siguiente titulacién se obtuvo:
Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social, constituido por 60 estudiantes valoraron las
apps de RA de forma similar a la anterior titulacion, en concreto, las apps: QuiverVision (75%);
Hp Revail (8,33%) y, en ultimo lugar, la app AR Flashcard (1,67%) era muy interesante para los
procesos de aprendizaje en idiomas. En cambio, en esta titulacion la app Chromville la estimaron
de mayor valor didactico con un 15% (Figura 3).
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Figura 3: Porcentaje de las app de RA utilizadas en el Seminario de
Realidad Aumentada en contextos educativos de la titulacion de Doble
Grado en Trabajo Social y Educaciéon Social (2018-19)
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Nota: Elaboracion propia.
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En cuanto a su fundamentacion tedrica, expresaban, en la misma linea discursiva, que la
anterior titulacion, la app QuiverVision era la mas interesante desde un punto de vista didactico
por ser muy intuitiva, facil de manejar, permitir colorear las laminas y luego convertirlas en
objetosanimadosy enriquecerlos procesos de aprendizaje, espacialmente enedades tempranas.
Seguidamente, se muestra en la Figura 4 la frecuencia de respuesta de las percepciones de
los 83 estudiantes, correspondiente a la titulacion de Ingenieria en Produccion y Direccion en
Artes Multimedia, correspondiente al curso académico 2018-19 procedentes de la Universidad
Catdlica de Santiago de Guayaquil (Ecuador).

Figura 4: Frecuencias de respuestas del estudiantado de la
Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, Ecuador
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Nota: Elaboracion propia.

En este sentido, como se infiere de la Figura 4, el estudiantado de la titulacion de
Ingenieria en Produccion y Direccion en Arte Multimedia, opinaron que las app mas relevantes
utilizadas en el Seminario de Tecnologia Emergente eran: HpRevail (f=28; 33,73%) y Quiversion
(f=27; 32,53%) por ser mas realistas, facil de manejar.“Ademas, de ofrecer escenarios formativos
amigables para la comunicacion, el fomento de la gamificacién en escenarios formativos y
ser recursos didacticos muy adecuados y funcionales para su futuro profesional en contextos
sociales” (Blas Padilla et al, 2019, p. 44). Asimismo, la app HP Revail, como apuntan diferentes
estudiantes, es una aplicacion que se puede realizar con diferentes tipos de realidad aumentada
tanto como con videos imagenes y en 3D, de una manera facil, sin muchas complicaciones. Otra
parte apunta que no hace falta una ldamina para que funcione. Y en referencia a las otras dos
app, aparecen con un menor porcentaje Chromville (21,69%) y Ar Flashcards (12,05%) por ser
mas especificas y menos intuitivas.
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Por otra parte, se muestran en la Figura 5 los resultados de frecuencias de las tres
titulaciones de ambas universidades “para observar su oscilacion referente a las apps de RA
mas motivadoras y utiles para los procesos formativos utilizadas en el Seminario de tecnologias
emergentes” (Blas Padilla et al, 2019, p. 45). En este sentido, el estudiantado que cursa en la UPO
estima mas relevante la app QuiverVision por su proyeccion didactica en edades tempranas; el
estudiantado de la USG considera la app Hp Revail por su facilidad de manejo y su aplicabilidad
en escenarios formativos. Y en ultima instancia, consideran la app Ar Flashcard en las tres
titulaciones de menor relevancia por ser una app mas especifica y orientada a un intervalo de
edades mas concreto.

Figura 5: Comparativa de las frecuencias de las tres titulaciones correspondientes al curso académico 2018-19
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Nota: Elaboracion propia.

A continuacion, en la Figura 6, presentamos la red de Atlas-Ti de ventajas y desventajas de la
aplicacién de la RA en las aulas universitarias desde la perspectiva del estudiantado universitario.
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Figura 6: Red de Atlas-Ti. Percepcion del estudiantado ventajas y desventajas RA
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Nota: Elaboracion propia.

Con respecto al analisis cualitativo de las ventajas y desventajas de la RA en el ambito
universitario, el estudiantado de ambas universidades considera que el uso didactico de la
RA tiene varias ventajas que se pueden agrupar en dos ambitos. En mejora de las habilidades
cognitivas y competenciales en los que se pueden agrupar las siguientes categorias: estimulacién
(24,4%), concentracion (32,2%), simulacion (56%), reflexién (43%) y perspectiva (45%). Por otro
lado, la situacion de aprendizaje en la que se valora como principales ventajas: interactividad
(67%), practicidad (88%) y dinamicidad (76%). En este sentido, los resultados obtenidos se
corroboran en otros estudios (Moreno Martinez y Leiva Olivencia, 2017). De igual manera,
el empleo de objetos de aprendizaje aumentado en los ecosistemas bioticos de aprendizaje
favorece la motivacion, la atencidn y los procesos de aprendizaje interactivos (Cozar Gutiérrez et
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al., 2015; Wojciechowski y Cellary, 2013). Estas ventajas han demostrado una mayor profundidad
en las etapas de la educacion primaria y secundaria, ya que la motivacién de estudiantes y su
vinculacién con las competencias es mayor, a la vez que permite también salidas de campo
virtuales con nifnez de edades mastempranas (Cozar etal., 2015).En este sentido, la interactividad
es otra de las ventajas que los estudios han remarcado con mayor intensidad (Billinghurst y
Dunser, 2012; Bressler y Bodzin, 2013). Una interactividad que permite afrontar el proceso de
ensefanza-aprendizaje desde el trabajo en grupo y cooperativo.

En relacién con las posibles desventajas, el estudiantado universitario sefiala dos
ambitos de mejora: la brecha digital (56%) y la necesidad de formacién del profesorado (76%).
El estudiantado percibe que tecnologias emergentes como la RA posibilitan nuevas formas de
aprender y desarrollar competencias, pero su adopcion viene condicionada por la necesaria
formacion del profesorado universitario que, en la mayoria de las ocasiones, no se somete a
procesos formativos para favorecer lainnovacién didactica en las aulas de la educacion superior.
Esta situacion puede agravarse y, unida a la falta de adopcion de estas tecnologias, producir
divergencias en la formacion del estudiantado, pues este vera implementadas estas tecnologias
solo por docentes que innoven y no como una didactica habitual en las aulas, lo que puede
conllevar una brecha digital en la formacion del estudiantado universitario.

En linea con la formacién del profesorado, una de las principales desventajas es la falta
de adopcion de un modelo de competencias docentes en tecnologias digitales que permita
afrontar con solvencia. Para ello, es necesario potenciar la formacién en consonancia con los
descriptores internacionales que abordan las competencias en cinco areas: (1) Informacién
y alfabetizacién informacional. (2) Comunicaciéon y colaboracion. (3) Creacion de contenidos
digitales. (4) Seguridad. (5) Resolucién de problemas (Carretero et al., 2017; Instituto Nacional
de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado [INTEF], 2017). Para una correcta
integracién adecuada y didactica de la RA en la educacion superior, se precisa implementar
programas formativos en competencias clave como las siguientes: Evaluacion de informacion,
datos y contenidos; gestion de la identidad digital; integracion y reelaboracién de contenidos
digitales, derechos de autoria y licencias; proteccidon de datos personales e identidad digital e
innovacién y uso de la tecnologia digital de forma creativa, entre otros.

Asimismo, es importante llamar la atencion sobre posibles problemas que pueden surgir
con el empleo de esta tecnologia, como pueden ser: la brecha digital causada por problemas
econémicos o formativos. Hay que tener en cuenta que la correcta implementacién de estas
didacticas requiere de un proceso formativo que permita su correcta y adecuada aplicacién
en las diferentes etapas del sistema educativo. Asimismo, en ocasiones, puede generar un
desembolso econdmico en dispositivos y aplicaciones que puede limitar su empleo y generar,
asi, una mayor brecha digital (Chiang et al., 2014).
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Conclusiones

En una primera instancia, se infiere de esta experiencia interuniversitaria, como se corrobora
con otros estudios (Moreno Martinez y Leiva Olivencia, 2017), el elevado potencial educativo
que se percibe en la RA. Por otra parte, Han et al. (2015) manifiestan que es facil de integrar en
las programaciones curriculares, pues el estudiantado posee moéviles y considera que dicha
tecnologia es util para su futuro profesional (Barroso Osuna y Gallego Pérez, 2017; Blas Padilla et
al., 2019; Cabero Almenara et al., 2020). Asimismo, ellas favorecen la construccion de competencias
emergentes sobre utilizacion de TIC, capacidad de trabajo en equipo y la dinamizacién de nuevos
objetos curriculares inmersivos Utiles para enriquecer los procesos de aprendizaje y nuevos
recursos para el futuro profesional de la educacion. En Ultima instancia, se estima que es necesario
utilizar objetos de aprendizaje aumentados en los ecosistemas curriculares para favorecer la
competencia digital del estudiantado y la innovacion sostenible educativa.
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