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Resumen

En este articulo presentamos una experiencia de innovacion educativa llevada a cabo con estudiantes de 1° de Grado en Educacion
Social en el marco de la asignatura TIC en Educacion Social. Presentamos a continuacion una descripcion detallada de la tarea llevada
a cabo, ademas de los principales resultados observados. Entendemos que dichos resultados inciden en la necesidad de profundizar
en la importancia del aprendizaje auténomo, basado en un trabajo de aprendizaje por tareas, que entienda a los estudiantes como
personas capaces de emprender tareas complejas que les lleven al desarrollo de procesos cognitivos superiores en el marco de su
educacion profesional.

Palabras clave: universidad, realidad aumentada, aprendizaje autonomo, aprendizaje basado en tareas

Resum

En aquest article presentem una experiéncia d'innovacié educativa duta a terme amb estudiants de 1r de Grau en Educacié Social en
el marc de l'assignatura TIC en Educacié Social. Presentem a continuacié una descripci6 detallada de la tasca duta a terme, a més
dels principals resultats que hem obtingut. Entenem que aquests resultats incideixen en la necessitat d'aprofundir en la importancia
de l'aprenentatge autdonom, basat en un treball d'aprenentatge per tasques, que entengui als estudiants com a persones capaces
d'emprendre tasques complexes que els portin al desenvolupament de processos cognitius superiors i de gran qualitat en el marc de
la seva educaci6.

Paraules clau: universitat, realitat augmentada, aprenentatge autdonom, aprenentatge basat en tasques

Abstract

This paper presents an experience of educational innovation conducted with first year students from the degree in Social Education in
the framework of the subject called ICT in Social Education. The following is a detailed description of the work carried out as well as
the main results we have obtained. We believe that these results highlight the need to deepen the importance of autonomous learning,
work and tasks based learning, to understand students as individuals capable of undertaking complex tasks and achieve the develop-
ment of high quality higher cognitive processes and in the context of Higher Education.

Key words: higher education, augmented reality, autonomous learning, task based learning
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0. Introduccién

Es posible que una de las convicciones més profundas que
subyace al actual nivel de implementacion de las tecnologias
en la vida diaria (nivel de penetracion de Internet en los ho-
gares de nuestro pais y de paises del entorno y adopcion de
tecnologias moviles), es que es imperativo que la educacion
se plantee esas tecnologias como un entorno que hace parte
fundamental e indiscutible del contexto vital de los estu-
diantes y que condiciona su relacién con el conocimiento, y
como herramientas para implementar y enriquecer la accion
didActica.

En este marco tecno-social que crea un entorno laboral
flexible, complejo, cambiante y profundamente dependiente
de las tecnologias, seguramente uno de los cambios mas evi-
dentes relativos a la educaciéon de los profesionales para
estos tiempos es la conviccidn de que es preciso incidir no
s6lo en la adquisicion de conocimientos discretos, sino en el
desarrollo de profesionales competentes. Se trata de formar
profesionales que sean capaces de “realizar actuaciones in-
teligentes ante problemas complejos en un contexto” (Escu-
dero, 2008 p. 73) vy que cuenten ademés con unas
competencias basicas que les permitan vivir en un contexto
tecnoldgicamente rico y que cambia con una gran velocidad.

Lo anterior trae consigo la necesidad de repensar de
forma critica la aproximacién del alumno a su aprendizaje,
irrumpiendo con fuerza ideas como la de Entorno Personal
de Aprendizaje (Castafieda y Adell, 2013), y las de aprendi-
zaje auténomo y el aprendiz autorregulado (Boekaerts,
1997) como perspectivas bésicas que deben estimularse
desde los modelos educativos.

Pero ademas, esa realidad hace imprescindible cambios
en nuestra aproximacion a la tarea de ensefar, entendiendo
que debemos movernos desde la perspectiva tradicional de
la docencia que entiende las asignaturas como una forma de
transmitir conocimiento, hasta formas méas complejas y ela-
boradas que, desde una vision construtivista y conectivista,
entiendan la funcién docente como una forma de crear en-
tornos enriquecidos en los que el estudiante pueda encon-
trar auténomamente oportunidades valiosas para
desarrollar sus competencias (Ramsden, 2003).

En la unidén de esta perspectivas -si no convicciones-
sobre el aprendizaje y la ensefianza, hablamos de la urgencia
de abordar modelos pedagdgicos emergentes, o lo que es lo
mismo, enfoques e ideas pedagogicas “que surgen alrededor
del uso de las TIC en educacion y que intentan aprovechar
todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo,
interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva
cultura del aprendizaje” (Adell y Castaneda, 2012, p. 15).

Responden a esta definicion algunos enfoques y tenden-
cias como el aprendizaje activo y conectado (Seamless Le-
arning), el aprendizaje basado en la indagacion, el
aprendizaje geolocalizado, que han sido remarcados como
relevantes desde los contextos internacionales (Sharpless et
al., 2013 y Johnson et al., 2014) y que abundan en la idea
de expandir la experiencia de aprendizaje mas allé de los li-
mites del aula e incluso mas alla de los limites de los cono-
cimientos del profesor.

Es en estos contextos y desde estas aproximaciones,
donde la Realidad Aumentada (en adelante RA) exhibe todo
su potencial como tecnologia maximizadora de las posibili-
dades de esos enfoques y de la dinamicidad de estos nuevos
contextos educativos (Fundacion Teléfonica, 2011; Esteba-
nell et al., 2012, De Pedro y Martinez, 2012, Méndez, 2012,
entre otros).

Impacto de las TIC
contexto social de las
personas

Implementacion
de TICen
procesos de
aprendizaje alo
largo de toda la
vida

Utilizacion
didactica,
profesional y
personal de las

TIC

Figura 1. Ambitos basicos de estudio en la asignatura TIC y Educacién
Social

Presentamos a continuacién una aproximacion practica
a esta realidad didactica y social que sugerimos, en el marco
de la ensenanza universitaria de los futuros profesionales de
la educacion social.

1. La experiencia

1.1. Contexto de la experiencia

La experiencia de trabajo que recogemos se ha llevado a
cabo en el marco de la asignatura de TIC en Educacion So-
cial, asignatura cuatrimestral que se imparte en el primer
curso del Grado de Educacion Social. Se trata de una asig-
natura de formacion bésica y tiene una carga total de 6 cré-
ditos ECTS para el estudiante.

Esta asignatura pretende abordar la realidad de la ense-
flanza-aprendizaje como proceso a lo largo de toda la vida
desde una doble perspectiva: la perspectiva del desarrollo
tecnoldgico (impacto de las TIC en el contexto social de las
personas) y la perspectiva pedagobgica (implementacion de
TIC en procesos de aprendizaje a lo largo de toda la vida),
haciendo ademas una incursion en el uso practico de las he-
rramientas tecnoldgicas (utilizacion didéctica, profesional y
personal de las TIC), entendiendo, que si faltara alguno de
estos tres componentes, el analisis de la funcion profesional
de un Educador Social seria incompleto.

Asi, entre las competencias que se entiende que un
alumno debe adquirir al finalizar la asignatura se encuentran:

- Que los estudiantes puedan transmitir informacion,
ideas, problemas y soluciones a un publico tanto espe-
cializado como no especializado.

- Ser capaz de gestionar la informacion y el conocimiento
en su &mbito disciplinar, incluyendo saber utilizar como
usuario las herramientas basicas en TIC.

- Capacidad para trabajar en equipo y para relacionarse con
otras personas del mismo o distinto &mbito profesional.

- Desarrollar capacidades de analisis de realidades so-
ciales y educativas y la elaboracion de proyectos de in-
tervencion en relacion con diferentes contextos, sujetos
y colectivos con los que trabaja la Educacion Social.

- Tomar conciencia de las dimensiones organizativas y
profesionales de la Educacion Social, asi como de sus re-
laciones con el entorno social, potenciando la creacion
de redes y servicios sociales y educativos integrados.



- Disefar y aplicar criterios y procedimientos para obte-
ner informacién, analizar e interpretar la realidad social
y educativa, asi como identificar necesidades de indivi-
duos, instituciones y otros contextos de ejercicio de la
profesion.

- Comprender y actuar de acuerdo con el sentido social
y ético de la educacion social y desarrollar las actitudes
y procesos necesarios para el aprendizaje continuado a
lo largo de la trayectoria profesional.

La asignatura se organiz6 en torno al trabajo grupal y
por tareas orientadas al desarrollo por parte de los alumnos
de las competencias anteriormente citadas, siendo una de
estas tareas la Gymkana sobre realidad aumentada que de-
tallamos a continuacion.

1.2. El tema a tratar: La realidad aumentada
La historia de la RA no es tan reciente como podria parecer-
nos, el término augmented reality es acufiado en 1992 por
el ingeniero de Boeing Tom Caudell (Lee, 2012); la primera
libreria de realidad aumentada (ARToolkit
http://www.hitl.washington.edu/artoolkit) es desarrollada
por Kato en 1999 y el primer juego basado en realidad au-
mentada (ARQuake, Interactive Outdoor Augmented Reality
Collaboration System http://wearables.unisa.edu.au/proje-
cts/arquake) fue creado por Bruce Thomas en el afio 2000.

Sin embargo, la generalizacion de los dispositivos mévi-
les de acceso a Internet -en concreto los smartphone y las
tabletas-, su increible penetracion en el mercado de las co-
municaciones personales y el extraordinario impacto en el
dia a dia de las personas (Fundacion Teléfonica, 2011), le ha
dado un impulso mayor al uso de la RA y ha hecho posible
su integracion en una gran cantidad de sectores, como el
educativo.

Decimos que bajo el paraguas del término RA se agrupa
a aquellas tecnologias que permiten la superposiciéon en
tiempo real de imagenes, marcadores o informacion, gene-
rada virtualmente e informacién del mundo presencial
(Fundacion Teléfonica, 2011). Dichas tecnologias permiten
complementar y enriquecer la informaciéon que percibimos
del mundo real con elementos e informacién del mundo vir-
tual (Basogain et al., 2007) de manera que sirvan como
complemento mutuo de la percepcién e interaccion del
usuario y le permitan una experiencia en “una realidad
mixta en tiempo real” (De Pedro, 2011 p. 301).

Es importante no confundir la RA con la realidad virtual.
Si bien ambos términos comparten algunos elementos, la re-
alidad virtual sustituye a la real, lo que no ocurre con la RA
que implica un aumento (de ahi su nombre) de la experien-
cia sensorial o de informacion en el mundo real (Basogain
et al., 2007).

Asi pues, se entiende que para que la RA se lleve a cabo es
necesario contar al menos con cuatro elementos esenciales:

- Camara que nos permita capturar las imagenes que
vemos de la realidad. Esta cAmara puede ir en cualquier
tipo de dispositivo, teléfono, videoconsola, tablet.

- Pantalla sobre la que proyectar la unién de la informa-
cién, tanto la real como la virtual. En caso de usar la ca-
mara de un teléfono, videoconsola o tableta, ésta
pantalla estara incorporada en el mismo dispositivo que
la cAmara.

- Un software o programa que se encargue de mezclar la
informacion.

- Un mecanismo que ligue ambas informaciones -pre-
sencial y virtual-.

En cuanto a los tipos de RA, si nos basamos en el meca-
nismo que liga la informacién aumentada en la tecnologia,
hablamos de 2 tipos de tecnologias de RA (Estebanell et al.,
2012):

- Realidad Aumentada Geolocalizada: que nos permite
accede a informacion virtual ligada a un determinado
punto en el espacio, y a la que podemos acceder normal-
mente a través del uso de navegadores u otras herra-
mientas que interpretan nuestra posicion en el espacio
(através de brajula y acelerémetros que suelen venir in-
corporados en la mayoria de los smartphones y tabletas)
y nos ofrecen dicha informacion.

- Realidad Aumentada basada en imagenes: que es aque-
1la a la que accedemos por la lectura de una imagen,
marcador especifico o un c6digo QR reconocible, por
parte de un navegador o aplicacion especifica.

Ya en el ano 2010 el Informe Horizon (Johnson et al,
2010) auguro que la RA seria una de las tecnologias del fu-
turo y desde entonces son muchos los proyectos y experien-
cias educativas que se han desarrollado en torno a esta. A
dia de hoy ya hay numerosas experiencias de realidad au-
mentada en el contexto educativo (muestra de ellas pueden
ser revisadas en el proyecto Aumenta.me http://www.au-
menta.me de la fundacién Espiral http://ciberespiral.org),
desde las experiencias mas sencillas basadas en la incorpo-
racion de codigos QR ligados a informacion en la red a los
entornos fisicos para ampliar la experiencia (adosarlos a ele-
mentos de una exposicion, a edificios escolares, etc.), pa-
sando por las bisquedas de contenido meramente visual a
través de buscadores visuales como las Goggles de Google o
el buscador Aumentaty (http://visualsearch.aumentaty.com)
y por las herramientas que permiten la experiencia de rea-
lidad aumentada en 3D (el caso de ColAR Mix), hasta la in-
corporaciéon de los navegadores de realidad aumentada
como Aurasma (http://www.aurasma.com), Junaio
(http://www.junaio.com), Layar (https://www.layar.com)
o Wikitude (http://www.wikitude.com) en actividades mas
complejas.

1.3. Caracteristicas de la tarea

La experiencia de trabajo con los alumnos se realizé de
forma grupal, como todas las tareas que se realizaron en esta
asignatura. Los alumnos trabajan de forma auténoma en el
marco de cada uno de sus grupos, explorando y analizando
la informacion para alcanzar cada uno de los resultados pro-
puestos.

Patrimonio arabe en Murcia | Teatros de hoy y ayer

Barracas y fiestas
tradicionales de Murcia

ONGs y acciéon social en
Murcia

Alfonso X El Sabio Guia turistica de Murcia

Semana Santa en Murcia La Universidad de Murcia

Museos de la ciudad y obras
de arte

Principales vias y puntos de
comunicacion en la ciudad

Tabla 1. Temas trabajados en las Gymkanas.
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Para esta tarea, cada uno de los grupos debia programar
una caza del tesoro educativa centrada en un tema de los 10
que se especifican en la Tabla 1, segin el reparto realizado
en el aula.

Los grupos de trabajo participaban en la tarea desde dos
perspectivas diferentes, por una parte como creadores de la
gymkana en torno al tema que les habia tocado y por otra
parte, como participantes y evaluadores de una de las
gymkanas elaboradas por otro de los grupos de clase.

Para cada uno de los temas la caza del tesoro debia re-
correr, con ayuda de una capa de RA en un navegador espe-
cifico, los 10 puntos de la ciudad mas representativos de ese
tema. En cada punto los participantes encontrarian pistas
que les llevarian, ademés de a un mejor conocimiento de ese
tema relacionado con nuestra ciudad, a una pista para con-
seguir un tesoro final.

Una capa de realidad aumentada es la representacion
gréafica de una base de datos en la que se incluya informacion
especifica y se ligue a una situacién geoespacial concreta (a
cada uno de los puntos geolocalizados con informacion
anexa se le llama Point of Interest POI). Para hacer y disefiar
esa capa es imprescindible contar con un servidor que man-
tenga dicha base de datos y que sea capaz de enviarla a un
navegador especifico de RA. En el momento de realizacion
de esta actividad, el Gnico servicio que permitia la creacion
de bases de datos de POI de una forma intuitiva y gratuita
(bases de datos de méximo 25 POI) y su compatibilidad con
varios navegadores de RA era Hoppala, asi que nos decan-
tamos por ella. No obstante, para crear la capa era impres-
cindible un navegador que permitiera a los estudiantes la
creacion misma de la capa, asi que tras explorar los tres na-
vegadores mas utilizados en RA en aquel momento (Junaio,
Wikitude y Layar), nos decantamos por este tultimo porque
era el que mas usuarios tenia y el Gnico requisito para ser
creador y publicador de capas era estar registrado. Ambas
herramientas responden al criterio de gratuidad a la hora de
trabajar con los estudiantes y de compatibilidad con distin-
tos sistemas operativos como I0S y Android.

Asi pues, cada grupo de alumnos debia crear una tnica
capa de realidad aumentada en la que se alojarian todos los
puntos relevantes del recorrido de la gymkana.

¢Qué debia de incluir cada uno de los puntos de interés
(POIs)?:

- Informacion sobre lo qué es.

- Dos acciones que solo se habilitaran a menos de 50 me-
tros de distancia (100 metros para el caso de la Catedral
de Murcia).

- Un tuit programado (con el hashtag de clase y uno pro-
pio del recorrido en cuestion).

- Pagina web con informacion sobre el punto de interés.

De los 20 POIs incluidos, 10 eran puntos por los que ne-
cesariamente habia que pasar para poder alcanzar la si-
guiente pista (POIs de recorrido) y otros 10 eran puntos con
informacion relevante sobre dicho punto pero que no lleva-
ban a otra pista (puntos trampa). Los puntos reales que per-
mitian seguir con el recorrido, incluian ademés de la
informacion antes mencionada una pista para el siguiente
POI y una pista del tesoro, imprescindible para llegar al te-
soro final (todos los recorridos debian llevar a un tesoro).

Puesto que eran necesarias dos pistas por cada uno de
los POIs del recorrido, fue necesario elaborar 20 pistas que
debian contemplar los siguientes requisitos:

- 10 serian videos subidos a Youtube y protagonizados
por miembros del grupo.

- Al menos 8 Marcadores de Realidad Aumentada EZ-
FLAR (http://www.ezflar.com/), como minimo 5 de
éstos debian ser codigos QR realizados con el codificador
que cada uno quisiera (se animaba a los alumnos a bus-
car de forma auténoma en la red).

- Se debia incluir dentro de las pistas, alguna en la que
los participantes, al llegar a ella, realizaran una activi-
dad: bailar, cantar, o alguna accién que a cada grupo se
le ocurriera.

Ademas de lo anterior se establecieron una serie de re-
quisitos:

- TODAS las gymkanas debian desarrollarse en Murcia
ciudad.

- La gymkana sirve para aprender cosas y por tanto los
POIs debian de contener informacioén relevante.

- El grado de dificultad de las pistas debia ser intermedio
(que no llevara mas de 15 minutos la resolucion).

- El recorrido sugerido (el de los 10 POIs de recorrido)
debia poder realizarse a pie en un maximo de 30 minutos.

Una vez preparada la gymkana cada grupo debia prepa-
rar un documento fisico para el grupo en cuestion que fuera
a encontrar su tesoro. Este documento debia incluir:

- Tema y titulo de la Ruta.

- Etiqueta o Hashtag para usar en los tuits relacionados
(propio de la ruta de esta gymkana).

- Nombre de la capa en layar y forma de encontrarla.

- Nombres de las personas que actuaran de Ayuda de
Juego - Game Master y forma de contacto seguro con
ellas (teléfono, twitter, email).

- Un co6digo QR con una pista que nos lleve al primer POI.

Antes de comenzar el trabajo, en clase presencial, junto
con la profesora y en una sesion de 45 minutos se presenta-
ron las dos herramientas principales con las que se trabaja-
ria en la tarea: Layar (http://www.layar.com) y HOPPALA
(http://www.hoppala-agency.com/). En esta clase se facili-
taron nociones basicas -escasas-sobre las mismas, pues se
entendia que la clave de la tarea radicaba también en que
los alumnos fueran capaces de explorar nuevas herramien-
tas por si mismos (siguiendo con el planteamiento de apren-
dizaje tecnologico minimamente invasivo de Mitra y Rana,
2001) y sobretodo, en no hacer mucho énfasis en las tecno-
logias como objeto de estudio, sino en los aspectos educati-
vos de la propia tarea.
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Criterio/Calificacién i 2 3

4 5

POIs | Nohabia ni 10 POls de recorrido Habia 10 POls de recorrido, perc
completos. los otres 10 no estaban
completos.

Habia 10 POIs de recorridoy 10
més, completos. Era evidente
cudles eran de recorrido y cudles
no.

Habia 10 POIs de recorridoy 10 | Habia 10 POis de recorridoy 10
més, completos. Algunos mis, completos. Todos parecian
pareciande rellenc, pero otros similares a primers vista.

no.

Las pistas | Enrealidad no habiz pistas, eran
indicaciones de dénde seguir,

perono habia nada qué resclver.

Habia algunas pistas, pero en
general sélo te indicaban dénde
seguir yya.

Todas eran pistas, aunque todas
demasiado sencillas.

Habia algunas pistas interesantes
intercaladas con pistas
demasiado sencill as.

Todas las pistas usadas requerian
un trabajo de andlisis, eran MUY
interesantes.

Formatos usados en las
pistas (videos, fotos, textos,

Estaban hechos a la carrera, sin
nada de reflexion, mostraban

Estaban hechos sin ninguna
reflexiony no agregaban valera

Estaban bien, eran adecuados,
estaban hechos con interés para

Estaban bien resueltos, cada
parte ayudaba a enriquecer la

Eran creativos, pertinentes,
interesantes y divertidos.

usadas son pegadas del navegador
no tienen derechos.

¥ que licencia de uso

ete.) | descuido. las pistas o al sitic en el que se las pistas. pista en la que se enmarcaba.
incluian.
En casi todos los textes es dificil En algunos sitics no se entiende Se entiende lo que quieren decir. Se usa una prosa cuidada y de La redaccion de los textos es de
Gramdtiea | entender lo que quieren decir. lo que quieren decir. facil lectura, facil lectura y muy amena.
Ortografia | Hay mésde tres errores Hay algiin error. No hay errores ortograficos.
ortogréficos.
Fotos/imagenes fijas | Se nota que muchas de las imagenes Algunas de las imagenes usadas no tienen | Todas las imagenes utilizades tienen Lasimagenes que no son propias del grupo

licencia o es evidente que son propias. estdn correctamente citadas en algin

lugar de la Gymkara /Caza del tesora.

Pertinencia de las pistasde | Notienen nads que ver el tems | Algunas pistas son de rellency

Todas las pistas tienen que ver

Las pistas tienen que ver con el Todas las pistas estdn muy

tesoro, le hace poco atractive. tema que se trata

la Gymkana/Caza del | dela Gymkana/Caza del tesoro nose les ve la relacion con el con el tema inicial dela tema y ademds son importantes relacionadas con el tema y sin
tesoro | conlaspistas tema de la Gymkana/Caza del Gymkana/Caza del tesoro para descubrir el tesore todas ellas es muy dificil
tesoro descubrir el tesore
El contenido trabajado en | Aungue el tema puede ser La forma en gue estd hecha la La forma de trabajar el tema por No pensdbamos que nos fuera s La Gymkana/Caza del tesoro es
la Gymkana/Caza del | interesante, la forma en la que Gymkana/Caza del tesoro hace parte de los elaboradores de la interesar el tema, perc la forma interesante y el tema termina
tesoro | estd hecha la Gymkana/Caza del que no ses evidente el interés del | Gymkana/Caza del tesoro ha enla que esté abordado en la siendo apasionante. Deberia

hecho de este un tema
interesante para explorar en
Murcla.

Gymkana/Caza del tesoro lo
hacen interesante.

proponerse a Layar como Ruta
permanente.

No hemos aprendide nada del
tema en cuestién ni de la forma
enls que se aborda.

No hemos aprendido nada del
tema en cuestién ni de la forma
enla que se sborda.

Nivel de Aprendizaje

Hemos aprendido algunas cosas
del tema en cuestién

Ha sido un continuo sprendizaje
de cosas {aunque fuesen
pequefias) del tema tratado

La Gymkana/Caza del tesoro te
hace descubrir cosas que a
simple vista no son evidentes, al
final todos sabemos un poco mas
sobre el tema tratado

Nivel de diversién en la
Gymkana/Caza del tesore

Muy aburrida Aburrida

Algunos momentos divertidos

Ha sido divertida Nohemos divertido muchisime

No hubo forma de contactar con
ellas. Aunque las necesitamos no
aparecieron en ningin
momento.

Papel del game-master (las
estrellas del otro equipa)

No contactamos con ellas, no las
necesitamos pero tampoco nos
ofrecieron nada, ni ayuda, ni
nada.

Estuvieron a disposicién los
primeros dias, no las necesitamas
y ellas tampoco ofreciercn nada.

Estuvieron a disposicién todo el
tiempo y se pusieron en contacto
connosotros varias veces por si
necesitibames algo.

Estuvieron muy pendientes de
mosotros, nos animaban, nos
ayudaban, fueron compafiia
durante toda la Gymkana/Caza
del tesoro.

Figura 3. Ribrica de evaluacion por grupos

Una vez las Gymkanas fueron programadas por los es-
tudiantes, en clase presencial, se procedi a la revision de
cada una de ellas y se repartieron entre los diferentes grupos
para llevarlas a cabo. Cada uno de los grupos debia estable-
cer un dia para realizar la gymkana dentro de un plazo esta-
blecido, lo que suponia también concretar una fecha con la
persona del grupo creador, que actuaria como “Ayuda de
Juego” sincrona.

Para evitar posibles problemas de tipo mas técnico se ad-
virtié a los grupos que comprobaran que podian acceder y
ver la capa de informacion en Layar y se aconsej6 que en caso
de no poder entrar, se pidiera al grupo su usuario y contra-
sefia para acceder en layar a la capa como desarrolladores.

Durante la resolucién de la gymkana los grupos debian
realizar un seguimiento pormenorizado de la misma (fotos,
videos, historias, anécdotas, etc.), y ese seguimiento se debia
plasmar posteriormente en el blog del grupo.

Como mencionamos anteriormente, ademas de comple-
tar el recorrido, los grupos debian actuar como evaluadores
del mismo. Para poder completar esta evaluacion se facilito
la rabrica de la Figura 3 con los diferentes apartados eva-
luables a tener en cuenta.

2. Algunos datos de la experiencia

Para conocer algunos de los aspectos més destacados de la
experiencia llevada a cabo los alumnos completaron dos
cuestionarios, un cuestionario inicial justo antes de comen-
zar la experiencia y un cuestionario final una vez que se
completd la experiencia de trabajo. El objetivo principal del
cuestionario inicial fue conocer mejor algunas caracteristi-
cas del grupo en relaciéon con la tarea planteada, como la
disposicion de teléfono inteligente y conexion de datos en
el mismo, el grado de conocimiento sobre los conceptos de
RA y cbodigos QR, un total de 6 items que nos permitieron
conocer el punto de partida de nuestro grupo de participan-
tes. Por otra parte, el objetivo principal del cuestionario
final fue valorar el manejo de los aspectos més tecnoldgicos
de la actividad puesta en marcha asi como algunas cuestio-
nes de organizacion y aprendizaje en el desarrollo de la
misma.

En el siguiente apartado presentamos los resultados
principales derivados de ambos cuestionarios, que nos ayu-
darén a tener una idea més aproximada acerca de la percep-
cion de los alumnos sobre el trabajo realizado y sobre el
proceso de aprendizaje llevado a cabo por parte del grupo.

2.1. Caracteristicas del grupo

La experiencia se llevo a cabo con alumnos del 1° de Grado
de Educacion Social en el marco de la asignatura TIC en
Educacion Social. Esta asignatura se imparte en el primer
cuatrimestre y supone un total de 6 créditos ECTS para los
estudiantes y 7,5 créditos ECTS para el profesorado.

Los estudiantes que realizaron esta actividad fueron un
total de 109, divididos en 10 grupos de trabajo diferentes,
de los que el 80% eran mujeres y el 20% hombres, con eda-
des comprendidas entre los 18 y los 35 afios de edad, siendo
la media de edad de 20,68, la desviacion tipica (o) de 4,26 y
la edad mas repetida (moda) la de 19 anos.

2.2 Dotacion y uso de tecnologia por parte de los alumnos
En lo referido a la disponibilidad de teléfonos inteligentes
(smartphone) por parte de los alumnos, encontramos que
casi la mitad de los alumnos (44,89%) disponia de estos ter-
minales teniendo ademas un 31,68% conexion de datos mo-
viles en dichos dispositivos (hecho que nos garantizaba que
al menos en un grupo de trabajo se contaria con dispositivos
con los que poder realizar la actividad).

Por otra parte nos interes6 conocer el uso que hacian los
alumnos de diferentes herramientas telematicas antes de la
tarea. Como se observa en la Figura 4 observamos que las he-
rramientas mas utilizadas son las redes sociales (91% afirma
tener un perfil creado y un 72,4% se muestra muy activo en
ellas), los blogs con un 42,8% y las herramientas de publicacion
de video con un 39,7%. También nos encontramos con un gran
ntmero de herramientas con un uso bastante inferior como
son los foros, usados solamente por un 11,2% del alumnado.

La Figura 4 nos muestra aquellas herramientas menos
conocidas y utilizadas por parte del alumnado, entre las que
encontramos los foros, como ya deciamos anteriormente, y
las herramientas de publicacién de contenidos.
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Otros medios sociales

Blogs (Blogger, Wordpress)

Video (voutube, vimeo)

Fotografias (Flickr, Picassa)

Redes Sociales (Tuenti,
Facebook)

Microblogging (Twitter,
Plurk)

Foros

® No sé qué son

¥ Nunca los uso pero sé que
existen

¥ No tengo pefil propio, solo los
uso para buscar cosas y ver

® Tengo un perfil creado pero solo
los uso para buscar cosas y ver

B Tengo un perfil creado, pero
solo los uso para buscar cosas,

very comentar

®Tengo un perfil creado y ademas
de ver y comentar, publico cosas
alguna vez

" Tengo un perfil creado y ademas
de ver y comentar, publico cosas
con cierta frecuencia

“Tengo un perfil creado y ademas
de ver y comentar, publico cosas

0% 20% 40%

60%

casi todos los dias

80% 100%

Figura 4. Conocimiento y uso de diferentes herramientas telematicas por parte de los alumnos.

Ante la pregunta sobre los dos conceptos mas importan-
tes con los que se iba a trabajar en el desarrollo de la activi-
dad, RA y cddigos QR, hay que destacar que la mayoria de
los alumnos no conocia ninguno de los términos aunque el
término de RA les era algo mas familiar. Tan solo el 2% de
los alumnos conocia y habia usado tanto la RA como los c6-
digos QR.

2.3. El desarrollo de la experiencia.
Adentrandonos en los aspectos propios de la experiencia en-
contramos algunos datos muy interesantes. En primer lugar
se valoraba la participacion de cada uno de los alumnos en
las diferentes partes de la tarea planteada. Como se ha visto
en la descripcion de la tarea, ésta constaba de muchas partes
y pasos en los que encontramos una serie de roles de trabajo
diferenciados.

Para valorar la participacion en cada una de las partes
de la tarea, se pidi6 a los alumnos que puntuaran su impli-

Codigos QR

Realidad Aumentada

cacion en cada una de éstas del 1 al 10. Encontramos que la
mayoria de los alumnos se puntda por encima de 7, desta-
cando los roles de bisqueda de informacion, la creacion de
pistas y labores de coordinacién del equipo. Los items co-
rrespondientes a cuestiones mas tecnolégicas como la crea-
cion de capas en Layar, la creacion de videos y codigos QR
son los que reciben menor grado de implicacion por parte
de los alumnos como se puede comprobar en la Figura 6.
Sobre el nivel de dificultad detectado por los alumnos en
las diferentes partes de la actividad (Figura 7), nuestros es-
tudiantes consideran que aspectos como la biisqueda de in-
formacidn, la creacién de cddigos QR y de capas de Layar
han sido las de menor dificultad, mientras que los pasos que
mas dificultad les ha planteado han sido la comprobacion
del recorrido, asi lo afirman un 44,95% de los participantes,
la realizacion de videos (40,37%) y la creacion de POIs. Otro
dato interesante que nos muestra esta pregunta es un alto
porcentaje de participantes, en relacién a los otros aparta-

B S§, habia oido hablar de ello

“ He oido hablar de ello y lo he visto
funcionar

Wi, y los he usado

ENo

T T T T

0% 20% 40% 60%

Figura 5. Conocimiento y uso de RAy c6digos QR por parte de los alumnos.

80%

100%
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Busqueda de informacion

Creacion de POIls

Elaboracion de fotografias (

Creacion de videos

Creacion de codigos QR

Creacion de pistas )

Creacion del recorrido

Comprobacion del recorrido

Creacion de capas de Layar

Coordinacion )

Otros

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Muy facil ®Facil ™ Normal ™ Dificil ™ Muy dificil ™ Eso no lo hice

Figura 6. Estudiantes: Valoracién de su propia implicacién en los diferentes apartados de la tarea. Porcentajes.

Otros

Coordinacion

Creacion de capas de Layar
Comprobacion del recorrido
Creacion del recorrido
Creacion de pistas 78
Creacion de codigos QR
Creacion de videos

Elaboracion de fotografias

Creacién de POIs

Busqueda de informacion

0 10 20 30 40 50 60 70 80

¥ Mas de 7 puntos ™ Menos de 5 puntos

Figura 7. Nivel de dificultad percibido por los estudiantes en los diferentes apartados de la tarea.
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Hoppala

Layar

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B No sé de qué me hablas

W S, sin problemas

W Si, pero nos costd que funcionase, la herramienta da problemas

B Sj, pero nos costo que funcionase, no nos acalarabamos mucho con la herramienta
¥ No del todo, no nos aclarabamos mucho con el funcionamiento de la herramienta

¥ No, la herramienta no llegé a funcionar

Figura 8. Funcionamiento de las herramientas de Realidad Aumentada.

dos, que reconoce no haber participado en el apartado de re-
alizacion de videos (casi un 16% de estudiantes), a pesar de
aparecer en el cuestionario inicial como una de las herra-
mientas mas usadas.

Las tareas que presentaban una dificultad media, desde
el punto de vista de los estudiantes, son la creacion de pistas,
seguida por la coordinacion del grupo y la creacion del re-
corrido.

Con respecto a las herramientas propias para la realiza-
cion de la RA, Layar y Hoppala, y su funcionamiento, los

Realidad Aumentada

Cédigos QR

Como crear una capa

Como geolocalizar un objeto

Como coordinar un grupo

como hacer una gymkana

Sobre el tema de la gymkana

Usar el movil para aprender

Otros

0% 10% 20% 30%
o Mucho

Figura 9. Grado de aprendizaje en los diferentes apartados de la tarea.

participantes plantearon algunos problemas de uso. Los
alumnos afirman que las dos herramientas daban proble-
mas técnicos, por lo que les cost6 ponerlas en marcha (41,2%
Layar y 58,7% Hoppala). Hemos de destacar que Layar fue
la herramienta que més dificultades present6 a los alumnos,
para un 18,6%, ya que afirmaron no “aclararse” ni con la
propia herramienta ni con su funcionamiento. Por otra parte
también hay que destacar que un 23,85% de los participan-
tes declaré que ambas herramientas no presentaron ningan
problema de tipo técnico para ellos (Figura 8).

60%

40% 50% 70% 80% 90% 100%

W Algo WPoco MNada
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Por otra parte, en lo que respecta a los procesos de
aprendizaje de los alumnos, se les pregunt6 como califica-
rian lo que habian aprendido en torno a los siguientes as-
pectos:

- Realidad aumentada, c6digos QR y como crear una
capa de realidad aumentada.

- Geolocalizacion de objetos.

- Coordinacion de grupos.

- Elaboracion de una gymkana y sobre el tema sobre el
que versa la gymkana.

- Uso del dispositivo movil para aprender y otros apren-
dizajes.

Hemos encontrado que en todos los items planteados,
la mitad de los encuestados consideran que han aprendido
mucho, destacando los items de “como realizar una
gymkana” con 75% de alumnos que afirma que han apren-
dido mucho de esta tarea, la realizaciéon de c6digos QR con
un 63% de los alumnos y sobre el tema del que tenian que
realizar su gymkana un 60% del total.

Por el contrario los temas sobre los que menos han apren-
dido son: el aprendizaje a través del mévil con un 18,35% de
alumnos que afirma que ha aprendido poco o nada y la crea-
cién de capas de RA con un 16,5% de los participantes.

Los resultados en cada uno de los items planteados son
muy satisfactorios ya que en nimero de alumnos que afirma
haber aprendido algo o mucho es del 81%, superando con
creces a aquellos que afirman haber aprendido poco o nada
tal y como queda reflejado en el siguiente grafico.

Finalmente se pregunto6 a los alumnos por la experiencia
en general y la utilidad que encuentran a la misma. Los re-
sultados a este respecto fueron muy satisfactorios ya que
maés del 90% de los alumnos participantes estarian dispues-
tos a repetir la experiencia y ademas opinan que podrian
hacer uso de la RA en futuras ocasiones, incluso en mas de
un 75% de los casos se consideran capaces de repetir la ex-
periencia de forma individual.

3. Conclusiones

Alaluz de los datos aportados por los propios participantes
de esta actividad podemos extraer algunas conclusiones
sobre la experiencia de aprendizaje llevada a cabo.

Partiendo de las caracteristicas del grupo en relacién a
cuestiones de uso de diferentes herramientas de la red, en
especial de las que sirven de apoyo para la realizacion de esta
actividad, podemos afirmar que a pesar de la edad de los
participantes en esta experiencia, lejos del perfil de “nativos
digitales” (Prensky, 2001) especialmente dotados para el uso
de las TIC, en este caso nuestros estudiantes responden a un
modelo mucho més proximo a la categorizacion de White y
LeCornu (2011) de “visitantes en la red”. Lo cual se refleja
en el hecho de que aunque poseen una cuenta en numerosos
espacios y herramientas en red, s6lo suelen utilizarlos para
“observar”, lo que les situaria dentro del perfil de “lurkers”
(Preece et al., 2004, Ponte, 2011) caracterizados principal-
mente por mantener una actitud pasiva, leer y observar en
diferentes espacios pero contribuyendo muy poco con opi-
niones o creaciones propias.

Somos conscientes del alto grado de dificultad y com-
plejidad de la tarea. En primer lugar encontramos la dificul-
tad tecnologica ya que la mayoria de alumnos desconocia
qué era tanto RA como los codigos QR. La tarea tampoco es-
tuvo exenta de dificultad desde el punto de vista metodol6-
gico, ya que se les exigia un papel completamente activo y
proactivo que no estan acostumbrados a asumir (como se
puede observar en los datos obtenidos sobre su actitud en
las redes sociales) y que ademéas habia que asumir en el
marco de los grupos de trabajo.

Sin embargo, las tareas mas relacionadas con la tecnolo-
gia, como la creacion de capas de RA y la creacion de codigos
QR, han sido sefaladas como las tareas que menor grado de
dificultad presentaban, justo por detras de la bisqueda de
informacién, aspecto que llama la atencion si atendemos a
las caracteristicas iniciales encontradas en el grupo con res-
pecto al uso de este tipo de tecnologias. Por lo tanto podemos
afirmar, que se trata de alumnos que han entendido, que de

é¢Podrias hacer esta actividad tu solo?
74,31%

1,83%

Si y preferiria hacerlo solo

éTe gustaria repetir esta

experiencia?
91
100
50
8
0 r e —
Si No

Figuras 10, 11y 12. Valoraci6n general de la experiencia.

Si, pero seria menos divertido

23,85%

-

No, necesito a mis comparfieros sin
ellos no podria hacerlo

¢Crees que podrias realizar
Realidad Aumentada en otro
contexto o actividad?

25
100
50 1 5
0 T 1
Si No




la misma forma en que aprendieron a usar auténoma e in-
dependientemente las herramientas 2.0 que usan para el
ocio, pueden aprender a usar estas para desarrollar sus com-
petencias profesionales. El reto tecnologico deja de ser tal.
La herramienta no es un reto dificil y se ha integrado sin apa-
rente dificultad en el proceso de aprendizaje.

Por su parte, la creacion de videos si aparece como una
de las tareas que mas dificultad supuso a los alumnos, algo
que nos puede llamar la atencion en jovenes muy acostum-
brados a tener presentes este tipo de recursos en su vida dia-
ria. No obstante, es necesario destacar que la realizacion de
videos en esta actividad no responde a un video ladico o de
ocio, sino que suponia un proceso muy concreto y con unas
caracteristicas especificas, lo que exigi6 un trabajo de pre-
producciéon complejo (pensar el contenido, organizarlo y
construirlo audiovisualmente, etc.) para que sea mas que un
simple busto parlante o para que resulte de utilidad (Barto-
lomé, 2008).

Atn asi, llama la atencién que sean precisamente las ta-
reas mas tecnoldgicas en las que un mayor nimero de par-
ticipantes sefiala un menor grado de participacion (creacion
de capas de RA, de codigos QR y de videos) aunque afirman
no encontrarlas dificiles, es decir, no creen que sea dificil,
pero no se suelen implicar en ellas, probablemente por esa
falta de costumbre de publicar y compartir sus productos en
Internet.

La autopercepcion del nivel de implicacion de los estu-
diantes, en todo caso, es muy elevada y la gran mayoria de
ellos valoran su participacion en cada una de las tareas por
encima de 7, por lo que podemos entender que el grado de
implicacién con la actividad fue elevado desde el punto de
vista de los alumnos.

Esta implicacion refleja el planteamiento realizado
desde el diseno de esta actividad. No en vano se apost6 por
un disefno basando en metodologias de ensenanza cuyo ob-
jetivo es el desarrollo y consecucion de las competencias,
trabajo activo, y uso de las TIC para crear una nueva cultura
del aprendizaje focalizada en el estudiante como protago-
nista de la experiencia.

Esta actividad les ha permitido aprender de cada una de
las acciones que debian llevar a cabo para resolver la tarea
planteada y asi se refleja en los resultados. De la misma
forma que los datos reflejan la gran satisfaccion que la tarea
y lo aprendido en ella genera entre los estudiantes, y como
-a pesar del tiempo invertido- repetirian la experiencia y en-
tienden que es exportable a su contexto profesional real.

Este dltimo aspecto es el que nos hace cerrar el circulo
del aprendizaje, cumpliendo asi con las competencias que
se plantean en la asignatura. No s6lo se trataba, como dice
Ramsden (2003), de crear un entorno rico de experiencias
y oportunidades de aprendizajes, sino de conseguir en la
medida de nuestra posibilidades y limitaciones (excesiva
cantidad de alumnos por clase, tutorizacién por parte de un
Unico profesor, limitaciones de tiempo, etc.), emancipar a
nuestros estudiantes como aprendices méas independientes,
autoregulados y capaces de manejar y enriquecer su propio
entorno de aprendizaje.
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