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Resumen

La Realidad Aumentada (RA) es desde hace unos afios una tecnologia integrada en la
cotidianidad de las personas. Esta en constante evolucion y ya esta presente en las aulas,
produciendo cambios, valorados positivamente tanto por docentes como por discentes, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por esta tecnologia. Se definié como una visién
directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos reales se combinan
con elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta. El uso didactico mas comun
de la RA en educacidon es en libros de texto que integran esta tecnologia facilitando la
interaccidn de los estudiantes con los contenidos, mejorando asi la calidad de sus
aprendizajes, aunque las posibilidades van mucho mas alld. Como objetivo de esta
investigacidon se analizaron las herramientas mds populares para la creacion de contenidos
basado en RA con una rubrica con ocho tdpicos. Concluyendo que las aplicaciones Scratch,
ARcrowd y Aurasma son las mejor valoradas y las potencialmente mas tutiles para su

inclusidén como herramientas didacticas en educacion.
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Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) pueden aportar multiples
beneficios en la labor del docente y en el desarrollo de aprendizajes de calidad y de
competencias. En esta investigacion se planted analizar como la Realidad Aumentada (RA),
concebida como una tecnologia en constante evolucion, puede ser empleada en el ambito
educativo, produciendo cambios sustanciales en esta actividad. La Realidad Aumentada se
defini6 como una visidon directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos
elementos reales se combinan con elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta.
En base a ella se disefiaron una multiplicidad de plataformas, recursos y herramientas, que dia
a dia cambian y se extienden a todos los ambitos del ser humano.

Tal como sefialo Gallego-Delgado, Saura-Parra y Nuifiez-Trujillo (2013), la Realidad
Aumentada podria ayudar mediante aplicaciones directas, a mejorar el conocimiento y estudio
de los discentes. Su uso mas comun es el de libros de texto basados en Realidad Aumentada,
con los cuales los alumnos pueden interactuar, aunque las posibilidades para el aprendizaje
van mas allé del tradicional libro de texto.

Cano-Parra (2013), citando a Wu et al. (2013), indica que la Realidad Aumentada tiene
multitud de aplicaciones en el campo educativo. La primera seria el empleo de contenidos en
3D para que estos puedan ser inspeccionados desde diferentes perspectivas. Esto hace que se
aporte a los discentes una sensacion de inmersion, pues estos son capaces de detectar el
contenido y adaptarlo a sus necesidades. Otra de las aplicaciones seria el hecho de visualizar
objetos, conceptos o fendmenos no observables, tales como, por ejemplo, la rotacion del
sistema solar o la gravedad, o un aprendizaje de la historia. Por ultimo, la Realidad
Aumentada podria actuar como un nexo entre el aprendizaje formal e informal, mediante
actividades de caracter ludico y procesos de aprendizaje basados en la gamificacion.

Reinoso-Ortiz (2012) indico que la Realidad Aumentada se ha ido empleando de una
manera experimental durante las dos ultimas décadas. Resalto las grandes ventajas que esta
tecnologia podria ofrecer citando a Billinghurst (2002), el cual afirmé que la RA puede
aplicarse en una gran variedad de ambitos, entre el que destaca el educativo, demostrando que

refuerza el aprendizaje del alumno y que, ademas, incrementa su motivacion por aprender.
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Objetivo
El objetivo de esta investigacion se centrd en analizar las herramientas mas conocidas a nivel
de usuario para la creacion de contenidos basados en Realidad Aumentada, empleando una

rubrica con ocho topicos.

Método

El método de investigacion empleado para dar respuesta al objetivo de esta investigacion es el
analisis de contenido. Consiste en un conjunto de técnicas empleadas para explicitar y
sistematizar el contenido de los mensajes y la expresion de ese contenido con la ayuda de
indicios cuantificables o no. Todo ello con la finalidad de efectuar deducciones ldgicas y
justificables concernientes a la fuente (el emisor y su contexto) o, eventualmente, a los efectos

de los mensajes tomados en consideracion (Bardin, 1986).

Resultados

Tras analizar las herramientas basadas en Realidad Aumentada empleando la rubrica ya

mencionada, se obtuvo los siguientes resultados:
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Con estos resultados se concluye que las aplicaciones Scratch, ARcrowd y Aurasma son

las mejor valoradas y las que potencialmente tienen mds posibilidades de incorporacion al

ambito de uso.

Discusion

La Realidad Aumentada ofrece un sinfin de posibilidades y el hecho de aprender a usarla

puede facilitarnos y provocar cambios metodologicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Con los resultados de la investigacion de Alonso-Cano, Guitert-Catasus, Area-Moreira y
Romeu-Fontanillas (2012), se constatdé cdmo el empleo de las TIC en el aula puede favorecer
al alumnado en su proceso de aprendizaje. A pesar de no indicar explicitamente la forma para
incorporar la Realidad Aumentada a las metodologias docentes, Cano-Parra (2013), Reinoso-
Ortiz (2012) y Ruiz-Torres (2011), entre otros, apuntaron ideas sobre como podria
incorporarse al entorno educativo y cudles son sus usos prioritarios dentro de este. En la
investigacidn llevada a cabo por Lopez-Garcia y Maquildn (2015) se confirmd empiricamente
como, tanto docentes como discentes, valoraron positivamente la utilidad de la RA para la
ensefianza y el aprendizaje de contenidos didacticos con cinco asignaturas de primaria.

La educacion es un ente vivo que siempre estd en constante cambio, por lo que debemos
de intentar siempre adaptarnos a las demandas de la sociedad para que esta sea lo mas eficaz
posible. Bien es cierto que el hecho de dar un cambio drastico en las metodologias docentes
actuales puede ser dificil e incluso arriesgado, pues ni docentes ni discentes poseen una
formacion solida en el empleo de esta tecnologia para el &mbito educativo, aunque el hecho
de intentar complementar las metodologias con esta tecnologia puede ser un primer paso para
que su empleo se estandarice, algo que ya apunt6é Reinoso-Ortiz (2012).

Si analizamos en profundidad los resultados extraidos a partir de la rubrica, podemos
observar que la mayoria de programas pueden ser empleados para el desarrollo de actividades
dentro del aula, aunque otras tantas poseen unos fines diferentes. La mayoria de ellas son
faciles de usar y no requieren de un sistema especialmente potente. Cabe destacar que ninguna
de las herramientas analizadas poseia algun tipo de adaptacion para personas con problemas
de discapacidad, algo que debe ser tenido en cuenta.

Con todas se pueden generar situaciones de aprendizaje y en distintas areas, aunque
algunas como SketchUp estdn muy limitadas.

Finalmente, la importancia que tiene una comunidad de usuarios. La aplicacion Scratch,
por ejemplo, estd respaldada por la prestigiosa Universidad de Harvard, y en las demas
aplicaciones son varios los docentes que participan para crear contenidos que puedan ser
usados por todos.

Destacamos como mas utiles o relevantes las aplicaciones Scratch, ARcrowd y Aurasma.
La primera por la gran comunidad educativa que tiene detrds y por su sencillez de uso,
ademas de que puede ser llevada al aula en diferentes niveles educativos. La segunda, por las

posibilidades que ofrece y por el hecho de que podemos generar nuestros propios libros con
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Realidad Aumentada. Por ultimo, Aurasma por ser una potente herramienta con la cual
podemos crear cualquier tipo de contenido que imaginemos con Realidad Aumentada, aunque

no presente un fin educativo explicito.
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