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RESUMEN

La Realidad Aumentada (RA) representa una tecnologia emergente que contiene un gran
potencial para su uso educativo. Este documento presenta un analisis de aplicaciones de RA
gratuitas para Educacion Primaria, con el fin de acercar a los nifios al descubrimiento del
entorno natural a través de recursos TIC, enfocado hacia un proceso de E-A mas vivencial y
motivador. Para ello, se ha desarrollado una busqueda de aplicaciones de RA gratuitas mas
relevantes. Posteriormente, se ha llevado a cabo un filtro de las aplicaciones atendiendo a
diversos criterios, emergiendo 3 apps primordiales. Seguidamente, se ha llevado a cabo un
analisis exhaustivo de dichas herramientas, con el fin de plasmar las ventajas e
inconvenientes que presentan.

PALABRAS CLAVE: Realidad Aumentada, aplicaciones, Educacion Primaria, Educacion en
medio abierto, Campo de Aprendizaje

ABSTRACT

Augmented Reality (AR) represents an emergent technology that holds a great potential for
its educational use. This document shows the analysis of free AR applications to be used in
Primary Education in order to bring students to the discovery of the natural environment
through ICT resources in learning fields, focused towards a more experiential and motivating
teaching-learning process. Therefore, a research paper of the most important free AR apps
has been carried out, Afterwards, an apps filter has been developed attending to basic
characteristics, thus emerging 3 primordial apps. Subsequently, an exhaustive analysis of
these three tools has been carried out, in order to reflect the advantages and disadvantages
they present.

KEYWORDS: Augmented Reality, apps, Primary Education, Education in open environment,
environmental learning camp
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1. INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, en lo que concierne a la Realidad
Aumentada, han provocado cierta reticencia en el escenario educativo, puesto que la
formacion del profesorado en competencia digital es indispensable para el uso de esta
tecnologia con eficacia, favoreciendo el éxito en los procesos de Ensefianza-Aprendizaje.

La carencia de estudios sobre experiencias de RA en contextos formativos dificulta el uso de
esta tecnologia emergente con calidad; por tanto, se observa la necesidad de reflexionar
sobre las posibilidades de la RA vy, especificamente, indagar en las diversas aplicaciones
existentes en la actualidad para asi poder elegir la mas apropiada segun el dmbito educativo
y los objetivos de aprendizaje concretos.

En este estudio se presenta el analisis de herramientas gratuitas de Realidad Aumentada
(RA) para su uso en el contexto de Educacién Primaria, con el fin de acercar a los nifos al
descubrimiento del medio abierto a través de recursos TIC, enfocado hacia un aprendizaje
mas vivencial y motivador. La institucion a la cual va dirigido el estudio es el Campo de
Aprendizaje de Binifaldd, un servicio educativo de la Consejeria de Educacion de las Islas
Baleares (Espafia), que ofrece al alumnado la posibilidad de realizar estancias en un medio
singular con el fin de trabajar objetivos y contenidos relacionados con la educacién
ambiental. Por tanto, este documento refleja las valoraciones extraidas del analisis de
herramientas de RA gratuitas.

Cabe enfatizar las caracteristicas propias del centro de aprendizaje en estudio:
e Ubicacién en el medio abierto

e Contacto directo con la naturaleza

e |Itinerarios y rutas predeterminadas

e Numero maximo de acogida de alumnos: 50

e Elementos con gran riqueza patrimonial y cultural

e Conectividad

1.1. Problema

El objeto de estudio al que va dirigido el presente documento consiste en la seleccién de la
aplicacion educativa de Realidad Aumentada mas adecuada segun las necesidades
especificas del contexto en estudio, el Campo de Aprendizaje de Binifaldé.

Para ello, la estrategia de investigacion que se ha seguido consiste en la exploracion de las
aplicaciones educativas de RA gratuitas existentes en la actualidad a través de buscadores
genéricos vy, posteriormente, realizar un filtrado de éstas en base a la elaboraciéon de un
conjunto de indicadores que facilitardan una valoracion integra de las posibilidades que
ofrecen dichas aplicaciones.

1.2 . Revision de la literatura
La Realidad Aumentada (RA) hace referencia a una tecnologia emergente que implica la

incorporacion de elementos virtuales en el entorno real de los usuarios, la cual necesita la
creacién de objetos e imagenes virtuales a través del ordenador que se circunscriban o
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superpongan en el entorno real. (Cabero y Barroso, 2016; Garcia et al., 2010; Mufioz, 2013;
Pérez-Fuentes, Alvarez-Bermejo, Molero, Gazquez y Lépez, 2011)

Se han llevado a cabo varios estudios sobre las posibilidades educativas que ofrece la
Realidad Aumentada en la educacion. En la mayoria de éstos se pone de manifiesto que la
utilizacion de la RA en contextos educativos puede influir positivamente en la mejora de las
acciones formativas, lo que repercute en que los alumnos adquieran un aprendizaje mas
significativo. (Bongiovani, 2013; Cabero y Barroso, 2015, Fombona, Pasaréti et al., 2011;
Pascual y Madeira, 2012; Redondo, Sdnchez y Moya, 2012)

Gracias al uso de esta tecnologia emergente, los alumnos adquieren un grado superior de
autonomia, puesto que se enfoca el proceso formativo en la figura del estudiante, el cual
adopta un rol activo y dinamico en su propio aprendizaje. En la misma linea, Cabero y
Barroso, 2016), basandose en Wojciechowski y Cellary (2013), indican que con la Realidad
Aumentada se desarrollan los principios basicos de la metodologia constructivista (extraido
de Cabero y Barroso, 2016). No obstante, cabe destacar que muchos de estos estudios se
han llevado a cabo en un contexto aislado y no en contacto directo con la realidad educativa,
lo que conlleva a posibles distorsiones en los resultados obtenidos, una vez aplicado al
ambito de estudio en cuestion. Tal como apuntan Leiva y Moreno (2015):

“un elemento clave de la configuracion de la RA como factor de innovacion docente lo
encontramos en lo que seria la construccién emergente de una Educacién Personalizada,
esto es, una educacion que pretende dar respuesta a las necesidades personales de
aprendizaje del alumnado con calidad educativa, y, a la vez, fomentar un estilo hibrido de
aprendizaje que podemos considerar como mas avanzado y creativo”.

Por lo que se refiere a la Educacién Primaria, existe un nimero escaso de experiencias
educativas en torno al concepto de la RA, resaltando las investigaciones llevadas a cabo por
Bongiovani (2013), Prendes (2016) y Toledo y Sanchez (2017), los cuales coinciden en afirmar
gue la RA supone una tecnologia emergente innovadora, motivadora y versatil que permite
al alumnado poner en practica una gran gama de competencias transversales, estimulando
su autonomia en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Haciendo referencia al uso de la RA,
ésta implica que el docente debe contar con una formacién especifica sobre esta tecnologia;
ademds de competencias transversales tales como planificacion, flexibilidad, adaptacion y
solucion de problemas técnicos que se puedan presentar, para que el proceso formativo se
desarrolle eficazmente.

En el ambito de la Educacion en medio abierto, no se han llevado a cabo estudios especificos
con RA. Este contexto educativo se materializa en los campos de aprendizaje en espacios
naturales, que ofrecen la posibilidad de conectar el aprendizaje a través del contacto directo
con el medio, asi como el trabajo de campo en las aulas.

Haciendo referencia a la realidad préoxima de las Islas Baleares, el primer Campo de
Aprendizaje que fue fundado es el de Binifaldé (Mallorca), centro dedicado al estudio del
medio natural de la Sierra de Tramuntana, donde se llevan a cabo itinerarios educativos para
la formacién ambiental y cultural de los participantes.
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El objetivo ultimo de los Campos de Aprendizaje desemboca en la adquisicion de la
capacidad de observar los elementos del medio natural y, a partir de esto, trabajar en la
creacién y desarrollo del conocimiento de cada estudiante; favoreciendo asi el desarrollo de
actividades interdisciplinares, puesto que se interrelacionan conocimientos de diversa
indole. Todo ello, permite que el alumno trabaje con sus propias habilidades y destrezas,
haciendo especial atencidn a sus necesidades y motivaciones especificas, lo que conlleva a
una educacién personalizada.

Cabe destacar que, la mayoria de los asistentes que acuden a estos centros de aprendizaje
se enmarcan dentro de la etapa de educacién primaria (6-12 afios), lo que supone una
oportunidad para abordar investigaciones en el uso de la RA en este colectivo, atendiendo
especificamente a los Campos de Aprendizaje en medio abierto.

Respecto al analisis de aplicaciones de Realidad Aumentada, hay estudios que explican las
caracteristicas y las posibilidades técnicas y pedagogicas de las herramientas de RA mas
destacadas (De la Horra, 2017; Prendes, 2016). No obstante, no existe literatura especifica
de como llevar a cabo un estudio exhaustivo, atendiendo a los indicadores e items a analizar,
para asi poder valorar objetivamente la calidad de las diferentes aplicaciones de RA.

1.3. Propésito

El objetivo basico al que va dirigido el estudio consiste en realizar un analisis y una
valoracion de un abanico de aplicaciones educativas de Realidad Aumentada gratuitas para
integrarlas en el Campo de Aprendizaje de Binifaldd y responder asi a las necesidades del
centro y abordar los objetivos didacticos de manera satisfactoria, atendiendo a las
caracteristicas especificas del medio donde se tienen que desarrollar las actividades (paisaje
de montafia).

Para desarrollar este reto general, se abordardn los siguientes objetivos especificos:

e Analizar las caracteristicas y las posibilidades técnicas de las apps educativas de RA
existentes en la actualidad.

e Llevar a cabo un banco de pruebas y valorar las ventajas e inconvenientes que
presentan, haciendo énfasis en la posibilidad de geolocalizacion, uso didactico y
funcionalidad, entre otros; evaluando los diferentes dispositivos electrénicos (tabletas,
moviles, ordenadores, etc.) para decidir cuales son los que mejor se adaptan al Campo
de Aprendizaje de Binifaldo.

2. METODOLOGIA

Como se ha expuesto anteriormente, la investigacién se enmarca en el contexto especifico
del Campo de Aprendizaje de Binifaldd, atendiendo especificamente a las necesidades que
éste presenta, para poder llevar a cabo procesos formativos de calidad dirigidos a
estudiantes de la etapa de Educacion Primaria, apostando por el potencial didactico que
presenta la Realidad Aumentada.

A continuacidén, se muestra el procedimiento que se ha seguido para realizar el estudio sobre
aplicaciones de Realidad Aumentada, el cual se ha estructurado en tres etapas diferenciadas.
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En la primera fase, se ha llevado a cabo una exploracion sobre aplicaciones de RA gratuitas
en la actualidad a través de buscadores genéricos, obteniendo asi un total de 10 apps a
valorar. Posteriormente, se han descrito las caracteristicas basicas a tener en cuenta en las
distintas apps para poder realizar un primer filtrado de las aplicaciones, atendiendo al
criterio de gratuidad. A partir de este primer filtrado, se han obtenido 3 apps destacadas.

Fase 1

actualidad.

Busqueda de las apps
educativas de RA

existentes en la

Realizacion del1r filtrado
de apps atendiendo al
criterios de gratuidad.

Fase 2

los criterios de diferentes
dimensiones para valorar
pros y contras.

Analisi de apps atendiendo a

*Fase 2.1. Documentacion a
partir de la informacion de la
web y fuentes secundarias.

*Fase 2.2. Banco de pruebas

Fase 3

Creacion del
informe de analisis

Figura 1. Esquema del procedimiento global llevado a cabo. (Mesquida y Pérez, 2017

Seguidamente, se ha llevado a cabo la construccién de un conjunto de indicadores propios a
partir de les aportaciones de Torres y Ortega (2003), Ortega y Martinez (2002); y Zeiberg
(2001), para poder ejecutar una valoracion exhaustiva de las posibilidades que ofrecen
dichas aplicaciones.
A continuacion, se muestran las dimensiones que se han tenido en cuenta, asi como una
explicacion de las mismas y de los indicadores analizados.

Dimension Definicién Indicadores
Estudio de la infraestructura | Elementos de la infraestructura TIC
tecnolégica que constituye la | Accesibilidad a la infraestructura TIC
Técnica aplicacion para asi poder definir las | Complejidad de infraestructura TIC

caracteristicas  técnicas de Ia
plataforma que han de garantizar la
solidez y estabilidad de la app.

Estudio de las ventajas vy

Idioma

Organizativay | posibilidades organizativas y | Calidad del entorno visual
creativa creativas  para el  adecuado | Caracteristicas visuales de la app
desarrollo de la app. Estructura y organizacion de la app
Estudio de las posibilidades del uso | Posibilidad de enfoque en procesos de
de la app con fines educativos, su | E-A
Educativa utiIizaciétl'entre la poblaci'én j'olven y | Uso para jovenes y nifios
la versatilidad de la aplicacion en | posible adaptacién a diversos ambitos
cuanto a la posibilidad de uso en | educativos
diferentes dmbitos educativos.
Estudio de las posibilidades de | Versatilidad en la comunicacién
Comunicacional | comunicacion entre los

participantes del proceso de E-A.
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Estudio del coste de la app y su | Coste
Econdmica relacion calidad pedagogica- | Relacidon calidad pedagégica-financiera
financiera.

Funcionalidad

Hace referencia al estudio de la | Usodelaapp
facilidad de wuso de la app
(problemas técnicos, rapidez de
navegacion, entre otros).

Tabla 1. Dimensiones e indicadores analizados. Mesquida y Pérez (2017)

El protocolo de prueba se ha llevado a cabo en 3 etapas o niveles diferenciados:

Nivel 1: Instalacion de la aplicacidon. Primeramente, se ha procedido a instalar las
diferentes apps para su posterior uso a través de distintos dispositivos electrénicos,
pudiendo asi valorar la accesibilidad y facilidad de instalacién de apps.

Nivel 2: Creacion de un elemento de RA. Ha consistido en la elaboracién de un
elemento a través de la app para crear una experiencia de RA y realizar una serie de
pruebas (creacién y edicion de elementos de RA, calidad de imagen, problemas de
iluminacién, conexién y sincronizacién de la app, entre otros.) para comprobar el grado
de utilidad y efectividad de la aplicaciéon con el fin de valorar su eficacia y viabilidad.
Para realizar y hacer constar el banco de pruebas sobre las diversas aplicaciones de
Realidad Aumentada, a continuacién se presentan los dispositivos electréonicos que se
han usado para analizar las experiencias: ordenador (MacBook Air), tableta (iPad Air 2) y
movil (iPhone 6S). Hay que remarcar que es importante tener en cuenta las
caracteristicas técnicas de los dispositivos electrénicos que se empleen para llevar a
cabo el andlisis, puesto que las conclusiones que se extraigan irdn relacionadas y
vinculadas Unica y exclusivamente al material electrénico de trabajo utilizado.

Nivel 3: Uso y acceso. Una vez elaborado el producto de RA, se ha procedido a
publicarlo y difundirlo, valorando asi el grado de facilidad y rapidez en la transferencia
de contenido. Ademads, de comprobar la agilidad del acceso a este producto mediante
diferentes medios electrénicos.

3. RESULTADOS

A continuacidn, se presenta la recopilacién de los datos extraidos de la investigacion.

Haciendo referencia al primer filtrado de apps y atendiendo a la consideracién bdsica de
gratuidad, se han descartado 7 de las 10 herramientas analizadas (ver tabla 2), quedando asi
3 aplicaciones fundamentales: Aurasma, Augment y Aumentaty.
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Tabla 2. Compendio de las 10 apps de RA que se han estudiado.

Seguidamente, se muestra la clasificacion y analisis de las 3 herramientas con mayor
potencial para ser implantadas en el proceso de E-A del Campo de Aprendizaje de Binifaldo,
atendiendo a sus rasgos mas caracteristicos, de acuerdo al analisis realizado:

Creacioén con

Creacién con ordenador a

Dimensionese | aurAsMA A& AUGMENT © aumentary 2.
indicadores (v.5.1.2) (v.3.1.0) (v. 2.5)
Variedad de | Variedad de elementos y | Variedad de elementos y
elementos y | componentes (modelos ya | componentes (modelos ya
componentes creados, trackers, guia del | creados, webcam, marcas
(descubrimientos, usuario) que hacen que la | RA ya creadas) que hacen
triggers, auras | herramienta tecnologia sea | que la herramienta
propias) que hacen | eficaz. tecnologia sea eficaz.
que la herramienta
tecnologia sea eficaz.
Dispone de | No dispone de | Dispone de
_§ geolocalizacion. geolocalizacion. geolocalizacion.
\§ Visualizacién en | Visualizacion en | Visualizacion en
s tabletas y dispositivos | ordenadores, tabletas vy | ordenadores, tabletas y
2 moviles, sin necesidad | dispositivos moviles, sin | mdviles con la app
S de una app adicional. necesidad de una app | AumentatyViewer.
-g adicional.
S

Elementos de la infraestructura TIC y calidad de los componentes
hipermedia

Creacién con ordenador,

dispositivos moviles y | sin necesidad de una app | través de la app
ordenador, sin | adicional. AumentatyAuthor.
necesidad de una app

adicional.

Markerless. Markerless. Marcadores.

Posibilidad de uso de | No posibilidad objeto 3D. Posibilidad objeto 3D.
objeto 3D.

Posibilidad de uso de
video.

No posibilidad de uso de
video.

No posibilidad de uso de
video.
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Accesibilidad a infraestructura tecnoldgica

Necesidad de creacidn
de cuenta y usuario
sélo para crear
contenido.

Necesidad de creacién de
cuenta y usuario.

Necesidad de creacién de
cuenta y usuario.

La navegacion virtual

La navegacion virtual es

La navegacion virtual es

es sencilla: facilita el | sencilla: facilita el | sencilla, gracias a la
desplazamiento y la | desplazamiento y la | descomposiciéon de la app
localizacion de los | localizacidn de los recursos. | general en sub-
recursos. aplicaciones.

Es compatible con los | Es compatible con los | Es compatible con los

softwares mas | softwares mds conocidos | softwares mas conocidos
conocidos (i0s, | (i0S, Android, etc.). (i0S, Android, etc.).
Android, etc.).

La medida de los | La medida de los iconos y | La medida de los iconos y

iconos y botones de la

aplicacion es
adecuada: disefio
coherente con
significado y

funcionalidad.

botones de la aplicacién es
adecuada: disefio
coherente con significado y
funcionalidad.

botones de la aplicacién es
adecuada: disefio
coherente con significado y
funcionalidad.

Complejidad
infraestructura
TIC

No requiere de un alto

nivel de
conocimientos
técnicos necesarios

para su utilizacion.

No requiere de un alto nivel
de conocimientos técnicos
necesarios para su
utilizacién.

No requiere de un alto
nivel de conocimientos
técnicos necesarios para su
utilizacién.

Tabla 3. Andlisis de apps de RA: Dimensidn técnica

agradable, equilibrada
(imagen-texto,

calidad-tamanio de
imagenes), ser

para que la aplicacidn sea
mas intuitiva y de facil
manejo.

combinacion de colores
dificulta la visualizacién de
las funciones
pueden realizar.

que se

Dimensiones e AURASMA A AUGMENT © AUMENTATYAuEniw
indicadores (v.5.1.2) (v.3.1.0) (v.2.5)
Disponible en inglés | Disponible en inglés, | Disponible en inglés, chino
s integramente; en | francés y espaiiol, pero si se | y espafiol.
2 g espaiol, parcialmente. | hace una navegacion
03 ‘% profunda sélo se puede
N = acceder a la informacion en
IS inglés.
§ Plataforma atractiva | Plataforma agradable a la | Apariencia visual agradable
g qgque presenta una |vista que combina una |y equilibrada; sin embargo,
g’ apariencia visual | grande gama de colores | en  GeoAumentaty la
<
hS)
v
<
[\9)
£
Q
<)

dinamico e innovador
y facilitar el estudio.
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Estructura y organizacion de la informacion de la app

La estructuracién vy
disefio de los vinculos
de la aplicaciéon son

La estructuracion y disefio
de los vinculos de la
aplicacion son adecuados

La estructuracion y diseiio
de los vinculos de la
aplicacion son adecuados

adecuados (facil | (facil identificacién y acceso | (facil identificacion vy
identificacion y acceso | a las diversas funciones que | acceso a las diversas
a las diversas | ofrece la plataforma). funciones que ofrece la
funciones que ofrece plataforma).

la plataforma).

Cuenta con una | Cuenta con una | Cuenta con una
organizacién, organizacién, distribucion y | organizacién, distribucion
distribucién y | estructuracién de la app | y estructuracion de la app
estructuracion de la | adecuada; presentan las | adecuada; presentan las
app adecuada; | herramientas con calidad | herramientas con calidad
presentan las | técnica en su | técnica en su
herramientas con | funcionamiento y | funcionamiento y

calidad técnica en su

programacion.

programacion.

funcionamiento y

programacion.

Presenta  diferentes | Presenta diferentes | Presenta diferentes
recursos multimedia | recursos multimedia de | recursos multimedia de
de forma integrada y | forma integrada y | forma integrada y
combinando combinando diferentes | combinando diferentes
diferentes tipos de | tipos de informacién vy | tipos de informaciéon vy
informacién y | ejemplos, que ayudan a | ejemplos, que ayudan a

ejemplos, que ayudan
a comprender el app.

comprender el app.

comprender el app.

Tabla 4. Andlisis de app

s de RA: Dimension organizativa y

creativa

Dimensiones e
indicadores

AURASMA A
(v.5.1.2)

AUGMENT ©
(v.3.1.0)

AUMENTATYAuE;iw
(v. 2.5)

procesos E-A

Contiene un conjunto
de herramientas
(banco de imagenes y
animaciones) que
permiten potenciar los
recursos didacticos
que se crean.

Aungue se puede usar en el
ambito educativo gracias a
la gratuidad de licencia
educativa, esta app no
cuenta con recursos
especificos para ser
aplicados en educacioén.

La app cuenta con un
maodulo especifico para el
uso de la tecnologia de RA
en el ambito educativo con
un banco de modelos 3D.

¢. Dimension educativa

Adaptacion a diversos dmbitos |Posibilidad enfoque
educativos

Util en las diferentes
contextos educativos
(educacion basica,
educaciéon  superior,
educacién no formal,
intercomunidades

virtuales de
aprendizaje y debate,
formacién de grupos
profesionales, etc.).

Se puede utilizar en
multiples contextos
educativos: educacion
formal (cualquiera de las
etapas educativas) y
educacion no formal
(cursos de  formacion,

seminarios, etc.).

funcional en
diversos ambitos
educativos  gracias  al
conjunto de aplicaciones
que conforman la
herramienta tecnoldgica.

Puede ser

Tabla 5. Andlisis de apps de RA: Dimensién educativa
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Dimensiones e AURASMA A AUGMENT © AUMENTATYAEﬁw
indicadores (v.5.1.2) (v.3.1.0) (v. 2.5)
Comunicacion con la | Ofrece ayuda para la | Se ofrece apoyo para la
plataforma creadora | consulta de la aplicacidn, | consulta de la app a través

d. Dimension comunicacional
Condicion, calidad y versatilidad en los procesos comunicativos

(solucionar dudas y/o
problemas técnicos).

disponiendo de un chat
con un asistente para
resolver dudas.

de un correo electrénico y
de manuales de usuario.

Comunidad de
aprendizaje y
transferencia de

conocimientos (gestion

Comunidad de
aprendizaje y
transferencia de

conocimientos (gestién vy

Comunidad de aprendizaje
y transferencia de
conocimientos (gestién y
reutilizacion de los

y reutilizacion de los | reutilizacién de los | conocimientos ya creados).
conocimientos ya | conocimientos ya

creados). creados).

Posibilidad de crear | Posibilidad de crear foros | Posibilidad de crear foros o
foros o grupos de | o grupos de discusion, asi | grupos de discusién, asi
discusién, asi como | como actividades para | como actividades para
actividades para | fomentar el intercambio | fomentar el intercambio
fomentar el intercambio | entre comunidades | entre comunidades

entre comunidades
interconectadas a través
de la red (intercambio
informacion,
cooperacion y trabajo
cooperativo).

interconectadas a través
de la red (intercambio
informacién, cooperacion
y trabajo cooperativo).

interconectadas a través
de la red (intercambio
informacién, cooperaciéony
trabajo cooperativo).

Tabla 6. Andlisis de apps de RA: Dimensién comunicacional

Dimensiones e AURASMA A AUGMENT © AUMENTATYM§m
indicadores (v.5.1.2) (v.3.1.0) (v. 2.5)
Es gratuita | Varios precios segun su | Es gratuita completamente

3 © completamente. uso. Se puede obtener | para su uso con fines
~§ *g una licencia académica | exclusivamente
S © gratuita para utilizar la | educativos.
Q
O RA.
:5 5 El potencial y calidad de | El potencial y calidad de la | El potencial y calidad de la
@ .
S| S 3 % g la app compensa la | app compensa la | app compensa la inversion
£ 'g NSENS) g inversidn econémica. inversidn econémica. econdémica.
QT T3 8
| ® ©F &

L=

Tabla 7. Andlisis de apps de RA: Dimensién econdémica
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Dimensiones e AURASMA A AUGMENT @ AUMENTATYAmEQw
indicadores (v.5.1.2) (v.3.1.0) (v. 2.5)

Reconocimiento de la | Lento reconocimiento de la | Reconocimiento de la

s camara sin | cdmara. camara sin inconvenientes.

§ inconvenientes en los

% dispositivos

S electrénicos mas

g“ avanzados

% tecnolégicamente.

) Precision de la No usa geolocalizacién. Precision de la

= geolocalizacion. geolocalizacion con la app

GeoAumentaty.

La app para ordenador | Esta app es mas | Problemas de conexién vy

f. Dimensidn de funcionalidad

3 es mas  practica, | enriquecedora para otras | sincronizacién con las
+~

o permitiendo finalidades no | diversas aplicaciones que
§ personalizar en mayor | especificamente educativas | conforman la app
a medida las | (mundo de las empresas y | Aumentaty.

S experiencias de RA. de los negocios).

Tabla 8. Andlisis de apps de RA: Dimensién funcional

Una vez llevado a cabo el andlisis de las tres aplicaciones, se pueden extraer las siguientes
obsevaciones:

En primer lugar, Aurasma se dedica a la hacer RA facil y accesible para todo el mundo:
permite cargar archivos, montar experiencias y compartirlas con otros usuarios,
promoviendo asi una experiencia educativa y social integral. Por lo tanto, Aurasma facilita la
utilizacion y creacién de RA en el proceso de E-A.

En segundo lugar, Augment es una herramienta multivalente, que permite usar la RA de
manera intuitiva y agil. No obstante, cabe sefalar que no dispone de geolocalizacién, muy
interesante para trabajos en medio abierto.

Una vez analizadas todas sus propiedades se observa que esta app es mas enriquecedora
para otras finalidades no especificamente educativas como, por ejemplo, el ambito
empresarial.

Por ultimo, Aumentaty es una app muy completa, puesto que ademds cuenta con sub-apps
(Viewer y GeoAumentaty) que permiten clarificar las opciones que ofrece la aplicacion y
facilitar su manejo; aunque, a veces, la sincronizacion de estas herramientas dificulta la
eficiencia del uso de la aplicacion. Una de los aspectos mds destacados de esta app es que
funciona con marcadores, lo que restringe la posibilidad de vivir la experiencia de RA mas
proxima.

En sintesis, comparando los resultados de las tres apps estudiadas, se puede observar que
cada una de ellas tiene unas caracteristicas especificas que las convierten en potencialmente
utiles, siendo una u otra mas apropiada segun la finalidad con la que se quiere usar la
tecnologia de la RA.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En la actualidad, se cuenta con un amplio abanico de aplicaciones de RA que permiten al
usuario visualizar el eclecticismo entre objetos del mundo real y virtual, creando un entorno
mas cercano al aprendiz, lo que permite que se puedan adquirir los conocimientos y las
destrezas de manera mas motivadora y significativa, facilitando asi el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Como se puede observar en el presente estudio, las diferentes aplicaciones de RA cuentan
con multiples posibilidades segun las necesidades que presenta el usuario, como ya
apuntaban Bongiovani (2013) y Cabero y Barroso (2015) en estudios posteriores. Por tanto,
dependiendo de la naturaleza y objetivo de la accién/formacidon educativa, serd mas
conveniente usar una aplicaciéon u otra.

Cabe destacar las diferentes ventajas que representa la RA, especificamente en el medio
abierto. Los campos de aprendizaje son un servicio educativo para trabajar el medio singular,
especificamente la educacidon ambiental. La integracion de la Realidad Aumentada ofrece la
posibilidad de hacer la experiencia mas real en el medio, descubriendo aprendizajes que se
interiorizan mas facilmente, compatibilizando la educacion en el medio ambiente con el uso
de las nuevas tecnologias, lo que conlleva a un mayor desarrollo competencial del alumno,
en sintonia con las investigaciones de Prendes (2016) y Toledo y Sanchez (2017).

Atendiendo a la presente investigacion, se opta por el uso que la aplicacién Aurasma en base
a las necesidades especificas que presenta el Campo de Aprendizaje Binifaldd, puesto que
permite crear experiencias de RA de manera sencilla, pudiendo incorporar diferentes tipos
de materiales (imagenes, videos, modelos 3D, etc.). Ademas, Aurasma permite un nivel de
interaccion mayor, puesto que los alumnos pueden interactuar con el medio como si se
tratara de un juego de investigacion, donde ellos mismos son los rastreadores del
conocimiento, haciendo el aprendizaje mas vivencial, atractivo y proximo a éstos.

En referencia al andlisis de las apps realizado, se han observado limitaciones en cuanto a
accesibilidad: mayor sincronizacidon con dispositivos con alta resolucién de camara, algunas
apps con necesidad de disponer de un visualizador particular para cada aplicacion. Por el
contrario, la mayoria de las aplicaciones cuentan con un banco de imagenes y animaciones
ya elaboradas, facilitando la creacién de productos de RA.

Partiendo del estudio que se ha llevado a cabo, surgen diversas preguntas y cuestiones en
torno a la tematica. Por ejemplo, seria interesante llevar a cabo la experiencia educativa en
el Campo de Aprendizaje de Binifaldd y analizar los resultados que se extraigan, atendiendo
especificamente a las ventajas e inconvenientes que han surgido durante el periodo de
prueba. Para asi, poder establecer comparaciones entre los resultados del proceso formativo
antes del uso de la RA y después.

Por otra parte, también seria enriquecedor que las futuras investigaciones que se realicen
sobre experiencias educativas con RA, se llevaran a cabo en el entorno natural del proceso
formativo y no descontextualizado (laboratorios o espacios aislados del ambito educativo),
para asi poder analizar los resultados con mayor rigurosidad.
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En conclusion, las TIC evolucionan a un ritmo frenético y, por tanto, aflora la necesidad de
adaptarse a la realidad cambiante de la sociedad, para asi hacer frente a los retos educativos
qgue surgen. La Realidad Aumentada (RA) representa una de estas tecnologias emergentes
gue pueden aportar un valor de calidad a los diferentes procesos de ensefianza-aprendizaje,
siempre y cuando el docente cuente con la motivaciéon y formacion especifica para usar
correctamente este medio tecnolédgico.

Por tanto, este estudio es un aliento de frescor hacia el uso de la RA en medio abierto,
debido a las caracteristicas de este tecnologia emergente, que la convierte en un elemento
innovador, interactivo y estimulante en los procesos de E-A.
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