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Resumen

La Realidad aumentada (RA) configura un nuevo
ambiente de aprendizaje mas enriquecido,
combinando contenidos fisicos y digitales. Por
ello, el objetivo de este trabajo se dirige al disefio
de un itinerario didactico interdisciplinar con RA
destinado a estudiantes universitarios del Grado
de Maestro en Educacién Primaria. Asi, haciendo
uso de una estructura gamificada se presenta a
los estudiantes un misterio que deben resolver a
través de diferentes pistas y pruebas
geolocalizadas de manera colaborativa e
innovadora. Con todo, el itinerario propuesto
pretende servir de guia a los futuros maestros/as
de Educacién Primaria como vehiculo para
promover la integracién efectiva de las nuevas
tecnologias y que dé respuesta a las necesidades

Abstract

Augmented Reality (RA) configures a new, more
enriched learning environment, combining
physical and digital content. For this reason, the
objective of this work is directed to the design of
an interdisciplinary didactic itinerary with RA
destined to BA students of Primary Education.
Thus, using a gamified structure, the students
face a mystery that they must solve through
different tracks and geolocalized tests in a
collaborative and innovative way. Thereby, the
proposed itinerary aims to serve as a guide for
future teachers of primary education as a vehicle
to promote the effective integration of new
technologies and to respond to the needs of
increasingly digitalized students.

de un alumnado cada vez mas digitalizado. Keywords: itinerary, — augmented  reality,
gamification, teachers in training,
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INTRODUCCION / MARCO TEORICO

Las tecnologias moviles estan redefiniendo los espacios de aprendizaje, mas alld de las aulas
convencionales, permitiendo desarrollar practicas formativas en cualquier momento y lugar
gracias la flexibilidad que les confieren (Villalustre y Del Moral, 2016), dando lugar al
denominado aprendizaje ubicuo. Este permite configurar un nuevo ambiente de aprendizaje
mds enriquecido gracias a la realidad aumentada (RA) y la geolocalizacién, al combinar los
contenidos fisicos con los digitales (Billinghurst y Duenser, 2012). El aprendizaje ubicuo
contribuye a la adquisicion de nuevos conocimientos al interaccionar con determinados
objetos, tanto fisicos como virtuales, a través de los cuales se obtiene informacidn relevante.
El uso de estas tecnologias moviles aporta cierto grado de innovacidon despertando la
motivacion e implicacion de los estudiantes, tal y como apuntan Di Serio, Ibafiez y Kloos (2013).
No en vano, segun el INE (2015) el 95% de los estudiantes usan ordenador habitualmente y el
65% dispone de dispositivo movil.

En este sentido, la UNESCO (2011) establece que tanto los programas de desarrollo profesional
para docentes en ejercicio, como los de formacion inicial para futuros maestros deben
comprender experiencias formativas enriquecidas con TIC, que los prepare para desempefiar
un papel esencial en la capacitacién tecnoldgica de sus estudiantes, ofreciendo experiencias de
aprendizaje enriquecidas con nuevas tecnologias. Si bien, el estudio de la European
Commission/ EACEA/ Eurydice (2015) pone de manifiesto la carencia de formacién y la
necesidad de capacitacion de los docentes en materia TIC, pues evidencia que menos del 40%
del profesorado utiliza las TIC en sus aulas, sefialando como principales obstaculos la falta de
ordenadores, la limitada conexion a Internet, la escasez de software apropiado, y la falta de
formacién especifica en la explotacién didactica de nuevas tecnologias.

Algunos estudios demuestran los beneficios del uso de TIC en el alumnado de Educacion
Primaria. Ching (2009) afirma que tras implementarse el proyecto Technology Foundation
Standards for Students of the International Society for Technology in Education (ISTE) con 1273
estudiantes de Educacién Primaria, divididos en grupos control y experimental, los estudiantes
de este Ultimo obtuvieron mayores puntuaciones en inglés, matematicas, ciencias, estudios
sociales y arte. Lambrinos y Asiklari (2014) llevaron a cabo una experiencia con estudiantes de
Educacion Primaria en Grecia, utilizando alta tecnologia en una busqueda del tesoro. Los
autores sefialan que el uso de la misma es factible en estudiantes de esta etapa,
implementandose facilmente si se realiza a través de la interdisciplinariedad. Por lo tanto, es
necesario habilitar a los estudiantes del Grado de Maestro en Educacion Primaria, por un lado,
en el uso y manejo de las TIC, y por otro, capacitarlos en el uso de conocimientos que puedan
unificar de modo transversal para transmitirlos a su futuro alumnado.

Por otro lado, el modelo tradicional de ensefianza basado en la transmision- recepcion entre
profesor y alumno, traslada una vision de la ciencia como conjunto de conocimientos cerrados,
absolutos y definitivos, que llegan al aula a través de la transmisidn fiel que hace el docente del
libro de texto (Ruiz Ortega, 2007), cuando esa vision se opone a la propia naturaleza del
conocimiento cientifico y la forma en que este se construye. Un modelo alternativo propuesto,
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al que se le atribuyen ventajas sobre el tradicional, se apoya en la investigacion realizada por el
alumnado (Gil Flores, 2014). El Informe ENCIENDE (Confederacion de las Sociedades Cientificas
de Espafia, COSCE 2011) ya afirma que la ensefianza de las ciencias debe incluir actividades y
tareas que demanden del alumnado la aplicacion de los conocimientos, reclamando el uso de
materiales didacticos innovadores. El mismo informe sefiala la necesidad de un
replanteamiento de la formacion del profesorado de ciencias en consonancia con la renovacion
que se persigue, poniendo el acento en la aplicacién de los contenidos en contextos diversos y
relevantes. Asi pues, y siguiendo esta linea, esta propuesta plantea que los estudiantes del
Grado de Maestro en Educacién Primaria pasen de ser usuarios pasivos de recursos educativos
a creadores y productores de materiales didacticos innovadores con competencia en nuevas
tecnologias, en consonancia con otros autores (Barroso y Gallego, 2017).

Aungue se reconoce la potencialidad de la RA en la educacion formal como componente clave
en futuros entornos de aprendizaje, todavia se sabe poco sobre cdmo esta tecnologia puede
apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje en grupos de escolares de Primaria. Se ha
publicado que al analizar el didlogo docente-estudiante en un estudio comparativo entre el uso
de RA con otros métodos tradicionales para la ensefianza de las ciencias, se observd que los
nifios de 10 afios que usaron RA participaban menos que los que utilizaron otros recursos como
el juego de roles (role playing) (Kerawalla, Luckin, Seljeflot y Woolard, 2006). Cuando fueron
entrevistados, los docentes, reconociendo los beneficios de esta tecnologia, indicaron que les
gustaria que estos recursos fueran mas flexibles y controlables, de forma que ellos pudiesen
afiadir o separar distintos elementos, acortar o parar distintas secuencias. Los mismos autores
sugieren algunos aspectos a considerar para adaptar con éxito la RA en la practica de aula:
contenidos flexibles que el docente pueda adaptar a las necesidades de los nifios; exploracion
guiada para que se maximicen las oportunidades de aprendizaje en tiempo limitado y
adecuacion curricular. Por tanto, estos resultados también apuntan hacia el interés de que los
propios docentes sean capaces de convertirse en creadores de sus propios recursos de RA para
adaptarlos de forma flexible en sus aulas.

Un itinerario didactico constituye un recorrido preestablecido, en el que se disefian diferentes
paradas, que puede realizarse en un entorno natural o urbano, presentando un gran potencial
transversal e interdisciplinar para integrar las diferentes materias curriculares (Quintana, Haro,
Marquez, y Fernandez, 2017). A pesar de los multiples beneficios del aprendizaje fuera el aula,
aun hoy la formacién de los futuros docentes apenas propicia la utilizacién del medio vy el
entorno cercano como recurso diddctico, siendo aun escasas las propuestas de itinerarios
interdisciplinares para el alumnado (Quintana, Haro, Marquez, y Fernandez, 2017).

En este sentido, cobra importancia el concepto de Educational Leisure Settings (ELS), espacios
de ocio en los que se pueden incluir museos, rutas turisticas, yacimientos arqueolégicos y
lugares historicos, con un enorme potencial didactico. El aprendizaje en estos ELS confluye en
una experiencia que auna el entretenimiento y lo educativo (Packer, 2004). La labor de los
centros escolares debe ser la de coordinar experiencias educativas y de ocio como una nueva
forma de adquisicién de conocimientos aprovechando el aprendizaje en contextos no-formales
(Fleming, Allen y Barcelona, 2011). Este tipo de actividades que vinculan lo lidico y lo educativo
pueden relacionarse con el término gamificacion. Las dinamicas de juego se han incorporado a

DOI: https://doi.org/10.21556/edutec.2019.68.1293 Pagina 56 / 69

m Esta obra esta bajo licencia internacional Creative Commons Reconocimiento 4.0.



https://doi.org/10.21556/edutec.2019.68.1293
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

EDUTEC. Revista Electronica de Tecnologia Educativa. e-ISSN 1135-9250 Num. 68/ Junio 2019
San Pedro Veledo, M., Villalustre Martinez, L., y Herrero Vazquez, M. Monografico Edutec 2018

la educacion ordinaria estimulando el aprendizaje a través de la resolucién de retos (Rivero,
2017), obteniendo mayores resultados si éstos siguen una progresion.

A modo de ejemplo para destacar la potencialidad de la RA, y el interés de los futuros docentes
en ser competentes en nuevas tecnologias, algunas escuelas de Primaria ya han desarrollado
proyectos interesantes (Leiva y Moreno, 2015). Entre otros destacan el proyecto de
QRcodificacién de las calles de Rubi (Barcelona), que recoge informacion detallada de las calles
del municipio a partir de la generacion de cédigos QR de las URL de los blogs creados por los
alumnos de Primaria de los colegios de la zona; o el proyecto de la Peninsula de la Magdalena,
creado por el maestro con sus alumnos de Primaria, para la creacion de una guia visual y
ampliada de la peninsula de la Magdalena (Leiva y Moreno, 2015).

Con todo, desde las asignaturas de Desarrollo Curricular de las Ciencias Sociales, Didactica de
las Ciencias Sociales, Didactica del Medio Natural y su Implicacion Cultural, y Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién aplicadas a la Educacién del Grado de Maestro en Educacién
Primaria de la Universidad de Oviedo, se presenta a los estudiantes universitarios una practica
formativa interdisciplinar destinada a, no sélo abordar contenidos especificos de cada materia,
sino también a ofrecer un modelo de integracion didactica de nuevos recursos tecnoldgicos, en
este caso, la RA. De igual modo, el itinerario propuesto pretende servir de guia a los futuros
maestros/as de Educacién Primaria como vehiculo para promover la integracion efectiva de las
nuevas tecnologias que dé respuesta a las necesidades de un alumnado cada vez mas
digitalizado.

OBIJETIVOS

= Diseflar un itinerario didactico interdisciplinar y gamificado con RA para potenciar el
aprendizaje ubicuo y el desarrollo de materiales didacticos innovadores.

= Potenciar la interdisciplinariedad en la Educacién Superior, con la participacion del
profesorado de distintas areas de conocimiento y los estudiantes de distintas asignaturas
para el desarrollo de una propuesta educativa integradora.

= Favorecer el trabajo colaborativo entre los futuros docentes a partir de la propuesta de una
experiencia basada en juegos en un contexto formativo.

METODOLOGIA

El presente trabajo se centra en el disefio de un itinerario didactico orientado a incrementar la
motivacion y la adquisicion de nuevos conocimientos en los estudiantes universitarios
mediante la propuesta de experiencias gamificadas. A través de la gamificacidon se han disefiado
actividades de aprendizaje ingeniosas y atractivas que promueven la resolucion de tareas de
forma innovadora y colaborativa (Lee y Hammer, 2011). Con la adopcién de los elementos
inherentes al juego se persigue potenciar el engagement —enganche, traduccion literal del
inglés- o implicacion de los discentes en su proceso de aprendizaje (Hanus y Fox, 2015).
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En los ultimos afios se esta reconociendo el potencial que tiene la RA para captar la atenciény
motivar al alumnado, permitiéndole explorar diversos elementos del patrimonio natural y
cultural que pueden ser ya inexistentes o encontrarse en mal estado de conservacién, pero que
pueden reconstruirse de forma virtual, como se propone en este trabajo. Por tanto la RA esta
emergiendo en las escuelas como un recurso particularmente Util para la ensefianza de
contenidos que los estudiantes no podrian experimentar de primera mano. Sin embargo, a la
vez, se reconoce la dificultad de implementar en el aula estos recursos para maximizar los
aprendizajes, novedosos aun para los docentes en activo, frente a su destreza en el uso de
recursos tradicionales. Para conseguir aprendizajes efectivos con esta nueva tecnologia es
necesario conocer qué estrategias didacticas son las mas adecuadas para su implementacion,
y capacitar a los futuros docentes para guiar los aprendizajes interactuando entre el mundo
virtual y el real. Asi pues, el papel del docente resulta de nuevo clave para integrar esta
tecnologia en la educaciéon formal, desde el punto de vista organizativo y diddactico, lo que
requiere especial atencidn en los programas universitarios de formacion del profesorado.

De este modo, en este trabajo se disefia un itinerario con RA en el que se incorporan los
elementos propios que definen un contexto de juego, es decir, se adoptan las claves de un
sistema gamificado. En concreto, se les presenta a los estudiantes como reto o desafio la
resoluciéon de un misterio que deberan resolver a través de diferentes pistas y pruebas
repartidas por determinados lugares de la ciudad de Oviedo (Asturias, Espafia). Para ello, se
hace uso de diferentes herramientas de RA, en concreto:

- (Cddigos QR; codigo de barras bidimensional que puede almacenar diferentes datos
codificados. Siendo utilizado en el itinerario para dar acceso a un video con un trailer, a
modo de presentacion del desafio.

- Eduloc; herramienta basada en la geolocalizacién mediante la utilizacién de dispositivos
moviles, que permite crear diferentes itinerarios a modo de juego. En la presente
propuesta se hace uso de la opcidn “juego de pistas” para guiar a los estudiantes en el
recorrido incorporando diferentes videos animados con la aplicacién PhotoSpeak.

- WallaMe; aplicacién para dispositivos mdviles basada en la geolocalizacion destinada a
insertar mensajes ocultos en determinados lugares, y que es utilizada para dar las pistas
qgue permita a los discentes resolver el misterio propuesto.

- Hp Reveal; aplicacién mévil que permite aumentar cualquier objeto o imagen, y que en
el itinerario disefiado ofrecerd a los estudiantes informacion relevante para poder
averiguar el misterio que esconde el Monte Naranco (Oviedo).

Para acometer el reto, y potenciar la competicion propia de todo sistema gamificado, los
estudiantes se agruparan en grupos de 4/5 personas, para trabajar colaborativamente y
alcanzar un objetivo comun. Con ello, se pretende no solo lograr su implicacion, sino también
fomentar la motivacién hacia la actividad propuesta.
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4. DISENO E IMPLEMENTACION

El disefio del itinerario supuso la realizacién de diferentes etapas de desarrollo, concretamente
cuatro, a saber:

|.  Trabajo previo de campo. En esta primera fase se visitaron los lugares concretos para
conocer, interpretar, analizar y valorar los paisajes, y asi establecer los Puntos de Interés
Didactico. Para ello, se tuvo en cuenta su valor patrimonial, cultural y natural. Se valoraron
diferentes rutas y se optd por una que partia del entorno urbano y finalizaba en uno rural,
con el fin de contrastar los diferentes tipos de paisaje de interés para las Ciencias Sociales
y Naturales.

Il.  Andlisis de seguridad. Se comprobd que dicho itinerario cumplia con los requerimientos
necesarios para que fuera idéneo en términos de seguridad para los aprendizajes fuera del
aula.

lll. Utilizacion de herramientas RA. Tras determinar el recorrido a seguir se llevd a cabo una
seleccion de las herramientas RA mas adecuadas y pertinentes para desarrollar la
experiencia formativa gamificada. En concreto, éstas se seleccionaron teniendo en cuenta:
1) la tipologia del recurso a incorporar en las aplicaciones de RA (imagenes, videos, etc.);
2) disponibilidad de acceso a redes Wifi; 3) la capacidad de interaccién que las aplicaciones
posibilitaban; 4) la potencialidad didactica de las herramientas para propiciar el
aprendizaje ubicuo.

IV. Disefio del itinerario. Tras la planificacion previa, se disefid el itinerario gamificado con RA
en el que se incluian diversas actividades y recursos teniendo en cuenta el entorno en el
que se desarrollaban y el tipo de agrupamiento, tal y como recoge la tabla 1.

Tabla 1. Actividades y recursos de RA empleados en el itinerario gamificado.

TAyTEM.L LUGAR O APPRA ENLAZA CON ACTIVIDAD
ENTORNO
P.G,S. 1 Aula QR https://www.youtube.co Propuesta de reto
5’ m/watch?v=u2mndylkw
XC
P.G,S. 1 Aula Eduloc Pistas itinerario
15
P.G,S. 1 Santullano Wallame Imagen
30’ (urbano) reconstrucciéon
interior pinturas
P.G,S. 1 Santullano Wallame Breve texto
(urbano) histérico
30

1TA: Tipo de Agrupamiento. P.G.: Pequefio grupo. TEM.: Temporalizacion. S.: Sesion.
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TAyTEM.! LUGAR O APPRA ENLAZA CON ACTIVIDAD
ENTORNO

P.G,S. 1 Foncalada Wallame Reconstrucciéon 3d
(urbano)

30

P.G,S. 1 Foncalada Wallame Texto epigrafia
(urbano)

30

P.G,S. 1 Calle Covadonga Wallame https://www.youtube.co Camino de
(urbano) m/watch?v=k6ambk4nbl Santiago

15 g

P.G.,S. 1 Santa Marfa del Wallame Foto campanario
Naranco

30 (rural)

P.G,S. 1 Santa Maria del http://www.arbolapp.es  Informacion tejo
Naranco /

30 (rural)

P.G,S. 1 San Miguel de https://play.kahoot.it/#/ Actividad
Lillo k/1e573d58-52a0-4e32-  toponimia

30 (rural) 8570-ebdla2c4c43f

P.G,S. 1 San Miguel de http://www.arbolapp.es  Visualizacién  de
Lillo / vegetacién

30 (rural)

P.G,S. 1 San Miguel de HP Reveal Mapa antiguas
Lillo fortificaciones

30 (rural)

P.G,S. 1 San Miguel de https://www.google.es/  Creacidn mapa
Lillo maps/ ubicacion

30 (rural) fortificaciones

P.G,S.2 Aula Busqueda de

60’ canciones y

leyendas
P.G,S.2 Aula QR https://www.youtube.co Finalizacion reto
5’ m/watch?v=hho590llu3  Alfonso Il

5. RESULTADOS

0

Desde las asignaturas de Desarrollo Curricular de las Ciencias Sociales, Didactica de las Ciencias
Sociales, Didactica del Medio Natural y su Implicacién Cultural, y Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion aplicadas a la Educacion del Grado de Maestro en Educacion Primaria de la
Universidad de Oviedo se presentd a los estudiantes la resolucién de un itinerario didactico
creado previamente por las profesoras de dichas materias. En él los discentes debieron resolver
un misterio a través de diferentes pistas y pruebas repartidas por determinados lugares de la

ciudad de Oviedo (Asturias-Espafia).

Para su presentacion se adoptd como estrategia un

sistema gamificado con el doble objetivo de integrar los contenidos abordados en las diferentes
materias implicadas, e incrementar su motivacion e implicacion. Asi, el itinerario disefiado se
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estructurd en tres fases siguiendo la propuesta de Garcia (2004): fase de preparacion, fase de
trabajo de campo y fase de sintesis.

5.1. Fase de preparacion

La primera de ellas se inicia con la puesta en practica de talleres dirigidos a los estudiantes, para
conseguir un correcto manejo de las herramientas RA que tendran que utilizar con
posterioridad. Concretamente se desarrollaron sesiones formativas encaminadas a potenciar
el manejo de las siguientes aplicaciones de RA: Eduloc, WallaMe y Hp Reveal. Asi como la
utilizacién de cddigos QR con las diversas herramientas gratuitas existentes actualmente. Se
dedicd, asi mismo, una sesién para acercar a los estudiantes a la aplicacion PhotoSpeak para la
creacién de videos animados. Por otro lado, los talleres practicos no sélo estaban orientados al
manejo técnico de las aplicaciones y herramientas, sino también a su explotacion didactica para
potenciar diversos aprendizajes asociados a las distintas asignaturas.

De este modo, desde las areas implicadas en el proyecto se proporcionaron al alumnado
orientaciones y pautas que les permitieran relacionar y ejemplificar los contenidos tratados en
el aula con las distintas etapas del recorrido, creando un espacio comun para las tres
asignaturas donde se recogieron materiales de consulta, no sélo relativos al manejo de las
herramientas utilizadas sino también a los puntos de interés presentes en el itinerario
didactico.

5.2. Fase de trabajo de campo

La fase de trabajo de campo se corresponde con el desarrollo fisico del itinerario. Para ello, se
crearon previamente equipos de 4/5 personas con el fin de potenciar tanto la colaboracion
dentro del grupo como la competicién con el resto de los equipos. Asi, éste adopta los
componentes basicos de un proceso de gamificacion, a través de mecdnicas y dindmicas de
juego, que a continuacion se detallan:

a. Mecdnicas de juego

Descripcion de la mision o desafio: El itinerario se articula a partir de un reto formulado por un
personaje del pasado, en forma de recorrido, para averiguar un misterio oculto relacionado con
el entorno de Oviedo. Asi, los estudiantes debieron escanear un codigo QR presente en el
entorno de la Facultad de Formacion del Profesorado y Educacion en el que visualizaron un
video elaborado con la aplicacion PhotoSpeak donde una estatua del Rey Alfonso Il cobra vida
para presentar la misién del itinerario gamificado, es decir, descubrir que misterio esconde un
lugar emblematico de la ciudad de Oviedo. A través de diversas pistas se condujo a los
estudiantes hacia el entorno del Monte Naranco donde descubrieron la existencia de una serie
de antiguas fortificaciones.
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Figura 1. Captura de pantalla del video de Alfonso Il realizado con PhotoSpeak

Identificacion de las reglas del juego: éstas se introducen a partir de un codigo QR al que el
alumnado debe acceder para visualizar una imagen con las reglas basicas del juego iniciandose
asi en el itinerario gamificado. En ella, se recoge brevemente informacion sobre el objetivo final
del juego vy las normas basicas que lo rigen, en concreto se identifica que se deben seguir en
todo momento las pistas suministradas sin realizar atajos, y desarrollar fair play o juego limpio,
donde los equipos creados no obstaculicen o saboteen el desarrollo del resto de grupos.

Presentacion de desafios: en el itinerario gamificado se han establecido cinco puntos de interés
recogidos en la aplicacion Eduloc (Figura 2) y en cada uno de ellos se proporciona pistas para
dirigir a los estudiantes de un punto a otro, éstos son: la iglesia prerromanica de Santullano, la
fuente de Foncalada, el tramo del Camino de Santiago a su paso por la calle Covadonga, el
monumento prerromanico de Santa Maria y San Miguel de Lillo, ambos situados en el Monte
del Naranco.
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Figura 2. Juego de pistas creado con Eduloc para guiar a los estudiantes por el itinerario gamificado

En cada uno de los puntos de interés marcados en el itinerario gamificado los discentes
obtienen informacion de diversa indole a través de diferentes aplicaciones de RA que deberdn
recopilar para resolver el reto final, en concreto:

- lglesia prerromdnica de Santullano; se ofrece a través de la aplicacién de RA WallaMe una
breve informacién histérica sobre el lugar, asi como una imagen que recrea el esplendor de
las pinturas de su interior.

- Fuente de Foncalada; nuevamente con la aplicacion de RA WallaMe se afiade informacion
sobre la epigrafia del lugar y una reconstruccién en 3D de la fuente (Figura 3).
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Figura 3. Recurso de geolocalizacién creado con WallaMe como parte del itinerario gamificado

- Camino de Santiago a su paso por la calle Covadonga; en este punto los estudiantes
podran visualizar un pequefio video sobre el Camino de Santiago a su paso por
Oviedo activado a través de la aplicacion de RA WallaMe.

- Monumento prerromadnico de Santa Maria del Naranco; en esta parte final del
recorrido los estudiantes deberan utilizar la aplicacién Arbolapp (Figura 4) para
identificar diferentes arboles de interés de la zona, asi como WallaMe para obtener
informacion relativa al tejo y acceder a una fotografia antigua donde se aprecia la
existencia de un campanario afladido al monumento prerromanico.
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Laurus nobilis
Laurel

Laurel (cast.); llorer (cat.); erramua, erefiotz (eusk.); loureiro (gall,); loureiro, louro (port.); bay laurel,
sweet bay, bay tree, true laurel, Grecian laurel, laurel tree, laurel (ing.).

AUTOCTONA

«¢Cudndo serds laurel, dulce tirana? / Que no te quiero yo para aceitunas, / sino
para mi frente, hermosa Juana».

‘Como suele correr desnudo atleta’, Lope de Vega

DESCRIPCION

Ellaurel es un pequefio drbol de tronco recto, corteza lisa y grisdcea, que alcanza los 10 m de altura y que proyecta una densa sombra. Toda la planta contiene aceites esenciales que la
hacen aromatica, sobre todo sus hojas, que son persistentes, simples, alternas, de hasta 15 cm de largo, oblongo-lanceoladas, de margen entero —aunque a veces se vean un poco

onduladas— y verde oscuras por ambas caras. Las flores son amarillentas, no muy aparentes, y estdn dispuestas en distintos pies de planta. El fruto es carnoso y negro al madurar
(drupa), del tamafio de un guisante.

Figura 4. Informacion extraida de la aplicacion Arbolapp

- Monumento prerromanico de San Miguel de Lillo; nuevamente se hace uso de la aplicacién
Arbolapp para identificar los arboles de esta zona. De igual modo, los estudiantes deberan
acceder a una imagen impresa de las canteras préoximas a este entorno para escanearla con
la aplicaciéon Hp Reveal y visualizar una imagen con las fortificaciones existentes en el
pasado en ese espacio (Figura 5).

Figura 5. Recurso creado con HP Reveal para mostrar varias fortificaciones de época antigua
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De igual modo, en esta parada final los discentes deberan resolver el desafio propuesto,
empleando en primer lugar la aplicacién Kahoot para resolver una actividad relacionada con la
toponimia del lugar, y posteriormente la herramienta Google Maps para efectuar una
reconstruccion geografica de las antiguas fortificaciones presentes en este espacio.

b. Dindmicas de juego

En relacién con las dindmicas de juego, los discentes formaron grupos de 4/5 personas con el
objeto de superar el reto, como ya se ha mencionado. Como condicidn basica todos los grupos
debian finalizar el itinerario, siendo el grupo ganador aquel que consiguiera descifrar primero
el misterio oculto en el Monte Naranco mediante la creacién e interpretacion de un mapa con
la situacion de varias fortificaciones de época antigua que rodeaban el mismo, algunas
desaparecidas en la actualidad debido a la actividad de la industria extractiva y la expansion
urbana. A la vuelta, en la Facultad de Formacién del Profesorado y Educacion los estudiantes
escanearon otro cédigo QR que contenia un video creado con PhotoSpeak donde nuevamente
la estatua del Rey Alfonso Il, a modo de cierre del juego, explicaba las consecuencias sobre el
entorno que tiene la acciéon humana e industrial.

5.3. Fase de sintesis

La fase de sintesis tuvo lugar en el aula, con la realizacion de distintas actividades relacionadas
con la RAy la geolocalizacion, y mas especificamente se solicitd a los estudiantes la creacion de
recursos aumentados a partir de las aplicaciones y herramientas utilizadas en el itinerario
gamificado. Con ello, se pretendia consolidar su manejo al tiempo que los futuros maestros de
Educacion Primaria efectuaban una explotacion didactica de las mismas.

De igual modo, los discentes desarrollaron actividades vinculadas a otras materias,
encaminadas a conocer y explorar la alteracién de masas arbodreas en el monte Naranco, con
la ayuda de la web Global Forest Watch. Como practica final, los estudiantes deben realizaron
una propuesta de actividades vinculadas al itinerario para el alumnado de Educacion Primaria,
en las que la RAy la geolocalizacién adquirieron protagonismo como recurso formativo.

6. DISCUSION

En este trabajo se muestran los resultados de una propuesta docente interdisciplinar, que surge
de la colaboracién entre el profesorado de tres areas de conocimiento diferentes en la Facultad
de Formacién del Profesorado y Educacién de la Universidad de Oviedo. La puesta en comun
de objetivos y contenidos transversales para elaborar el itinerario interdisciplinar gamificado,
la seleccidon de las herramientas y recursos tecnoldgicos de RA y el trabajo de campo
desarrollado se ha planteado desde una metodologia activa y colaborativa. Esta metodologia
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desarrollada por el profesorado se traslada como propuesta didactica conjunta a los
estudiantes del Grado en Maestro en Educacién Primaria, para capacitar a los futuros docentes
en el desarrollo competencial necesario para su futuro desempefio profesional.

Sibien la propuesta del itinerario gamificado fue bien acogida por los estudiantes universitarios
debido a su utilidad didactica como herramienta interdisciplinar, en consonancia con lo
indicado por Lambrinos y Asiklari (2014), se ha observado que es susceptible de mejoras. El
planteamiento de itinerarios basados en el uso de la geolocalizacion puede tener algunas
limitaciones técnicas derivadas de los problemas de conectividad al tener que utilizar en
algunos tramos redes de pago. De igual modo, el desplazamiento de grupos numerosos afecté
a la temporalizacion inicialmente planificada, necesitdndose en algunos casos mas tiempo del
estimado.

Con esta experiencia, disefiada por docentes de tres asignaturas distintas de la misma
titulacidon, se constata: por una parte, la necesidad de una mayor coordinacion entre el
profesorado universitario para evitar la fragmentacion de la enseflanza en diferentes
contextos, asi como el interés de disefiar herramientas diddacticas que requieran por parte de
los estudiantes de la integracién de contenidos, procedimientos y actitudes y valores, que hasta
ahora se trataban de forma no integrada. Esta linea de trabajo iniciada, busca capacitar a los
estudiantes universitarios para que disefien sus propios itinerarios gamificados, lo que
permitird abordar una investigacion no sélo basada en el uso didactico de recursos de RA, sino
en su potencialidad para la creacién de recursos didacticos innovadores y creativos para
potenciar aprendizajes interdisciplinares en escenarios ubicuos, tal y como apuntan Di Serio,
Ibafiez y Kloos (2013).
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