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RESUMEN.

La Realidad Aumentada (RA), se presenta como una tecnologia con unas fuertes
posibilidades de aplicacion en el terreno educativo. En el presente articulo presentamos los
resultados de una experiencia llevada a cabo en Secretariado de la Universidad de Sevilla,
en materia de produccion de objetos de RA para su aplicacion en diferentes areas de
conocimiento. El estudio pone de manifiesto la potencialidad de esta tecnologia en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, a la vez que constata la relevancia de instituciones
como el Secretariado de Recursos Audiovisuales en las diferentes tareas relacionadas con
el disefio y produccion de TIC, asesorando y apoyando al profesorado en la correcta
integracion curricular de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVE.
Realidad aumentada, Disefio de materiales educativos.

ABSTRACT.

The augmentative reality (AR) appears as a technology with a few strong possibilities of
application in the educational area. In the present article let's sense beforehand the results
of an experience carried out in Secretariat of the University of Seville, for production of AR's
objects for his application in different areas of knowledge. The study reveals the potential of
this technology in the processes of education-learning, simultaneously that states the
relevancy of institutions as the Secretariat of Audio-visual Resources in different tasks
related to the design and production of TIC, advising and resting to the teachers on the
correct curricular in tegration of the TIC on the processes of education - learning.
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1.- La Realidad Aumentada: una tecnologia emergente.

La “Realidad Aumentada” (“augmented reality”) (RA), se estd presentando como una
tecnologia con fuertes posibilidades de aplicacién en el terreno educativo y con un horizonte
de penetracion en las instituciones educativas de entre dos y tres afios (Garcia et al., 2010;
Durall, Gros, Maina, Johnson, & Adams, 2012; Johnson et al., 2013 y 2016). Penetracién
gue se esta viendo reflejada en el aumento de proyectos de investigacion que analizan sus
posibilidades educativas (Bacca et al, 2014; Cabero & Barroso, 2016; Santos et al., 2016),
aunque debemos reconocer que todavia son minoritarias (Cabero & Garcia, 2016). Aspecto
en el que han influido el aumento de los dispositivos moviles en la nuestra sociedad de
forma general y en los jovenes en particular (Castafio & Cabero, 2013; Sevillano &
Vazquez-Cano, 2015).

Para definir la RA nos puede ser de utilidad su diferenciacion con la “Realidad Virtual” (RV),
como nos sefialan Johnson et al. (2016, 40): “La realidad aumentada y realidad virtual estan
separadas pero estrechamente relacionadas con las tecnologias. La realidad aumentada se
caracteriza por la incorporaciéon de informacion digital incluyendo imagenes, video y audio
en el mundo real. La RA pretende mezclar la realidad con lo virtual, Io que permite a los
usuarios interactuar con los dos objetos, el fisico y el digital. La RV permite a los usuarios el
paso a un mundo alternativo de inmersion, simulado por ordenador donde pueden ocurrir
experiencias sensoriales”.

Como han sefialado distintos autores (Garcia et al., 2010; Fombona et al., 2012; Mufioz,
2013; Prendes, 2015; Cabero & Barroso, 2016; Cabero & Garcia, 2016; Johnson et al.,
2016) la RA es la conjuncion de informacion digital y fisica en tiempo real a través de
diferentes dispositivos tecnolégicos, para crear una nueva realidad, para lo cual tanto la
realidad fisica como la digital son necesarias. Creandose de esta forma una escenografia
mediatica, que incrementa la calidad y cantidad de informacién a la cual el sujeto puede
tener acceso.

Para su puesta en accién se pueden seguir diferentes procedimientos que van desde la
utilizacion de los codigos QR, imagenes, objetos en 3D, coordenadas cartesianas, o huellas
termales (Cabero & Garcia, 2016). Aunque por lo general, nos encontramos con dos
grandes posibilidades, los sistemas de RA basados en la ubicacion y los basados en
imagenes: “Los sistemas de RA basados en la localizacién utilizan los datos sobre la
posicion de los dispositivos méviles, determinado por el Sistema de Posicionamiento Global
(GPS) o Sistemas de posicionamiento basados en Wi-Fi. La RA basada en imagenes se
centra en técnicas de reconocimiento de imagen utilizados para determinar la posicién de
objetos fisicos en el entorno real para la ubicacién apropiada de los contenidos virtuales
relacionados con estos objetos.” (Wojciechowski & Cellary, 2013, 572).

Para la observacion de los objetos producidos, contamos con una diversidad de
instrumentos que van desde los convencionales (videocamaras, tablet, smartphone,...)
hasta los mas novedosos (gafas especiales, consolas de videojuegos,...). El lector
interesado en profundizar en los diferentes dispositivos de visionado, puede acceder a la
“Comunidad Virtual — RAFODIUN” creada en Google+ bajo el auspicio de un proyecto de
investigacion denominado “Realidad Aumentada para aumentar la formacion” (EDU2014-
57446-P), donde constantemente sus miembros aportan informacion sobre dispositivos de
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visionados. Por otra parte para la produccion de estos objetos: Ayar, Junaio, Wikitude,
Metaio, Hoppala, Layar,... (Cabero & Garcia, 2016).

Como se ha sefialado, se incrementa progresivamente su incorporacion a la ensefianza en
los ultimos afios, ya contamos con experiencias en diferente disciplinas, desde ingenieria
(De la Torre et al., 2013), arquitectura (Carozza et al., 2012; Redondo, et al., 2012; De la
Torre et al., 2013), el urbanismo (Carozza et al., 2014), la medicina (Johnson et al., 2016),
las matematicas y geometria (Avendafo et al., 2012; De Pedro et al., 2012; Bujak et al.
2013; Coimbra et al, 2015), el arte y la historia (Ruiz, 2011), el aprendizaje de idiomas (Tsali
et al.,, 2013; Santos et al.,, 2016), el disefio (Ko et al., 2011), las ciencias naturales
(Fracchia et al., 2015), la quimica y la fisica (Pasaréti et al., 2011; Lin et al., 2013), y la
geografia (Klopfer & Squire, 2008; Tsali, Liu, & Yau, 2013). El lector interesado en conocer
mas aplicaciones puede adentrarse en la comunidad virtual anteriormente especificada.
Aungue sus aplicaciones educativas se estan realizando en todos los niveles educativos,
(Bongiovani, 2013; Prendes, 2015; Liu, 2009; Pasaréti et al., 2011; Avendafio et al., 2012;
De Pedro Carracedo, & Méndez, 2012; Bressler & Bodzin, 2013; De la Torre et al., 2013; Di
Serio et al., 2013; Kamarainen et al., 2013) son en los universitarios donde esta alcanzando
un fuerte interés (Redondo et al.,, 2012; Lin et al., 2013; Pei-Hsun & Ming-Kuan, 2013;
Rodriguez, 2013; Santos et al., 2015; Johnson et. al., 2016).

Y es precisamente en este contexto donde se desarrolla la experiencia que presentamos.

2.- La organizacion de las “Tecnologias de la Informacion y Comunicacion” (TIC) en el
“Secretariado de Recursos Audiovisuales” (SAV) de la Universidad de Sevilla.

Dobrov (1979) indicé que frente a los componentes tradicionales de cualquier elemento
tecnologico: hardware y software; deberiamos contemplar uno nuevo, que denomind
“ordgware”, 0 componente organizativo que garantizaria que los otros dos elementos
funcionarian correctamente. Las respuestas que desde las instituciones educativas se ha
dado respecto a este componente organizativo han sido diversas, y han ido desde los
rincones tecnoldgicos ubicados en los centros, hasta la creacion de instituciones
especificas que garantizaran la incorporacion de las diferentes TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje a diferentes niveles: desde la administracion y gestion escolar, la
docencia o la investigacion (Torres, 2013). Estas instituciones especificas han recibido
diferentes tipos de nombre siendo el mas usual en sus comienzos el de centros de recursos
audiovisuales, multimedia y telematicos (Cabero & Fernandez, 2007; Cabero et al., 2008),
aunque en la actualidad nos encontramos con otras denominaciones como son los de
“Servicios” y “Secretariado.”

Independientemente de la denominacién que reciban, lo que si han puesto de manifiesto las
investigaciones que han analizado el uso educativo que los profesores hacen de las TIC y
las limitaciones con que se encuentran para su incorporacion (Cabero & Llorente, 2011;
Coronado et al.,, 2014; Badia, Meneses, & Garcia, 2015; Morales et al., 2015), es la
necesidad que los docentes tienen de que existan centros de apoyo que les ayuden y
faciliten la produccion de las TIC que van a aplicar en la ensefianza. Y es bajo esta filosofia
desde la que se crea el “Secretariado de Recursos Audiovisuales y Nuevas Tecnologias”
(SAV) (http://www.sav.us.es) de la Universidad de Sevilla en 1993, con la misién de impulsar
la utilizacion de las TIC en la ensefianza universitaria, tanto en lo que respecta a la
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docencia, como a la investigacion y actividades de extension universitaria, realizando tareas
de produccién de materiales en diferentes soportes (video, multimedia, telematicos,
televisivos...) (Cabero, 2012). Muchas de estas actividades han sido realizadas mediante
convocatorias, como la de producciéon de videos didacticos, de materiales multimedia, o de
materiales para las asignaturas en la red. En el curso 2014-15 ampliamos dichas
convocatorias con una destinada a la produccion de objetos de aprendizaje en formato de
RA; convocatoria  que se ha reproducido en el curso 2015-16
(http://ra.sav.us.es/index.php?option=com _content&view=article&id=90:convo4-2&catid=13&Itemid=121).

Por lo que se refiere a la convocatoria que analizamos lo primero a sefialar es que tuvo una
fuerte demanda por el profesorado, presentandose 16 proyectos que correspondian a
diferentes areas de conocimiento, y aprobandose el final 8 (cuadro n° 1).

Nombre Resultados Dpto.

Aplicacion de las TIC para la educacion | Aplicacion web Diabetech Fisioterapia

en habitos saludables y el control del 36 paquetes AREL: Diabetech 1

ejercicio fisico en adultos. a 36 (para Junaio)

Rafodiun App Rafodiun Didactica

Realidad Aumentada en Anatomia 3 Apps: Arusheart; Arusliver; Ingenieria del Disefio

Humana Aruslung

Mapa didactico interactivo de los 1 app RA Urbanistica y Ordenacién

jardines del Monasterio de la Cartuja de del Territorio

Sevilla

Realidad aumentada en la clase de ELE | App Masele; y App El cuerpo Lengua, Linguistica y
humano Literatura

Integracion de la Videoteca y Fototeca | 18 apps: Lpcb 1 a Lpcb 18 Cirugia Bucal

de Cirugia Bucal en el Libro de
Practicas de Grado de la Asignatura

Aplicacién de la Realidad Aumentada 4 apps: Ankle; Shoulder; Histologia y Citologia
para el estudio microscdpico de los Coxofemoral; Cervical Normal y patologica
organos

Asistente RA para el aprendizaje de las | 2 apps: Capitel | y Capitel Il Ingenieria Grafica

representaciones 3D

Cuadro 1. Proyectos de la Convocatoria de Produccion de Realidad Aumentada 2014-15.

La mayoria de estas aplicaciones cuentan también con una version de escritorio que
pueden encontrar en http://ra.sav.us.es, asi como su descripcion y aplicacion docente. La
mayoria consisten en recursos de RA nivel 2 (el elemento activador consiste en una imagen
ubicado en los apuntes), aunque es destacable el caso de Capitel I, que es clasificable
como RA de nivel 3 (donde el elemento activador es un objeto 3D real, concretamente uno
de los capiteles del cenador de Carlos V en el Alcazar de Sevilla) (fig. n° 1).
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El proceso de produccién seguido para ello se presenta en la figura n° 1.

Titulo: PRODUCCION RECURSO RA

En la carpeta de RA se colocard el diagrama cen la
asignacidn de tareas de cada proyecto

Proyecto: Divisién en subtareas y
Licitacion de requerimientos asignacién ‘Cada color indica que es posible que técnicos distintos
trabajen en un mismo proyecto.
El color blanco corresponde a tareas propias del responsable
de area. El gris es el usuario.

Ubicacidn en servidor y canal Las carpetas en ra/convocatoria201415 las
creard el responsable de drea de acuerdo a la
siguiente: “inicialesdell ",

Si hubiera dos con las mismas iniciales, el
segundo serd igual+02
Dentro de cada proyecto se abrirdn carpetas
«con el nombre de cada aplicacién resultante
(puesto de comiin acuerdo con el profesor)

Proyecto

Preparacion

Componente
digital

Marcador

Ver pagina 2, fase de
correccion

Titulo: PRODUCCION RECURSO RA

Voemas a s fases
no > anterores proyecto o
{todo bien? b
g ‘

; Esportanidn app androd.
§ Retoque: elipie.
3

=
e o e i (- iatien? “
o o

; - N::;,w - _ - o
a
Autor: Resp. drea: Fernando Garcia

Figura 1. Diagrama de flujo de Producciéon de RA 2014-15.
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La fase mas decisiva es la de programaciéon y nuestras herramientas fundamentales fueron
Metaio Creator y Metaio SDK. La programacion necesaria para obtener las apps citadas se
ha basado en AREL (Augmented Reality Experience Language), que funciona gracias a una
combinacion de codigo javascript y una definicion de los objetos basados en un documento
XML (Extended Markup Language). Una experiencia RA basada en AREL consiste en una
parte estatica, AREL XML, que tiene el contenido definido y sus enlaces a la ubicacion de
estos y una parte dinamica, AREL JavaScript, que define las interacciones vy
comportamientos sobre la escena.

u metalo SDK

' E HTMLS layer

Javascript

f_,a-"’ JS Bridge

-'-FF'--FFF
JS 'y
—— Static
T EII¥ cContent
Definition

Figura 2. Tomada de http://dev.metaio.com/arel/overview/.

AREL emplea los siguientes componentes: la parte XML (index.xml) define el contenido
estatico que debe ser cargado, como el archivo que contiene el tracking (TrackingData.zip), el
gue contiene la capa html (index.html), los modelos 3d o los videos (en la carpeta resources,
como por ejemplo el archivo de video .3g2). También define sus propiedades iniciales, como
su tamafio, o sus coordenadas de posicion, etc.

El archivo TrackingData.zip contiene la informacién propia del activador, trackable o
marcador. Es lo que hemos construido como resultado de la fase llamada “marcador” y su
construccion varia segun este sea de naturaleza 2 6 3.

La capa HTML5 (index.html) provee el interfaz grafico del usuario que interactia con el
Metaio SDK (kit de desarrollo de software) gracias al Javascript Bridge (definido en arel.js).

Y el archivo logic.js contiene el contenido dinamico; es decir: la definicion de funciones y los
eventos que las desencadenan propiciando la interaccion que el programador haya decidido.
Los archivos ubicados en la carpeta “resources”, corresponden a los objetos que conforman
la capa digital o componente virtual, los cuales son solicitados por la aplicacion especifica
para ser combinados con la realidad fisica (o por navegadores de RA generales
como Junaio).
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¢,Como hemos construido tales objetos? Dicho de otro modo, ¢qué herramientas hemos
usado en la fase de produccion “componente digital’?. Los objetos virtuales mas corrientes
(como una imagen o un video) no tienen ningln misterio para un usuario medio de TIC. Sin
embargo, puede ser necesario indicar algunos aspectos singulares de la construccion de los
objetos virtuales, mas propios de los entornos RA: los videos transparentes o alpha, los
modelos y animaciones 3D y las imagenes panoramicas de 360° o equirrectangulares.

En cuanto a los videos transparentes, propios de apps como las de Diabetech, hemos usado
Key Frame por medio de Adobe After Effects, para luego codificar el resultado con un script
gue usa ffmpeg en formato alpha.3g2.

Los modelos 3D de apps como las de histologia han sido obtenidos mediante fotogrametria
gracias a Autocatch123D, aunque en el caso de Aruslung hemos optado por un escaner
Artec 3D Eva.

Algunos de los modelos proceden de galerias 3D publicas y han sido retocados con Blender y
Maya, sobre todo para lograr las rotaciones que se observan en las apps de histologia y
anatomia. Otros han sufrido reduccion de poligonos por medio de Rhino.

Las experiencias inmersivas que pueden observarse en Cartujapp se han logrado gracias a
una herramienta incluida en Iphone 5 posteriormente retocadas con Adobe Photoshop. Las
herramientas incluidas al efecto en Metaio Creator han permitido el efecto buscado sin
necesidad de retocar el AREL resultante.

Por ultimo, la publicacion de las apps ha sido posible gracias a la generacion del paquete apk
necesario mediante Eclipse Luna.

3.- Desarrollo de la experiencia.
Para conocer el grado de satisfaccion que tenian los profesores tras participar en la
experiencia, se les administré6 un cuestionario una vez realizada la experiencia con sus
estudiantes, que constaba de los siguientes apartados:
1) Valoracién de la calidad técnica del recurso en RA que les habia producido el SAV.
2) Valoracion de la calidad pedagdégica-educativa del recurso.
3) Opinion del docente respecto a diferentes aspectos relacionados con el objeto en RA
gue se le habia producido y sus posibilidades educativas.
4) Posibilidades que podria tener para la asignatura que impartia la RA.
5) Y la conveniencia de seguir realizando por el SAV convocatorias centradas en la
produccion de objetos de aprendizaje en formato RA.

Estos bloques de preguntas eran cerradas, y salvo en el tercero, donde tenian que ofrecer
una puntuacion de 0 a 10; tenian una construccién tipo Likert de 30 items y cinco opciones
de respuestas desde “completamente en desacuerdo” a “completamente de acuerdo” con la
afirmaciéon que se le presentaba. El cuestionario recogia informacion en tres grandes
dimensiones: facilidad de uso (FU), valor educativo (VE) y calidad técnica (CT).

El cuestionario finalizaba con dos preguntas abiertas, destinadas a conocer los aspectos
mas positivos y negativos que para el docente habia tenido el participar en la convocatoria
de produccién de objetos de aprendizaje en RA.

La encuesta se administro via Internet en septiembre de 2016.

[——“ = Fecha de recepcion: 03-03-2016 Fecha de aceptacion: 05-05-2016

el | Cabero, J., Garcia-Jiménez, F., & Barroso, J. (2016). La produccién de objetos de aprendizaje en
1 “Realidad Aumentada”: |la experiencia del SAV de la Universidad de Sevilla

[\‘ ! ?J\ International Journal of Educational Research and Innovation (1JERI), 6, 110-123

- ISSN: 2386-4303




INTERNATIONAL JOURNAL OF EDUCATIONAL
RESEARCH AND INNOVATION

JERI oo
N

Julio Cabero Almenara, Fernando Garcia Jiménez & Julio Barroso Osuna. La produccion de objetos de aprendizaje en “Realidad Aumentada”...

ONAL DE INVESTIGACION
IO EDUCATIV A

4.- Resultados obtenidos.

Por lo que se refiere a la valoracion de la calidad técnica de los recursos en RA producidos
por el SAV, se obtuvo una media global de 8,1134 con una desviacion tipica del 2,4953. El
valor mas bajo que se obtuvo fue de 7,706 con una desviacion de 2,8453, y le mayor de
8,882 con una desviacion tipica del 1,9001.

Por lo que se refiere a la calidad pedagdgica, la puntuacibn media alcanzada para el
conjunto de todos los objetos fue de 8,1456 con una desviacion tipica de 2,3578. El valor
minimo obtenido en un objeto fue de 7,941 con una desviacion tipica del 2,5365, y el
maximo de 8,881 con una desviacion tipica del 1,8956.

Respecto a la opinion que tenian de diferentes aspectos relacionados con los objetos
producidos en RA y sus posibilidades educativas, en la tabla n° 1, presentamos las medias
y desviaciones tipicas alcanzadas.

item Media D.t.

1. Los recursos producidos han sido faciles de utilizar por los estudiantes. | 4,941 0,2425
(FU)

2. Me ha resultado a usted sencillo acceder a la descarga de la aplicacién 4,471 0,5145
del objeto en Realidad Aumentada (RA). (FU)

3. Segln su opinién a los estudiantes le resultd facil el acceder a la| 4,471 0,8745
descarga de la aplicacion del objeto en RA. (FU)

4. El recurso en RA producido me fue facil incorporarlo al proceso de | 5,000 0,0000
ensefianza-aprendizaje. (VE)

5. Segln su opinion el formato del recurso en RA producido, facilité la | 5,000 0,0000

interaccién con el mismo por parte del estudiante. (FU)
6. La calidad del objeto en RA producido fue verdaderamente positiva. (CT) 4,765 0,4372

7. La utilizacion por parte de los alumnos del objeto en RA producido les | 4,765 0,4372
motivé al aprendizaje de los conceptos y contenidos que se explicaban.
(VE)

8. Las opciones de interacciéon (rotar, aumentar,...) que se ofrecian en el 4,471 0,5145

objeto en RA producido hacian que la manipulacién se asimilase a una
experienciareal. (CT)

9. El recurso producido se ajustaba claramente a la realidad. (CT) 4,706 0,4697

10.A los alumnos les resulté complejo comprender el manejo de los objetos 1,529 0,5145
producidos en RA. (FU)

11.La iluminacién de los modelos en 3D que se pudieron disefiar para el 4,176 0,8090
objeto en RA realizado era realista. (FU)

12.Desde el punto de vista educativo la experiencia de la interaccién de los | 4,412 0,5073
alumnos con el objeto en RA producido fue muy significativa. (CT)

13.Los alumnos se sintieron muy motivados en las sesiones de clase donde | 4,412 0,5073
se incorporaron los objetos en RA producidos. (VE)

14.En las clases donde utilicé los objetos en RA producidos, los alumnos 3,824 0,8090
aumentaron su participacién. (VE)

15.El contenido de texto, audio e imagenes incorporados en el objeto en RA | 4,941 0,2425

producido facilitaba la interaccion. (CT)
16.La forma en la cual fue producido el objeto de RA facilitaba la | 4,765 0,4372
observacién del concepto/objeto/fendmeno por parte del estudiante. (VE)
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17.La interaccion con el objeto de RA por parte del estudiante fue 1,235 0,4372
complicada. (FU)

18.El recurso producido permitia altos niveles de interaccién por parte del 4,059 0,8993
estudiante. (VE)

19.El recurso en RA facilité la adquisicién de los conceptos tratados por | 4,412 0,5073
parte del estudiante. (VE)

20.El recurso producido por parte del estudiante ayudd a la comprension 4,706 0,4697
del tema tratado. (VE)

21.Creo que con la utilizacién de los recursos en RA en clase los alumnos 5,000 0,0000
aprenderian y mejor los conceptos tratados. (VE)

22.La utilizacion de objetos de aprendizaje en formato RA facilita poner en 4,706 0,4697
practica los contenidos aprendidos previamente por los estudiantes.
(VE)

23.La utilizacién de objetos de aprendizaje en formato RA facilita poner en 4,941 0,2425
préactica por parte de los alumnos los contenidos presentados en clase.
(VE)

24.Desde un punto de vista técnico la calidad de la imagen del recurso de | 4,647 0,4926
RA producido es bastante 6ptima. (CT)

25.Desde un punto de vista técnico la calidad del audio del recurso de RA 4,176 0,8090
producido es bastante 6ptimo. (CT)

26.Las explicaciones dadas para la utilizacién del recurso por parte del 4,294 0,8489
estudiante le resultaron faciles de entender. (FU)

27.El tamafio del marcador (imagen adjunta en el documento que permite la | 4,529 0,5145
visualizacién de la capa digital) era adecuado. (FU)

28.El marcador estaba bien integrado en el texto. (CT) 4,529 0,5145

29.El mena interactivo fue intuitivo y facil de utilizar por los estudiantes. | 4,941 0,2425
(FU)

30.La utilizacion de estos recursos en RA fue compleja para la gran mayoria | 1,353 0,4926
de los estudiantes. (FU)

Tabla 1. Valores medios y desviaciones tipicas alcanzadas en los diferentes items.

Comenzaremos nuestro analisis sefialando que la puntuacion media alcanzada en la
globalidad del instrumento fue de 4,3922 con una desviacion tipica del 0,9996; lo que
demuestra un alto grado de acuerdo expresado por los docentes con los items formulados.
Valores medios que se incrementaria, si tenemos en cuenta que tres items estaban
formulados de manera negativa y en ellos las puntuaciones medias alcanzadas fueron
bastante bajas: “A los alumnos les resultd complejo comprender el manejo de los objetos
producidos en RA” (m=1,529; d.t=0,5145), “La interaccion con el objeto de RA por parte del
estudiante fue complicada” (m=1,235; d.t=0,4372), y “La utilizacién de estos recursos en RA
fue compleja para la gran mayoria de los estudiantes” (m=1,353; d.t=0,4926).
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En tres items se obtuvo la maxima puntuacién, exactamente fueron valorado con 5: “El
recurso en RA producido me fue facil incorporarlo al proceso de ensefianza-aprendizaje”,
“Segun su opinion el formato del recurso en RA producido, facilitd la interaccién con el
mismo por parte del estudiante” y “Creo que con la utilizacion de los recursos en RA en
clase los alumnos aprenderian y mejor los conceptos tratados”. La puntuacion menor se
obtuvo en el item “En las clases donde utilicé los objetos en RA producidos, los alumnos
aumentaron su participacion” (m=3,824; d.t=0,8090).

El cuestionario, como hemos sefialado pretendia recoger informacion en una serie de
dimensiones, y en la tabla n° 2, se presentan los resultados alcanzados.

Dimension Media D.t.
Facilidad de Uso 3,8236 1,5334
Valor de educativo 4 5989 0,6158
Calidad técnica 4.,5809 0,5498

Tabla 2. Valores medios y desviaciones tipicas alcanzadas en los diferentes items.

Como podemos observar las puntuaciones obtenidas fueron bastante elevadas e indicaban
el fuerte acuerdo de los profesores con los objetos producidos a nivel de facilidad de uso,
valor educativo y calidad técnica en la produccion. El valor mas bajo se obtenido en la
dimension “facilidad de uso”, respecto a las otras dos, se debe a que los tres items
formulados negativamente se incluian en esta dimension.

En lo referente a la puntuacién global que le daban a las posibilidades que tenia la RA para
las asignaturas que impartian, la puntuacion media alcanzada fue de 9,353 con una
desviacion tipica del 0,9315. Encontrandonos un acuerdo maximo, es decir de un valor
medio de 10 y una desviacion tipica de 0,000, cuando le preguntamos si pensaban que
desde el SAV deberiamos seguir haciendo experiencias de este tipo.

Por lo que se refiere a la preguntas referida a los aspectos positivos las respuestas iban en
la linea de facilitar el acercamiento de las nuevas metodologias a los docentes (“Me parece
una iniciativa muy interesante, de acuerdo con las nuevas tendencias didacticas”, “El
aprendizaje de nuevas metodologias didacticas que estimulan la participacion y aprendizaje
del alumnado”), aumentar la motivacién de los estudiantes (“Aprender nuevas formas de
motivar al alumno”, “A los estudiantes les gustd mucho el recurso”), aprender sobre las
posibilidades educativas de las tecnologias (“aprender nuevas tecnologias”). En definitiva, y
como sefialo uno de los profesores: “La RA les facilita sumamente la tarea a los alumnos”.
Y respecto a los aspectos negativos, las respuestas fueron mayoritariamente en las
siguientes direcciones: rapidez en la necesidad de produccion (“Negativos no, quiza cierta
rapidez al elaborar el recurso, ya que queria que los estudiantes lo vieran antes de terminar
el primer cuatrimestre”), el esfuerzo que les exigié su produccion (“Un mayor esfuerzo para
generar estos materiales, pero sin duda, productivo”) y la falta de recursos técnicos en los
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centros (“Falta de recursos, técnicos y humanos, que posibiliten un mayor aprovechamiento
y desarrollo de recursos con mas calidad y sobre todo adecuados a las nuevas
tendencias”). Aunque resultd significativo la queja mostrada por uno de los profesores:
“Como negativo, sefialaria que no se me ha concedido este afio, cuando creo que los datos
de historias en realidad aumentada hubiese sido una experiencia fascinante.”

5.- Conclusiones.

Las conclusiones de nuestro trabajo van en una doble direccion: a) la utilidad que para los
docentes tiene la RA y las percepciones que tienen sobre su utilidad, y b) la eficacia de los
centros de recursos como instituciones que pueden favorecer la incorporacion de las TIC en
la formacion universitaria.

Por lo que se refiere al primer punto nuestra investigacion coincide con otros estudios que
ponen claramente de manifiesto que la utilizacion de objetos de aprendizaje en RA
despiertan actitudes favorables en los estudiantes y aumenta su motivaciéon hacia el
aprendizaje (Bressler & Bodzin, 2013; Kamarainen et al, 2013; Di Serio, Ibafez, & Delgado,
2013; Cozar, De Moya, Hernadez & Hernandez, 2015), que despiertan un alto grado de
satisfaccion cunado los alumnos participan en estas experiencias (Han, Jo, Hyun &
So, 2015), y que su utilizacion mejora los resultados de aprendizajes (Bongiovani, 2013;
Chang, Wu & Hsu, 2013; Kamarainen et al., 2013).

Al mismo tiempo nos indica que su incorporacion no es complicada en la ensefianza, por
una parte, porque se utilizan para la interaccion dispositivos méviles, los cuales son de uso
cotidiano por los alumnos, y por otra que la competencia tecnolégica que deben tener los
alumnos es saber descargarse un app e instarlo en su smpahone o tablet, accion que
realizan corrientemente.

Nuestro trabajo también sefiala la necesidad de seguir potenciando que en los centros
universitarios existan espacios donde se les ayude a los docentes a producir materiales
educativos, contextualizados para sus necesidades docentes y producidos con unos
recursos tecnoldgicos que por lo general los docentes no tienen, ni acceso a ellos, ni
competencias para su utilizacion, ni tiempo para su produccion. (Gutiérrez, 2014; Sampedro
y Marin, 2015).

En sintesis y en lineas generales sefalar que los profesores mostraron valoraciones
altamente positivas respecto a la facilidad de incorporacion en la ensefianza de los objetos
producidos, su facilidad de uso, su calidad técnica, su calidad educativa, como a la
motivacion que despertd su uso en los estudiantes.
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