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RESUMEN. La presente investigacién se enmarca dentro del proyecto de investigacién espafiol
(I+D+1I): "Realidad aumentada para aumentar la formacién. Disefio, produccién y evaluacién de

rogramas de realidad aumentada para la formacién universitaria" (EDU»5¥46¢P—Pro ecto
EAEOD[UN). El estudio analiza las experiencias de innovacién universitaria con tecnologias
inmersivas (Realidad Aumentada, RA) de diversas titulaciones que cursan la asignatura de
“Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién” en la Universidad Pablo de Olavide de Sevilla
(Espafia) correspondientes a dos cursos académicos (2016-17 y 2017-18). A través de una
metodologia de corte cualitativo y mediante el disefio de un cuestionario abierto se analizaron las
valoraciones de realizadas con 231 estudiantes en relacién con las apps de Realidad Aumentada
utilizadas en la asignatura: “TIC y Educacién Social”. Los resultados muestran que en los dos cursos
académicos, las apps de Realidad Aumentada de ambito educativo: “Quiver” y “Zookazam” son las
més valoradas por su usabilidad, ficil manejo y aplicabilidad en contextos formativos al ayudar a
adquirir nuevos conocimientos en etapas educativas mas tempranas.

ABSTRACT. This study is part of the Spanish research project (I+D+1I): "Augmented reality to
increase training, design, production and evaluation of augmented reality programs for university
education”" (EDU-5746-P-Proyecto RAFODIUN). The study analyzes the experiences of university
innovation with immersive technologies (Augmented Reality, A},() of various university degrees’
subjects related to "Information Technology and Communication” at the Pablo de Olavide University
in éeville (Spain) corresponding to two academic courses (2016-17 and 2017-18). Through a
qualitative methodology with the implementation of an open questionnaire, the evaluations of 231
students were analyzed in relation to the Augmented Reality apps used in the subject: "ICT and
Social Education". The results show that in the two academic years, the Augmented Reality apps in
the educational field: "Quiver" and "Zookazam" are the most valued for their usability, easy handlin

and applicability in training contexts, helping to acquire new knowledge in previous educationa
stages.

PALABRAS CLAVE: Educacién tecnolégica, Realidad aumentada, Apps educativas, Innovacién
universitaria.

KEYWORDS: Technological education, Augmented reality, Educational apps, University
innovation.
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1. La Realidad Aumentada: nuevas tecnologias emergentes para la innovacién

universitaria

Actualmente han surgido un numeroso abanico de tecnologias emergentes, entre ellas, la Realidad
aumentada (Augmented Reality) (RA). Los informes Horizon Report (2015 y 2016) ponen de manifiesto que
esta tecnologia tendra un fuerte nivel de penetracién en los centros educativos en el horizonte de 3 a 5 afios
(Garcia et al., 2010; Durall, et al., 2012; Johnson et al., 2013; Horizon Report, 2016; Cabero & Pérez-Rio,
2018; Lépez-Garcia & Miralles Martinez, 2018). Asimismo, se corrobora en el Gltimo Informe EduTrend
realizado por el Observatorio del Tecnolégico de Monterrey (Tecnolégico de Monterrey, 2015), que la sitda
como una tecnologia con un tiempo de adopcidn en los centros del Tecnolégico de Monterrey entre uno y dos
afios. Asimismo, esta tecnologia emergente est4 creciendo en los Gltimos afios gracias a los dispositivos digitales
méviles que facilita su acceso a todo el pablico (Aznar-Diaz et al., 2018).
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Para centrarse en su definicién, el uso de la Realidad Aumentada (RA, en adelante) permite la visualizacién
directa o indirecta de elementos del mundo real combinados o aumentados con elementos generados desde el
ordenador (Cobo & Moravec, 2011, p. 105). Esta caracteristica ayuda a que el alumnado adquiera mas
facilmente una serie de competencias que van a facilitarle la adquisicién del conocimiento que se le estid
requiriendo (Garcia et al., 2010; Fombona et al., 2012; Munoz, 2013; Cabero & Barroso, 2015; 2016;
Prendes, 2015; Cabero & Garcia, 2016; Cabero et al., 2016). Esto puede implicar un gran salto cualitativo en
la ensefianza, ya que transforma la percepcién de la realidad fisica de los estudiantes para que puedan tomar
el control de su propio aprendizaje. Asimismo, esta tecnologia emergente puede utilizarse para diferentes
niveles educativos y distintas disciplinas académicas (Cabero & Garcia, 2016; Cabero et al., 2016; Cabero, De

la Honras & Sanchez, 2018) y en diferentes disciplinas (Villalustre & Del Moral, 2016).

En educacién la RA es uno de los avances tecnoldgicos transformadores de gran impacto, permite la
creacién de contenidos que podemos mostrar a los alumnos, presentando caracteristicas de interactividad y
tridimensionalidad, enriquecer los materiales impresos para los estudiantes con informacién adicional en
diferentes soportes; puede utilizarse en diferentes asignaturas y disciplinas; propiciar que los estudiantes se
puedan convertir en productores de objetos de aprendizaje en RA, mejorar el procesamiento divergente; en
definitiva, mediante su uso se puede percibir mejoras en el proceso de ensefianza aprendizaje y las
competencias tecnolégicas tanto de alumnos como de docentes (Cabero & Barroso, 2016; Badia et al., 2016;

Toledo & Sanchez-Garcia, 2017).

En dltima instancia, se puede considera que el desafio para las universidades, en este marco, reside en
redisefar sus matrices formativas alrededor de las competencias profesionales mis que alrededor de las
tradicionales asignaturas de forma que se potencie el desarrollo de propuestas didacticas que involucren el
trabajo colaborativo para el fomento de un aprendizaje significativo (Mendieta, Cobos & Vazquez-Cano, 2016)
y el incremento progresivo en la actividad docente de la utilizacién de los recursos educativos electrénicos
(Vazquez-Cano, Lépez Meneses & Sanchez-Serrano, 2015; Torres, Infante & Torres, 2015; Tobar, 2017;
Infante-Moro, Infante-Moro, Torres-Diaz & Martinez-Lépez, 2017; Alvarez-Marin et al., 2017). En este
sentido, una de las tecnologias que toman mayor impulso e importancia en la actualidad es la Realidad
Aumentada, la cual se ha ido abriendo camino, especialmente en la educacién superior (Cabero & Garcia,

2016; Barroso & Gallego-Pérez, 2017).

2. Escenario del estudio

La experiencia innovadora inmersiva se desarrolla a través de un Seminario de tecnologias emergentes
implementado durante los meses de enero y febrero del curso académico 2016-17 en dos asignaturas:
“Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en Educacién Social”, correspondientes ambas al primer
afo de la titulacién del Grado de Educacién Social y Doble Grado de Educacién Social y Trabajo Social de la
Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Pablo de Olavide, de Sevilla (Espafa) con una carga de 7,3
Créditos ECTS (European Credit Transfer System). Con respecto al programa de estudios, la asignatura de
“Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en Educacién Social”, pertenece al drea de Didactica y
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Organizacién Educativa y se implementa en diversos bloques tematicos; en nuestro caso, corresponde al cuarto
ndcleo de contenidos denominado: “Temas sociales/transversales”, en concreto al Tema 9: “La Realidad
Aumentada en escenarios formativos sociales”. El organigrama conceptual de la asignatura (Figura 1) se puede
visualizar en el siguiente enlace: http://bit.ly/2xwjh4x

Figura 1. Bloques tematicos que componen la asignatura: “TIC y Educacién Social”. Fuente: (http://bit.ly/2xwjh4x).

La experiencia didactica inmersiva perseguia las siguientes intenciones educativas: 1) Conocer las nuevas
aplicaciones de RA en escenarios formativos y sus posibilidades pedagdgicas en contextos educativos. 2)
Generar en el estudiantado actitudes proactivas ante las tecnologias aumentadas y 3) Desarrollar en el
alumnado competencias de uso didactico de las aplicaciones de RA presentada en el Seminario formativo.

El Seminario educativo que se desarrollé durante tres sesiones de dos horas de duracién el alumnado de
ambas titulaciones aprendia el concepto de la RA, los niveles de la tecnologia de la RA, las posibilidades y
limitaciones de la RA en escenarios formativos y el uso practico de diversas aplicaciones de RA educativas
(Quiver, Zookazam, Chromville y Anatomy 4D). Para ello, se utilizaban diferentes “tablets”, marcadores
impresos en papel (proporcionados por el docente) y los teléfonos méviles de los estudiantes que descargaban
las apps de las aplicaciones para el uso de la RA. En este sentido, en la Figura 2 se muestra un grupo de
estudiantes utilizando marcadores de la app Zookazam.
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Figura 2. Estudiantes de Doble Grado de la Universidad Pablo de Olavide 2016-17 (Sevilla, Espafia). Fuente: Elaboracién propia.

El Seminario inmersivo pretendian alcanzar los siguientes objetivos educativos:

1)  Conocer por parte del estudiantado apps educativas de RA para utilizarlas en escenarios formativos
socio-educativos.

2)  Generar en el estudiantado actitudes favorables a las tecnologias inmersivas para emplearlas en su
desarrollo profesional.

3)  Desarrollar en el alumnado competencias de uso didactico de las apps de RA utilizadas en las clases
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presenciales.
Referente a las app de RA utilizadas en las sesiones précticas son las siguientes:

. Quiver: aplicacién basada en la realidad aumentada y la virtualidad, consiste en colorear laminas
impresas que se obtienen de la web: http://quivervision.com y posteriormente, con cualquier dispositivo mévil
a través de su cdmara, dichas laminas coloreadas adquieren vida generando escenarios aumentativos para
mejorar los procesos de aprendizaje.

. Chromville: es una aplicacién similar a la app de Quiver siguiendo la misma dinidmica de ldminas
basada en tecnologia inmersiva. Las [4minas impresas para colorear que act(ian como marcadores para la
génesis de entornos de fantasfa aumentada a través de la cdmara del dispositivo, se obtienen a través de esta
web: https://chromville.com
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. Zookazam: a través de esta aplicacién se puede afadir un amplio repertorio de animales de diversas
especies en nuestro entorno real haciendo posible la recreacién de escenas de fabulas. Es una app como las
anteriores, disponible en AppStore y GooglePlay. Ma4s informacién acerca de esta aplicacién:
http://www.zookazam.com

*  Anatomy 4D. Con esta app de RA el estudiante puede conocer el interior del cuerpo humano y
efectuar un viaje virtual para estudiar drganos, aparatos y sistemas del cuerpo humano.

A su vez, en el edublog de la asignatura (Figura 3), se disefié una pestafia denominada: “Realidad
Aumentada y Virtual”, que ofrecia una recopilacién de otras apps de caracter educativo, tutoriales y noticias
de interés (http://cort.as/x-F4).

Figura 3. Edublog de la asignatura de RA. Fuente: Elaboracién propia.

Al finalizar el Seminario formativo se solicitaba a cada estudiante cumplimentar un cuestionario elaborado
ad hoc titulado: “Uso didactico de la RA”, siendo una de sus items, indagar qué app de RA utilizadas en dicho
Seminario formativo de RA era la mas motivadora junto con su justificacidn didactica. Su enlace es:

https://goo.gl/forms/STik3sI9KdPzZi773

En dltima instancia, cada estudiante tenia que elaborar un edublog personal para la asignatura sobre las
evidencias de las actividades realizadas en el semestre académico, siendo unas de sus pestanas la Realidad
Aumentada. En ella debian de responderi a estas tres cuestiones:

CIE
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1) ¢Qué es la Realidad Aumentada (RA) (Augmented Reality)? Ventajas e Inconvenientes de la RA en
los escenarios formativos.

2)  Realizar un breve comentario (max. 300 palabras) sobre los 4mbitos preferentes de intervencién
social (Infancia, personas adultas, tercera edad, atencién comunitaria...) que se pueden aplicar con esta
tecnologia emergente (RA).

3) ¢Qué aplicacién de Realidad Aumentada vistas en el Seminario de Tecnologias Emergentes
(Zookazam, Anatomy 4D, Quiver y Chromville) te ha gustado mas? {Por qué?

En la Figura 4, se visualiza un edublog de un estudiante del curso académico 2016-17.

El rincon de las TIC

—

Figura 4. Edublog de un estudiante de la titulacién de Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social Grado de Educacién Social.

Curso académico 2016/17: “TIC y Educacién Social”. Fuente: (http://educasocmaria.blogspot.com/p/re.html).

3. Escenario metodolégico

La metodologia de la investigacién fue de corte cualitativo y descriptivo. Se aborda un estudio exploratorio
cuyo principal objetivo es conocer las apps educativas de RA mas motivadoras y dtiles utilizadas en el Seminario
de tecnologias inmersivas durante dos cursos académicos 2016-17 y 2017-18 de dos titulaciones: Grado de
Educacién Social y Doble grado en Trabajo Social y Educacién Social. Para ello, se parte de una concepcién
metodoldgica basada en la investigacidn-accién colaborativa virtual por parte del estudiante universitario como
una manera de fomentar sus propias competencias genéricas y especificas en el Espacio Europeo de Educacién

Superior (Pool-Cibrian & Martinez-Guerrero, 2013).

El analisis cualitativo se ha fundamentado en un proceso de codificacién y categorizacidn estructurado en
dos etapas: la etapa descriptiva y la etapa interpretativa. El procedimiento se organizé en tres fases: 1) Fase 1:
“Segmentacién e identificacién de unidades de significado y agrupacién en categorias descriptivas”. 2) Fase 2:
“Construccién de un sistema de ndcleos tematicos emergentes o metacategorias” y 3) Fase 3: “Identificacién
de dominios cualitativos (analisis secuencial y transversal de las metacategorias)”.

La muestra participante estuvo compuesta por 231 estudiantes de la Universidad Pablo de Olavide con las
siguientes caracteristicas: 60 estudiantes (8 hombres y 58 mujeres), 58 estudiantes (5 hombres y 53 mujeres),
respectivamente de los cursos académicos 2016-17 y 2017-18, correspondientes al primer curso del Doble
Grado en Trabajo Social y Educacién Social (Asignatura: “TIC y Educacién Social”) y 57 estudiantes (6
hombres y 51 mujeres), 56 estudiantes (4 hombres y 52 mujeres), respectivamente de los cursos académicos
2016-17 y 2017-18, correspondientes al primer curso del Grado de Educacién Social (Asignatura: “TIC y
Educacién Social”).
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A finales del mes de febrero, el estudiantado implementaba el cuestionario “Uso didactico de la RA” (Su
enlace es: https://goo.gl/forms/STik3sI9KdPzZi773). El disefio del cuestionario partié de las consideraciones
tedricas realizadas por Barroso y Gallego-Pérez (2017) y se revisé por juicio de expertos en dos rondas
mediante estudio Delphi. Unos de los objetivos del cuestionario era recabar las percepciones de los estudiantes
en relacién con las diferentes apps de RA mais motivadora y dtil utilizada en el Seminario de innovacién
tecnolégica. En concreto, en nuestro estudio se analizaron las apreciaciones e impresiones de los 231
estudiantes relacionadas con las apps de RA empleadas en las aulas universitarias.

Por dltimo, se utilizaban durante las sesiones practicas estrategias metodoldgicas basadas en clicker
(sistemas de respuesta de la audiencia), es decir, herramientas que se pueden aplicar en el contexto educativo
como feed-back con el alumno, muy Gtil para monitorizar el aprendizaje de los estudiantes (Caldwell, 2007).
En nuestro caso, se utilizaba para indagar sobre las apps mas motivadoras del Seminario y dinamizar debates
colectivos sobre las tecnologias inmersivas. En concreto, las apps utilizadas en el Seminario innovador fueron
proyectadas donde todos los estudiantes las visualizaban y contestaban mediante su teléfono mévil, portatil o
tablet. En la Figura 5 se muestra un ejemplo realizado en una sesién practica de un grupo de estudiantes de
Doble grado en Trabajo Social y Educacién Social. Por dltimo, en concordancia con Hunsu, Adesope y Bayly
(2016), estimamos que este tipo de metodologia basada en clickers tienen efectos positivos sobre el aprendizaje
cognitivo.
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Figura 5. Ejemplificacién de la valoracién de un grupo de estudiantes en relacién a las app de RA empleadas en el Seminario de

tecnologias emergentes a través de la aplicacién Mentimeter®. Fuente: Mentimeter®.

4. Resultados y discusidn

En el presente apartado se efect(ia el analisis e interpretacién de las 231 aportaciones vertidas por el
estudiantado del primer curso de las titulaciones de Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social y Grado
de Educacién Social de los cursos académicos 2016/17 y 2017-18 sobre la apps de RA mas motivadora
empleada en las sesiones practicas del Seminario de tecnologias emergentes.

Para ello, en una primera instancia, se recopila en la Figura 6 la frecuencia de respuesta de los 60
estudiantes sobre las apps de RA mas atractivas y usables utilizadas en las practicas de la asignatura: “TIC y
Educacién Social” en la titulacién de Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social del curso académico

2016-17.
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Figura 6. Frecuencias de respuestas del estudiantado de Doble grado de Trabajo Social y Educacién Social”, relativas a las apps de RA

mas motivadoras (2016-17). Fuente: Elaboracién propia.

A continuacién se muestra en la Figura 7 su anlisis porcentual.

PORCENTAIE

Figura 7. Porcentaje de las app de RA mas significativas de la titulacién de Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social (2016-

17). Fuente: Elaboracién propia.

En referencia al anélisis porcentual del estudiantado de Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social
del curso académico 2016-17 relativo a las apps més ptimas para los procesos de aprendizaje significativo son:
la app de RA Quiver (45%); Zookazam (23%), Chromville (17%) y en dltimo lugar con un 15% la app de RA
relacionada con el cuerpo humano Antomy 4D. En cuanto a su fundamentacién teérica, comentaban la
mayoria del estudiantado que la app de Ra Quiver era la més interesante desde un punto de vista didactico por
ser muy intuitiva, ficil de manejar y muy adecuada para utilizarla en edades muy tempranas permitiendo
colorear las ldminas y luego convertirse en objetos animados. Y, posteriormente, la aplicacién Zookazam por
ser muy usable, ripida y permite una aprendizaje eficaz de diversos animales.

Seguidamente, se muestra en la Figura 8 la frecuencia de respuesta y Figura 9 los porcentajes de las
percepciones de los 57 estudiantes sobre las apps de RA empleadas en el Seminario de tecnologias emergentes
correspondiente a la titulacién de Grado de Educacién Social correspondiente al curso académico 2016-17.
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Figura 8. Frecuencias de respuestas del estudiantado de Grado de Educacién Social, relativas a las apps de RA mas motivadoras

(2016-17). Fuente: Elaboracién propia.
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g‘ Figura 9. Porcentaje de las app de RA mas significativas de la titulacién de Grado de Educacién Social del curso académico 2016-17.
O Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar en el anilisis porcentual, los estudiantes de Grado de Educacién Social (2016-
17) estimaron que las apps de RA mas motivadoras utilizadas en el Seminario de Tecnologias Emergentes eran:
Quiver con un 44%, seguida de la app Zookazam (23), Chromville (14%) y la menos interesante la Anatomy

4D (19%).

Por dltimo, expresaron que las apps de Quiver y Zookazam eran las atractivas y motivadora al ser muy
faciles de utilizar, usables, amigables y orientadas a los procesos educativos, mientras que las otras dos
restantes, eran menos usables y, en concreto, la app de RA: Anatomy 4D era una app muy especializada y
especifica al ambito de la salud. Pero, todos afirmaban que estas apps de RA fomentaban las habilidades
cognitivas, espaciales e incrementaban la actitud positiva y la comprensién de los procesos educativos. Ademas,
de ofrecer escenarios formativos amigables para la comunicacién, el fomento de la gamificacién en escenarios
formativos y ser recursos didicticos muy adecuados y funcionales para su futuro profesional en contextos
sociales.

A continuacién se muestra los anélisis de frecuencias y porcentaje de los estudiantes de las dos titulaciones
del curso académico 2017-18.

En la Figura 10y 11 se expresan respectivamente la frecuencia y el anélisis porcentual del estudiantado de
Doble Grado en Trabajo Social y Educacién Social del curso académico 2017-18.
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Figura 10. Frecuencia de respuestas del estudiantado de Doble Figura 11. Porcentaje del estudiantado de Doble Grado en TS
Grado en TS y ES (2017-18). Fuente: Elaboracién propia. y ES (2017-18). Fuente: Elaboracién propia.

Se puede observar que las apps mas valoradas por el estudiantado de Doble Grado en Trabajo Social y
Educacién Social del curso académico 2017-18, son similares a los resultados obtenidos por el estudiantado
I
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del afo anterior, es decir, Quiver (45%); Zookazam (24%). Sin embargo, en este curso los estudiantes
consideran mas valiosa la Anatomy 4D (17%) y la menos valorada la Chromville (14%). En cuanto a su
fundamentacién tedrica, los comentarios apuntaban que la aplicacién Quiver presentaba muchas ldminas
gratuitas, era muy atractiva e intuitiva y ayudaba a los procesos y Zookazam era muy llamativa y ayudaban a
comprender a diferentes animales. Y referente a las otras dos indicaban mas de la mitad que eran menos
usables y més especificas.

Seguidamente, se muestra en la Figura 12 y 13 la frecuencia y los porcentajes de las percepciones de los
56 estudiantes sobre las apps de RA mas éptimas y dtiles empleadas en el Seminario de tecnologias emergentes

correspondiente a la titulacién de Grado de Educacién Social correspondiente al curso académico 2017-18.
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Figura 12. Frecuencia de respuestas del alumnado de Grado Figura 13. Porcentaje del estudiantado de Grado de
de Educacién Social (2017-18). Fuente: Elaboracién propia. Educacién Social (2017-18). Fuente: Elaboracién propia.

El estudiantado de Grado de Educacién Social del curso académico 2017-18 valora al igual que el anterior
curso académico que la app de RA Quiver (43%) junto con Zookazam (21%) son las mas valoradas por su facil
manejo y su aplicabilidad a contextos de colectivos infantiles. A su vez, indican que son muy llamativas y
ayudan a los procesos formativos. Y es de resaltar que en este curso académico los estudiantes estiman mas
significativa la aplicacién Anatomy 4D (20%) y la menos valorada la Chromville (16%) por ser menos intuitivas.

En dltima instancia, se presenta en la Figura 14 los resultados de frecuencias de los dos cursos académicos
para observar su oscilacién referente a las apps de RA mas motivadoras y dtiles para los procesos formativos
utilizadas en el Seminario de tecnologias emergentes.
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Figura 14. Comparativa de las frecuencias de las cuatro asignaturas correspondientes a los dos cursos académicos. Fuente: Elaboracién
propia.
Por dltimo, se puede inferir que el estudiantado de los dos cursos académicos (2016-18) estima que las
aplicaciones de RA: “Quiver” y “Zookazam” utilizadas en el Seminario de tecnologias emergentes de la
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asignatura: “TIC y Educacién Social”, en los dos cursos académicos (2016-18) son las mas valoradas por su
usabilidad, facil manejo y por ser aplicaciones que ayudan a adquirir nuevos conocimientos en etapas mas
tempranas.

6. Conclusiones

El anélisis de la experiencia didactica de aplicacién de apps de RA con el alumnado universitario nos
permite aseverar como primera conclusién que la utilizacién de objetos con base en la tecnologia aumentada
en la Educacién Superior, despierta verdadero interés entre los estudiantes. Este extremo, también ha sido
corroborado por diferentes estudios que muestran alto niveles de satisfaccién cuando el alumnado utiliza esta
tecnologia y el aumento significativo de los niveles de motivacién cuando los estudiantes estin inmersos en
acciones formativas con RA (Wojciechowski & Cellary, 2013; Kim, Hwang & Zo, 2016; Cabero, Llorente &
Gutiérrez-Castillo, 2017). A pesar de este incremento de la motivacién entre el alumnado, la aplicacién de la
RA también debe superar ciertas limitaciones como la posible deshumanizacién de los procesos metodolégicos
y la necesidad de una relativa inversién econémica que pueda provocar un incremento de la brecha digital en
la sociedad tecnoldgica.
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A pesar de estas limitaciones, cabe resaltar en consonancia con Barroso, Cabero y Moreno-Ferndndez
(2016), que su incorporacién a la ensefianza es facil, pues casi todos los estudiantes disponen de dispositivos
méviles y saben descargarse las aplicaciones de RA. Por otra parte, como también se infiere del anélisis de los
resultados y corroborando el estudio realizado por Barroso y Gallego-Pérez (2017), resulta interesante ver
cémo, en su opinidn, una tecnologia como la RA es aplicable por parte de ellos mismos en su futuro desarrollo
profesional. Ademas, la experiencia innovadora inmersiva ha sido dtil en la construccién de competencias
emergentes sobre utilizacién de TIC, capacidad de trabajo en equipo, el descubrimiento de nuevos recursos
didacticos inmersivos Gtiles para su futuro profesional en contextos sociales.

Por dltimo, creemos necesario no obviar estas tecnologias y su uso en las aulas; ya que ademas de servir
como nuevos medios para vehiculizar el aprendizaje, suponen la adquisicién de competencias necesarias entre
los estudiantes para su correcto y adecuado futuro profesional. En este camino, las universidades deben jugar
un nuevo papel como propulsoras de competencias que el futuro egresado deberd manejar en su
desenvolvimiento académico, personal y profesional a lo largo de la vida (Cabero, Vizquez Cano & Lépez-

Meneses, 2018).
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