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RESUMEN

En la actualidad, el dmbito educativo en general, requiere de metodologias que sean mas
significativas, que utilicen recursos que resulten familiares al alumnado, que despierten
su interés y que sean motivadores e inmersivos en los temas tratados. Investigaciones
efectuadas recientemente, respaldan la implementacién de enfoques que incorporan
tecnologias inmersivas como la Realidad Aumentada (RA), debido a su capacidad para
incrementar la motivacion del alumnado y mejorar los resultados en los procesos
educativos. Este estudio utiliza una metodologia cuantitativa con el propésito de disefiar,

desarrollar y validar un instrumento eficiente y eficaz, que permita la medicién tanto del
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nivel de motivacién, como del grado de aceptacién de recursos educativos inmersivos
basados en RA. Pero que también permita identificar aquellos otros factores que influyen
en el proceso de aprendizaje. Tanto el instrumento utilizado como los datos recopilados
con él, permitiran integrar metodologias innovadoras que utilicen tecnologia inmersiva
de RAy sistemas de evaluacion digitales como herramientas educativas, tanto en niveles

de Educacion Secundaria como de Formaciéon Profesional.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Educacion Secundaria; Formacion Profesional.

1. INTRODUCCION

Para autores como Johnson et al. (2019), actualmente la tecnologia juega un papel
esencial en el ambito educativo porque es crucial en practicamente todos los sectores

productivos.

Varios informes internacionales publicados durante los ultimos afios, destacan el
potencial de impacto positivo que pueden tener las tecnologias inmersivas en particular,
como la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) en el ambito educativo
(Adams Becker et al., 2018; Alexander et al., 2019; Brown et al., 2020). Para algunos
expertos como Alalwan et al. (2020) en términos generales, los recursos de RA son mas
accesibles para el profesorado en comparacion con aquellos basados en RV, lo que

posiciona a la RA como una clara opcién para su implementacion en educacion.

Para algunos expertos como Lopez-Belmonte et al. (2023), la RA representa una
tecnologia con un gran potencial para integrarse en el ambito educativo, gracias a las
ventajas que ofrece. La RA permite la superposicién de informacién digital como
imagenes, audio, video y modelos tridimensionales en un entorno real, segin la ubicacién
o perspectiva del usuario (Garzén y Acevedo, 2019; Sirakaya y Alsancak, 2018). La RA
permite fusionar lo virtual con lo real, permitiendo al usuario interactuar en entornos

fisicos y digitales de manera simultdnea (Cabero-Almenara y Puentes-Puente, 2023).
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Recientes investigaciones han explorado los efectos que la RA puede generar en el
alumnado, concluyendo que incrementa su interés, su motivacién y por lo tanto también
su rendimiento académico, lo que la convierte en una herramienta valiosa en una
variedad de asignaturas y niveles educativos (Cabero-Almenara, Barroso-Osuna,

Llorente-Cejudo, y Fernandez, 2019; Li, Wang, He, Cheng, y Wang, 2023).

Es importante identificar los disefios pedagdgicos mas adecuados, asi como los contextos
especificos en los que se deben aplicar para maximizar los beneficios educativos de la RA
(Gandolfi, Ferdig, y Immel, 2018). Estos disefios deben estar alineados con modelos
tedricos concretos y con sistemas de evaluacion que sean compatibles con los recursos
de RA utilizados, facilitando asi su integracion en el ambito educativo (Pellas et al., 2019).
Por todo ello, es fundamental el desarrollo de instrumentos que permitan a la comunidad
educativa elaborar metodologias innovadoras y procesos especificos para incorporar de
forma efectiva y eficaz tecnologias inmersivas basadas en RA en los entornos de

ensefianza y aprendizaje.

En esta investigacién, se ha analizado el impacto generado por el uso de recursos
tecnoldgicos de RA en la ensefianza de conceptos clave en asignaturas de ciencias como
Biologia y Geologia, en la Educacion Secundaria, asi como también en médulos de la rama
sanitaria de Formacién Profesional. Para ello, se ha utilizado un instrumento disefiado y

desarrollado ad hoc que ha sido validado en el ambito de esta investigacion.

2. METODO

La metodologia utilizada en este estudio es de caracter cuantitativo. Para el desarrollo de
la investigacién, se ha elaborado un instrumento basado en un cuestionario actitudinal,
creado ad hoc para la determinacion del grado de motivacion y del nivel de aceptacion
de la tecnologia sobre una primera muestra de estudiantes de Educacién Secundaria y
posteriormente, también sobre una segunda muestra de estudiantes de Formacion
Profesional. Los datos obtenidos con la primera muestra, se analizaron mediante un

Andlisis Factorial Exploratorio (Delgado, 2021; Delgado-Rodriguez, Carrascal-Dominguez
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y Garcia Fandifio, 2023). Mientras que los datos obtenidos con la segunda muestra, se
analizaron mediante un Andlisis Factorial Confirmatorio. Los datos obtenidos con ambas

muestras han permitido la validacion cruzada del instrumento.

3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos del Analisis Factorial Exploratorio de los datos obtenidos con la
primera de muestra de estudiantes, han permitido conocer la estructura subyacente del
cuestionario utilizado. Los resultados obtenidos con el Andlisis Factorial Confirmatorio de
los datos obtenidos con la segunda muestra de estudiantes, han permitido efectuar una
validacién cruzada con los datos obtenidos en el primer estudio y confirmar la estructura

interna del cuestionario, asi como su fiabilidad y validez.

En ambos casos de estudio, las respuestas de los estudiantes muestran valores bajos en
las desviaciones tipicas relativas a las valoraciones efectuadas. Todo ello, indica la
existencia de una homogeneidad media en cuanto a las respuestas obtenida, lo que, a su

vez, muestra una evidente uniformidad en las respuestas.

4. CONCLUSIONES

Los datos obtenidos y analizados en esta investigacion han permito comprobar la
funcionalidad del cuestionario como instrumento valido y fiable para conocer la opinion
de los estudiantes y determinar tanto los aspectos mas robustos, como los mas
vulnerables en cuanto al uso de una metodologia educativa innovadora basada en el uso

de recursos tecnolégicos de RA con fines educativos.

Ademas, también ofrecen informacién adicional sobre las caracteristicas que debe incluir
una metodologia innovadora basada en el uso de un recurso tecnoldgico de RA. Pero
también han ayudado a identificar los procesos mas efectivos para su implementacién,
asi como la necesidad de utilizar sistemas de evaluacién adaptados al tipo de recurso
tecnoldgico utilizado. Esta investigacion, ofrece un instrumento valido vy fiable para el
desarrollo de futuras investigaciones relacionadas con este campo especifico de la

educacion.
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