
Nuevas tendencias
para el aprendizaje

Esta nueva publicación titulada El 
modelo CEIBAL. Nuevas tendencias 
para el aprendizaje, propuesta por el 
Plan CEIBAL y la ANEP, reúne artículos 
que consideran distintos temas que 
involucran las tecnologías en el ámbito 
educativo y social.
Por un lado se pensó en brindar 
diversos enfoques relacionados con 
la integración de la tecnología en las 
aulas, los centros y la comunidad. Por 
otro, analizar las nuevas formas de 
relacionarse, distintos escenarios para 
crear, comunicar y compartir, pero 
también para ejercer ciudadanía.
Fueron entonces convocados quienes 

atendieran temáticas relacionadas 
con las tecnologías emergentes y 
tecnologías convergentes producto 
del cambio y la innovación continua 
de la red, en algunos casos tecnologías 
disruptivas, que abonan los conceptos 
de convergencia cultural, cloud 
computing, realidad aumentada, 
narrativas digitales, hipermediaciones, 
transmedias, aprendizaje móvil, 
videojuegos, robótica...
Pretendemos que esta compilación 
sirva a la comunidad para motivar la 
exploración del uso de las tecnologías, 
incentivando a la vez el surgimiento de 
nuevas metodologías y la investigación 

de su efectividad, facilitar el análisis 
crítico de los distintos contextos y 
modalidades donde se dan experiencias 
de integración de las tecnologías, 
favorecer la adopción con una óptica 
integradora que facilite la adquisición 
de habilidades críticas y el uso de la 
tecnología como medios para promover 
la educación, la expresión democrática y 
el progreso social.
Los artículos pueden leerse en forma 
independiente. No obstante, ellos 
están agrupados de acuerdo a miradas 
sobre la misma realidad que tiene 
lugar cuando hablamos de educación, 
tecnología y sociedad.
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Augmented Reality) a todas aquellas 
tecnologías que posibilitan la 
ampliación de nuestra forma de ver 
el mundo, mediatizado por hardware 
y software, enriqueciéndolo con 
información accesible en red. Esto 
abarca desde pequeñas aplicaciones 

lúdicas hasta complejos sistemas de 
superposición de capas de información 
y geolocalizadas en tiempo real.
La Realidad Aumentada que hoy 
conocemos y tenemos a nuestro alcance 
con internet, no se limita al ámbito de 
los dispositivos “adheridos” al cuerpo 

como lo fue en sus inicios mediante 
cascos o gafas muy similares a los de 
las imágenes más típicas de la realidad 
virtual. Hoy tenemos aplicaciones y 
posibilidades a partir de cualquier 
computadora con una webcam, y 
también de cualquier dispositivo móvil 
con cámara y conectividad a internet. 
Y no todo termina allí, ya que cada vez 
más frecuentemente con smartphones, 
por ejemplo, podemos encontrar 
aplicaciones para utilizar fuera de 
línea y, por si esto fuera poco, no 
exclusivamente orientadas a la lectura 
de “imágenes” (códigos), sino también 
con nuevas posibilidades en audio y 
video; nos ocuparemos brevemente del 
tema más adelante.CAPÍTULO 12 R

ea
lid

ad
 A

u
m

en
ta

d
a 

y 
Ed

u
ca

ci
ó

n
Te

cn
o

lo
g

ía
s 

em
er

g
en

te
s 

y 
su

s 
p

o
si

b
ili

d
ad

es
 d

e 
ap

lic
ac

ió
n

por Pablo Bongiovanni 	

Acerca del concepto de Realidad 
Aumentada
Las primeras referencias a tecnologías 
de Realidad Aumentada tal y como la 
conocemos hoy, suelen encontrarse 
fechadas hace aproximadamente 20 
años, momentos en que se comenzó 
a utilizar el término en relación a las 
Tecnologías de la Información y la 
Comunicación. A partir de estudios 
referentes como los de Barfield y 
Caudell (2001) es posible identificar una 
extensa serie de experimentaciones 
en relación a posibles aplicaciones 
educativas. Sin embargo, la mayor 
parte de estas hacen alusión o se 
asocian a procesos de “entrenamiento” 
e “instrucción”. El desafío al que nos 
enfrentamos actualmente es reutilizar 
toda esa acumulación de conocimiento 
y desarrollo tecnológico, en términos 
más amplios, en narrativas transmedia 
y pedagógicamente pensadas para 
ampliar oportunidades en y para la 
enseñanza y el aprendizaje.
En términos generales llamamos 
Realidad Aumentada (en inglés 

La Realidad Aumentada que hoy 
conocemos y tenemos a nuestro 
alcance con internet, no se limita 
al ámbito de los dispositivos 
“adheridos” al cuerpo como lo fue 
en sus inicios mediante cascos o 
gafas muy similares a los de las 
imágenes más típicas de la realidad 
virtual. 

Fuente: http://www.flickr.com/photos/mvoorzanger/2898646875/sizes/z/in/photostream/ 
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Por qué Realidad Aumentada      
en Educación
Es común encontrar ideas acerca 
de la realidad aumentada como 
complemento (en el mejor de los casos) 
o como superación de la realidad virtual 
(en los más radicales). Pero si, junto 
con Lévy (1995), leemos la virtualidad 
como potencia y no como antónimo 
a la realidad, podemos establecer 
una nueva manera de entender que 
la Realidad Aumentada puede ser 
complementaria o solidaria para con 
el concepto mismo de realidad virtual. 
Así también resulta interesante pensar 
la cuestión en términos pedagógicos a 
partir del entendimiento de un continuo 
de la virtualidad, siguiendo a Milgram y 
Kishino (1994). 
En este continuo de la virtualidad hay 
una oscilación que va desde aquello 
que es completamente virtual hasta 
lo que es completamente real, pero 
no separándolos en sentido platónico, 
sino complementando ambos en 
sentido de integración, y como forma 
de abarcar todo el amplio espectro 

de lo que implica la relación hombre-
objeto, sea “real” o “virtual”. De esta 
manera, y en términos cuasi-didácticos, 
podríamos afirmar que la forma en que 
entendemos la relación del ámbito de 
la Educación con las tecnologías, ya no 
podría decodificarse como una mera 
“introducción” de las mismas en la 

escuela o el aula, sino como un continuo 
de relación que crea condiciones para la 
enseñanza y el aprendizaje. Se modifica 
la relación hombre-objeto, pero también 
la de persona a persona. Se trata de una 
forma de comprender el tiempo y el 
espacio modificados, abiertos, flexibles, 
dinámicos. Esas variables que, durante 

siglos, fueron incuestionables en la 
relación pedagógica, estableciendo 
de manera dogmática que debíamos 
confluir en tiempo y espacio para 
que ocurriera el hecho educativo. Son 
precisamente esas variables las que 
hoy están cambiando (o ya cambiaron) 
con la red de redes y la creciente 

democratización del acceso.
Tecnologías como la Realidad 
Aumentada contribuyen a 
comprender el cambio desde una 
óptica enriquecida. Hasta ahora, a 
manera de ensayos, pruebas, hipótesis 
y conclusiones provisorias. Si la 
industria tecnológica trabaja en el 

perfeccionamiento de la obsolescencia 
programada, los educadores tenemos 
que encontrar nuevas formas de 
pensar en y con tecnologías en 
Educación a partir de una adecuada 
decodificación del contexto. Y es este 
contexto justamente el que afirma 
Bauman que se muestra cada vez 
menos “sólido” y más “líquido”. Según 
dicho autor, en toda la historia de la 
educación encontramos períodos en 

los cuales las premisas y estrategias 
debieron reformarse por no verse en 
correspondencia con la realidad. No 
obstante, el cambio actual se diferencia 
de todos los anteriores debido a que 
«hoy está en tela de juicio lo invariable de 
la idea, las características constitutivas 
de la educación que hasta ahora habían 
soportado todos los retos del pasado 
y habían emergido ilesas de todas las 
crisis» (Bauman, 2007:27). Lo mismo 

que ocurre con los medios sociales, 
que ya no se inscriben en la lógica de 
la distribución masiva uno-a-muchos 
como lo hicieron sus predecesores 
(MASSMEDIA), sino que los incluyen y 
potencian, modificando la dirección 
hacia un complejo muchos-a-muchos.
La Realidad Aumentada es parte de 
un gran ecosistema de tecnologías -y 
de conceptos- que básicamente nos 
están interpelando sobre el contenido, 
la forma que toman los procesos de 
enseñanza, los modos en que nos 
acercamos al aprendizaje, y los matices 
de nuestras premisas y estrategias al 
respecto.

Se modifica la relación hombre-objeto, pero también 
la de persona a persona. Se trata de una forma de 
comprender el tiempo y el espacio modificados, abiertos, 
flexibles, dinámicos.

Fuente: http://www.flickr.com/photos/turkletom/4325703868/sizes/l/in/photostream/

La Realidad Aumentada es parte de 
un gran ecosistema de tecnologías 
-y de conceptos- que básicamente 
nos están interpelando sobre el 
contenido, la forma que toman los 
procesos de enseñanza...
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MARCADOR > WEBCAM + SOFTWARE > CONEXIÓN A INTERNET > VISUALIZACIÓN EN TIEMPO REAL

Esta forma es particularmente intere-
sante en modelos 1 a 1, ya que en su 
mayoría las computadoras que se utili-
zan en las distintas iniciativas al respec-
to, ya poseen webcams incorporadas o 
bien tienen la posibilidad de conectar-
se a una. Dependiendo del tipo de apli-
cación que se utilice, pueden trabajarse 
en colaboración, de manera individual 
o combinando ambas formas. Este 
dominio permite que con una mínima 
disponibilidad de tecnología y conecti-
vidad -si se tienen en cuenta variables 
contextuales- se pueda experimentar 
con grupos medianos (o grandes) de 
personas, como suele ocurrir en Educa-
ción en el contexto latinoamericano.
La foto del ejemplo (p. 284) es el 
documento de experiencia con 
una web para la concientización 
sobre el consumo de tabaco, donde 
básicamente con una aplicación que 
lee el marcador impreso se puede 
interactuar (además de mover la 
representación de los pulmones) 
con dos comandos que determinan 
variables para que el pulmón vaya 

Existen incontables maneras 
de describir, clasificar e intentar 
comprender qué es la Realidad 
Aumentada. Ya establecimos algunas 
pistas más arriba, pero ahora 
intentaremos clarificar cuáles son las 
tecnologías que podemos explorar 
actualmente, independientemente 
del modelo bajo el cual trabajemos en 
relación a la tecnología y la educación.

Tecnologías de la Realidad 
Aumentada
En términos generales, las tecnologías 
de Realidad Aumentada pueden 
clasificarse en al menos tres dominios: 
el de las computadoras personales, el 
de los dispositivos móviles y el de los 
medios híbridos. Esta clasificación la 
utilizamos a manera de organizador 
para la presentación en términos 
educativos. No implica una distinción 
meramente tecnológica, de hardware y 
software, sino una mirada pedagógica 
sobre el universo de posibilidades 
en esta materia en torno a aquellas 

tecnologías con las que podemos 
contar hoy. Más allá de que su 
generalización se haya visualizado 
en 2010 para Iberoamérica, a 4 o 5 
años (Informe Horizon, 2010:27). De 
la misma manera indicaremos, en un 
cuarto dominio, algunas pistas para la 
producción de Realidad Aumentada 
para Educación.

El dominio de las computadoras 
personales
Este dominio al que llamamos de las 
computadoras personales se caracteriza 
por la utilización de un marcador que 
generalmente se imprime sobre alguna 
superficie plana, y debe ser leído por una 
webcam. Esta lectura la realiza un soft-
ware que se ejecuta (en la mayoría de los 
casos) en línea, visualizándose el resulta-
do en la pantalla de una computadora.

Foto: Pablo Bongiovanni

Foto: Virtualibros.com. “El mago de las letras”.

deteriorándose, dependiendo del 
tiempo y de la cantidad de consumo de 
tabaco.
El caso de “El mago de las letras” 
podría ser otro ejemplo (http://www.
virtualibros.com/elmagodelasletras/): 
está orientado a procesos de 
alfabetización inicial, y mediante un 
marcador, la web y el juego -conducido 
por el mago- se forman palabras en 

interacción entre el mundo real y 
el virtual. En esta imagen, en lugar 
de imprimir los marcadores, los 
fotografiamos con un dispositivo móvil. 
Esta última, podríamos decir que se 
convierte en una solución “económica” 
y amigable con el medio ambiente. En 
lugar de imprimir códigos, los utilizamos 
y re-utilizamos desde múltiples 
pantallas.
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Dos experiencias de aula con Realidad Aumentada, para compartir: Dos sitios recopilatorios sobre Realidad 
Aumentada en Educación que pueden 
convertirse en puerta de acceso al tema:
•	 Por José Luis Gamboa: http://www.

netvibes.com/jlglcl#AR_desde_el_

m%C3%B3vil%3A_daqri

•	 Por Celestino Arteta: http://www.scoop.

it/t/realidad-aumentada-en-educacion

El dominio de los dispositivos móviles
Con este dominio nos referimos a todo 
el universo de dispositivos como son los 
celulares, tabletas y, en general, a los “ob-
jetos personales” con posibilidad de co-
nexión a internet. Si bien identificamos 
algunos requisitos más específicos en 
cuanto a las características de hardware 
y software necesarios en estos objetos, 
podríamos afirmar que en general to-
dos los smartphones, y la mayoría de las 
tabletas del mercado, ya se encuentran 
equipados con los requisitos tecnoló-
gicos necesarios. De la misma manera, 
todo aquel gran número de pantallas 
pequeñas con conectividad a internet, 
que tengan una cámara y un procesador 
capaz de decodificar códigos QR.

En este caso, los elementos son: el 
código QR (Quick Response - Respuesta 
Rápida), el dispositivo móvil con un 

software específico instalado y la 
conectividad a internet que permita el 
direccionamiento correspondiente.•	 La Sonrisa “Aumentada”: un proyecto destinado 

a fomentar hábitos de lectura y creación literaria 
en niños, con una propuesta de aprendizaje 
interdisciplinar y en valores sobre un trabajo 
colaborativo.

	 URL para ver más: http://segundonorthfield.blogspot.
com/2011/06/la-sonrisa-aumentada.html

•	 Geometría Aumentada: un proyecto que se muestra en una web 
dedicada a la construcción, representación y geolocalización 
de varios monumentos realizados con cuerpos geométricos, 
utilizando recursos tecnológicos como modelado 3D, realidad 
aumentada, Google Maps, y más.

	 URL del proyecto: http://www.wix.com/quint0/geometriaaumentada

CÓDIGO QR > DISPOSITIVO MÓVIL CON WEBCAM + SOFTWARE > CONEXIÓN A INTERNET 
REDIRECCIONANDO A URL Foto: Pablo Bongiovanni
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Esta forma es interesante en aquellos 
contextos donde los alumnos cuenten 
con un dispositivo móvil personal, 
con acceso a internet, ya que si bien 
los requisitos son más específicos y 
no se conocen proyectos masivos 
de “introducción” de móviles en 
escuelas, las aplicaciones que pueden 
utilizarse son numerosas y de una gran 
versatilidad, por sobre las experiencias 
que pueden generarse con el dominio 
de las computadoras personales.

El dominio de los medios híbridos
Un tercer dominio de tecnologías/
formas podríamos identificarlo en 
un creciente cúmulo de tecnologías 
que combinan geolocalización y 
superposición de capas de información 
en tiempo real, así como avances en 
realidad aumentada sin utilización de 
marcadores, directamente fotografiando 
-escaneando- objetos.
«Esa es la nueva virtud que tienen las 
nuevas tecnologías, entre ellas las de la 
realidad aumentada, que recuperan la 
capacidad de sorpresa, de fascinación, 

(...) pero sobre todo de goce que tiene el 
mundo de la ciencia.» (Toharia, 2011:73)

DISPOSITIVO > CONECTIVIDAD A INTERNET > GPS

Imagen: http://www.layar.com/ 

DISPOSITIVO > SOFTWARE > (SIN MARCADORES) > CLOUD COMPUTING

Imagen: 
Google 
Goggles

Una videodemostración interesante 
para comprender mejor esta idea es la 
de “Google Goggles”, fundamentalmente 
porque se trata de una evolución 
hacia una Realidad Aumentada “sin 
marcadores” que indiquen dónde está 
la información que aumenta la realidad, 
sino que son los mismos objetos (no 
los códigos) los que indican al software 

qué hacer. Se puede observar en línea 
desde: http://www.youtube.com/
watch?v=Hhgfz0zPmH4 

En este sentido también, en una 
presentación de TED Talk, Blaise 
Agüera y Arcas demostró, ya en 2010, 
la integración profunda de mapas con 
Realidad Aumentada, a partir de la 

combinación con fotos provenientes 
de medios sociales, y las posibilidades 
de la transmisión en vivo (p. 290). 
Establecidos ciertos parámetros, 
podríamos entenderlo como una 
buena forma de expandir el aula 
en tiempo real; además de proveer 
una plataforma para “salir” en viajes 
educativos con Realidad Aumentada.
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La alternativa lúdica 
Si existen procesos que empoderan 
a las personas para aprender, esos 
son los momentos de juego. En la 
medida en que este se enmarque en 
una actividad con fines educativos, la 
ampliación del entorno cobra nuevos 
sentidos y re-abre caminos poco 
explorados en las escuelas: la mixtura 
de entornos reales y virtuales. Sigue 
un ejemplo simple: un Boomerang 
aumentado.

Este tipo de juegos son aplicaciones 
que se instalan en dispositivos móviles y 
sirven para “jugar” con objetos virtuales 
que interactúan con la realidad. En el 
ejemplo colocamos un boomerang, 
disponible para Ipod Touch y Iphone de 
Apple, pero existen cientos de juegos 
simples de este tipo: desde pequeñas 
aplicaciones para “decorar paredes” con 
colores como Home Decorator1, hasta 
videojuegos con luchadores “reales” 
como en Reality Fighters2, o monstruos 
por descubrir como los del famoso 
Invizimals3.

Como en toda la industria del 
videojuego, aún muchos desarrollos 
se basan en ofertas/juegos violentos o 
en temas de violencia, pero más allá de 
ese dato momentáneo, es importante 
conocerlos y comprender cómo 
“funcionan” para poder vislumbrar 

algunas pistas más que definen las 
ciberculturas con las cuales estamos 
trabajando en Educación.
La cuestión más interesante, en 
términos educativos, tiene que ver 
con la posibilidad de interactuar con 
objetos virtuales y con el cuerpo, 

moverse, experimentar sensaciones 
reales con el aumento de información 
y datos mediante capas sobre objetos, 
que suman o bien generan una nueva 
realidad, enriquecida. Experimentar el 
cuerpo como parte del conocimiento y 
de la experiencia de conocimiento no 
es un dato menor. Y existe amplísima 
bibliografía que lo trabaja. Al comenzar 
a utilizar nuestro cuerpo para aprender, 
cambia todo. O mejor dicho, al recuperar 
el cuerpo como un espacio posible 
para el aprendizaje -como ocurre en los 
primeros años de vida-, el conocimiento 
ya no es tan externo a la persona.
No gratuitamente una de las mayores 
críticas contemporáneas a la escuela 
tiene que ver con la “inmovilidad” del 
acto educativo. El formato estático 
y ordenado sirve para un cierto tipo 
de aprendizajes, y con una marcada 
concepción epistemológica. Hoy 
estamos comprendiendo cada vez 
más el valor de aprender en y desde el 
movimiento. Podríamos decir también 
que, en parte, las tecnologías de 
Realidad Aumentada nos sirven para 

Disponible en línea: http://www.ted.com/talks/blaise_aguera.html

DISPOSITIVO > SOFTWARE > JUEGOS ON LINE / OFF LINE - Foto: Pablo Bongiovanni
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desmontar el preconcepto de que lo 
“virtual” es lo que ocurre estando frente 
(o conectados) a una computadora 
y el aprendizaje con tecnología, por 
consiguiente, como aquel que ayuda a 
reproducir el modelo de Escuela de la 
Modernidad, con nuevas herramientas.
Ahora, mediante una nueva lente (pan-
talla) móvil, vemos y comenzamos a 
experimentar con todo el cuerpo, una 
nueva forma de interacción entre los ob-
jetos reales y la información. Es impor-
tante destacar también el concepto de 
una “nueva” internet llamada “internet 
de los objetos” (Internet of things4) que 
nos ayudará a encontrar una serie de ca-
minos por explorar también en términos 
educativos y que, si bien no son objeto 
de este artículo, sí se relacionan cada 
vez más con tecnologías de Realidad 
Aumentada.
Además, siguiendo a Najmanovich 
(2006) entendemos que las nuevas 
tecnologías y el momento pos-
Gutenberg (o de salida del paréntesis, 
podríamos decir también) que 
comenzamos a transitar con el 

mundo de las redes, suman con la 
Realidad Aumentada una posibilidad 
más para que la cultura vuelva a 
festejarse, y para que el saber en tanto 
conocimiento vuelva a hacerse carne. 
Esto es, que el conocimiento no se 
encuentre simplemente en los objetos 
(libros, internet, etc.), sino que esos 
contenedores del conocimiento (datos, 
información) se transformen en una 
red más amplia, que interactúe con 
el mundo real, con las personas y con 
otros objetos. Podríamos sustentar 
esta idea en la posibilidad que explica 
Siemens (2006) entre las bases del 
Conectivismo, de que el conocimiento 
hoy reside en las redes (e incluso en 
dispositivos no-humanos, aunque este 
es, según sus mismas palabras, un punto 
controversial). Lejos de simplificarse 
el tema, si pensamos en términos de 
Realidad Aumentada, podemos ver 
que muchas veces son los mismos 
objetos reales los que reciben las capas 
de información virtual; cuando un 
producto, una construcción, una prenda 
de vestir, o un periódico porta un 

código, amplía el rango de posibilidades 
de conocimiento que la persona tiene 
sobre ese objeto (o sobre esa historia). 
Con la Realidad Aumentada surge toda 
una gama inexplorada de formas de 
vincularnos con eso que llamamos 
conocimiento, habilitando nuevas 
posibilidades en términos educativos, 
sin lugar a dudas. Y lo hace, por ejemplo, 
desde la oportunidad de acercarnos a 
una de las aristas de la transmedialidad. 
Retomaremos esta idea.

Con la Realidad Aumentada surge 
toda una gama inexplorada de 
formas de vincularnos con eso 
que llamamos conocimiento, 
habilitando nuevas posibilidades en 
términos educativos...
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El dominio de la producción
Existen una serie de aplicaciones, 
servicios en línea y otras formas de 
producir nuestras propias realidades 
aumentadas. No obstante, debido a que 
el negocio de la Realidad Aumentada 
está en franco crecimiento, cada vez 
más frecuentemente seremos presa de 
ofertas que nos presentarán, mucho 
más allá del ámbito educativo, Realidad 
Aumentada para todos los gustos. Lo 
que intentamos rescatar en este artículo 
es un conjunto de posibilidades para la 
producción gratuita y accesible en línea. 
Particularmente en Educación, esta 
posibilidad nutre de una herramienta 
que acerca nuevas formas de concebir 
la presencia de tecnologías en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje, 
entre tantas otras herramientas con 
las cuales actualmente los educadores 
pueden contar -y particularmente 
en modelos 1 a 1- con las cuales se 
pueden crear mundos nuevos, abrir 
posibilidades para los aprendizajes. 
Podríamos mencionar algunos ejemplos 
de este tipo de herramientas, como en el 

caso de ARSights (http://www.arsights.
com/), que permiten a los usuarios 
visualizar modelos en 3D creados con 
SketchUp (http://sketchup.google.com/
intl/es/). Con esta simple posibilidad, en 
proyectos educativos ya el modelado 
mismo en 3D puede generar una 
oportunidad, sumado a la opción de 

luego “aumentar” ese modelo o utilizarlo 
en interacción con el mundo de los 
átomos a partir de un software que 
actúe de intermediario y lea códigos 
impresos.
También nos pueden ayudar 
herramientas como la biblioteca de 
ArToolKit (http://artoolkit.sourceforge.

net/), el servicio de Ezflar (http://www.
ezflar.com/), para crear nuestras propias 
realidades aumentadas. Y en el caso de 
trabajar con códigos QR, Kaywa (http://
qrcode.kaywa.com/), Unitag (http://
en.unitag.fr/qrcode), Zeeming (http://
www.zeemind.com) o Qurify (http://
www.qurify.com/es/), por nombrar 

algunos gratuitos y en línea.
Sin dudas se trata de una lista 
incompleta y probablemente en 
poco tiempo obsoleta. Lo importante 
es lograr identificar cómo producir 
Realidad Aumentada, cómo crear 
Realidad Aumentada, a partir de 
herramientas simples y gratuitas.

No tocamos el tema de los “lectores” 
de QR debido a que la mayoría de los 
móviles que los soportan, o bien los 
tienen instalados, o bien son simples 
de encontrar en los “markets” o tiendas 
para comprar software específico. En 
todo caso, al momento de realizar una 
experiencia con Realidad Aumentada, 
la misma puede comenzar por el paso 
inicial de encontrar un lector para 
cada dispositivo móvil. No es ese -o 

no debería ser- un problema, pero sí 
nos parece importante destacar un 
ejemplo para explorar, el de los lectores 
de QR que se pueden instalar en un 
navegador y que nos permitan leer 
un código desde el mismo navegador. 
Esto que tal vez parezca no tener 
sentido en muchos casos, en Educación 
particularmente puede ser útil en 
contextos con modelos 1 a 1, donde 
los alumnos interactúen con objetos 

“portadores” de Realidad Aumentada 
mediante códigos QR.
Estos objetos pueden ser obras de 
arte creadas por los mismos alumnos, 
que mediante un simple código 
amplíen información, comenten 
experiencia de la misma producción, 
etc. No hay límites para la imaginación 
en estos casos. Lo importante es no 
autolimitarse a qué se hace y qué no 
se hace.

Lo importante es lograr identificar cómo producir 
Realidad Aumentada, cómo crear Realidad Aumentada,
a partir de herramientas simples y gratuitas.
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Realidad Aumentada e ideas         
de la transmedialidad
En general, las tecnologías de la 
Realidad Aumentada tienen el potencial 
“educativo” de acompañar o funcionar 
como nexo que enriquece más y 
mejores comprensiones de ciertos 
fenómenos complejos. En síntesis 
podríamos afirmar que este potencial 
se relaciona con la complejidad, a partir 
de la posibilidad de añadir capas de 
información a los objetos, así como 
“visualizarlos” desde diferentes puntos 
de vista, o bien interactuar con ellos, 
vinculando en tiempo real el universo 
real (el de los átomos) y el virtual (el 
de los dígitos). En este sentido, una de 
las ideas más atractivas en términos 
pedagógicos se relaciona con la 
posibilidad de enriquecer narrativas 
transmedia.
Hace unos meses, Carlos A. Scolari 
escribió en su blog5 que podríamos 
definir una narrativa transmediática 
a partir de dos variables. La primera 
es que la historia se cuenta a través 
de varios medios y plataformas, 

diferenciándose de los relatos 
monomediáticos. «[...] el relato puede 
comenzar en un medio y continuar en 
otros. (...) aprovecha lo mejor de cada 
medio para contarse y expandirse.» 
La segunda se refiere a que los 
prosumidores también colaboran en 
la construcción del mundo narrativo. 
Explica Scolari que «si bien existe un 
relato oficial (“canon“) gestionado por 
el emisor, a este relato creado de arriba 
hacia abajo (top-down) se deben sumar 
las historias creadas desde abajo (bottom-
up) por los consumidores convertidos 
ahora en productores» (Scolari, 2011).
Estas dos variables nos son funcionales 
para argumentar y generar experiencias 
que expandan posibilidades en 
términos de construcción de sentido, 
descubrimiento de nuevas formas 
y para el aprendizaje de estilos de 
tecnología de la comunicación que 
hace al menos 20 años (casualmente 
coincide con las primeras apariciones de 
las tecnologías de Realidad Aumentada) 
comenzaron a gestarse y a tener lugar 
en el mundo.

¿Qué puede aportar el crossmedia con 
Realidad Aumentada en Educación? 
Básicamente, la Realidad Aumentada 
sirve para traspasar la pantalla. El relato 
de una historia multiplicada al infinito 
puede tomar tantas formas como 
prosumidores y medios encuentre en 
su camino. Si bien no ahondamos en 
la posibilidad y la particularidad lúdica 
de la Realidad Aumentada, la narración 
que se vive multimedia, hipertextual y 
(podríamos agregar ahora) aumentada 
es, sin dudas, una puerta por explorar en 
Educación.

Educadores, a las experiencias
En este artículo nos centramos en las 
posibilidades que se presentan con las 
tecnologías de la Realidad Aumentada 
en términos educativos, pero es 
interesante explorar la enorme cantidad 
de ejemplos y campañas que están 
teniendo lugar con relación al marketing, 
el trabajo industrial, el turismo y la salud, 
por nombrar algunos ámbitos. Basta 
con “googlear” o buscar en “YouTube” 

de forma precisa las palabras clave, para 
entender de qué estamos hablando: 
Realidad Aumentada, Augmented 
Reality. Sin embargo, si se observa con 
detenimiento la cantidad de resultados 
(unos cuantos miles a octubre de 2011) 
y se la pone en comparación al tiempo 
de vida de esta tecnología, podríamos 
decir que es realmente bajo el nivel de 
producción de experiencias educativas 
al respecto, hasta hoy. Lo mismo ocurre 
si buscamos en bases de revistas con 
referato o publicaciones científicas. 
Y esto es llamativo, particularmente 
en temas de educación, ya que no se 
trata de una tecnología que se anexa 
sencillamente o se suma a otras, sino 

que resaltamos en varias oportunidades 
ya, que se trata de una oportunidad para 
ampliar posibilidades, de generar más 
y mejores condiciones para aprender 
y enseñar. La mayor riqueza no está 
en el decir sobre la práctica, sino en el 
hacer, reflexivo y abierto a compartir, 
por eso vale la pena esforzarnos por 

conocer, debatir, explorar posibilidades 
y comunicar nuestras experiencias. 
Y por estar nosotros en un momento 
histórico en el cual los conocimientos 
se expanden en red, es lógico que 
entendamos que no hay una única 
forma de comenzar con un tema, este 
fue tan solo un aporte al respecto.

La mayor riqueza no está en el 
decir sobre la práctica, sino en 
el hacer, reflexivo y abierto a 
compartir, por eso vale la pena 
esforzarnos por conocer, debatir, 
explorar posibilidades y comunicar 
nuestras experiencias.
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