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Resumen

Los dltimos afios se han caracterizado por el incremento y llegada a las aulas escolares de
alumnado procedente de paises distintos, unidos al aumento de una sociedad ampliamen-
te multicultural. Las necesidades que esta situacién demanda han de trabajarse desde
edades tempranas en el sistema educativo, para acercar a los alumnos al entendimiento
mutuo de la sociedad multicultural. Siendo este el punto de partida para nuestro disefio e
implementacién de un proyecto donde se trabaja la educacién intercultural a través de
herramientas TIC emergentes como son la realidad aumentada y los cédigos QR, la expe-
riencia fue llevada a cabo en el periodo de pricticas de los futuros docentes del Grado de
Educacién Infantil, como trabajo de la asignatura de Recursos Did4ctico-Tecnoldgicos
Aplicados a la Educacién Infantil durante el curso 2016-2017. Los resultados muestran la
gran aceptacién de estas tecnologias, tanto de los maestros en activo como de los futuros
docentes, y su empleo para trabajar de manera innovadora los contenidos didécticos,
resaltando una mejora de la motivacién, interés e implicacién de sus alumnos.

Palabras clave: realidad aumentada; cédigos QR; educacién intercultural; educacién infan-
til; experiencia did4ctica

Resum. Disseny i implementacié d'una experiéncia per treballar la interculturalitat en
Educacié Infantil a través de la realitar augmentada i codis QR

Els dltims anys s’han caracteritzat per I'increment i I'arribada a les aules escolars d’alumnes
procedents de paisos diferents, units a 'augment d’una societat ampliament multicultural.
Les necessitats que aquesta situacié demanda han de treballar-se des d’edats primerenques
en el sistema educatiu, per acostar els alumnes a 'entesa mutua de la societat multicultural.
Sent aquest és el punt de partida per al nostre disseny i implementacié d’un projecte en que
es treballa 'educacié intercultural a través d’eines TIC emergents com sén la realitat aug-
mentada i els codis QR, I'experiencia va ser duta a terme durant el perfode de practiques dels
futurs docents del Grau d’Educacié Infantil, com a treball de I'assignatura de Recursos
Didactico-Tecnologics Aplicats a 'Educacié Infantil durant el curs 2016-2017. Els resultats
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mostren la gran acceptacié d’aquestes tecnologies, tant dels mestres en actiu com dels futurs
docents, i la seva ocupacié per treballar de manera innovadora els continguts didactics, res-
saltant una millora de la motivacié, 'interes i la implicacié dels seus alumnes.

Paraules clau: realitat augmentada; codis QR; educacié intercultural; educacié infantil;
experiéncia didactica

Abstract. Design and implementation of an educational project on interculturality in early
childhood education using augmented reality and QR codes

In recent years, schools have witnessed an increase in the arrival of students from different
countries in their classrooms, in addition to a growing multicultural society. This situation
has given rise to specific needs that must be addressed from an early age in the education-
al system in order to promote students’ mutual understanding of multicultural society.
This study presents the design and implementation of a project on intercultural education
using emerging ICT tools such as augmented reality and QR codes. The experience was
carried out during the internship period of future teachers in the BA in Early Childhood
Education through an assignment in the subject of Didactic-Technological Resources
Applied to Early Childhood Education during the 2016-2017 academic year. The results
show that both active and future teachers widely accept these technologies and use them
to innovate didactic contents, as well as an improvement in the motivation, interest and
involvement of their students.

Keywords: augmented reality; QR codes; intercultural education; child education; didac-
tic experience
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1. Introduccién

Sumergidos en un mundo globalizado, cuyas caracteristicas principales vienen
determinadas por la cohabitacién en un mismo espacio de personas proceden-
tes de diversos paises y culturas, por el gran flujo de movimientos sociales,
la innovacién incesante y la expansién de las tecnologfas de la informacién y la
comunicacién (TIC), asi como de sus implicaciones en la vida politica, social,
econdmica, cultural y, por ende, educacional, precisamos de la generacién de
nuevos espacios de convivencia que aboguen por el entendimiento y la cohe-
sién social. Sin embargo, en no pocas ocasiones nos encontramos ante ciertas
précticas que dificultan la conquista de ese orden social que busca la proyec-
cién comun de una vida compartida y preconcebida bajo los valores del res-
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peto. Los peligros de este proceso vienen determinados por la imposicién de
la cultura dominante frente aquellas minoritarias, de las grandes empresas
frente a las pequeias, de los mds grandes y poderosos contra los mds pequefios
e insignificantes (Bueno y Domingo, 2016). Esto es, en otras palabras, la
imposicién de la hegemonia frente a la inferioridad. Caemos, de esta manera,
en el peligro de infravalorar a ciertos colectivos o grupos, pues apostamos por
una homogenelzaaon de las tradiciones mds arraigadas en la sociedad y que
juzgan, bajo su éptica dominante, los preceptos que las caracterizan. Precisa-
mente, es por este motivo que nos encontramos en la imperiosa necesidad de
incentivar grandes cambios en el proceso educativo para brindar diversas opor-
tunidades que apuesten por trabajar la diversidad cultural en un asentamiento
de principios éticos y responsables, donde se trabaje en pro de la heterogenia
en lugar de la uniformidad (Escarbajal, 2014; Perkins et al., 2017).

En esta linea, las TIC ofrecen distintas posibilidades muy novedosas para
apostar por una plena integracién de las diferentes culturas en nuestros centros
(McCarthy, 2017). La tecnologfa ha ido promoviendo el surgimiento de nue-
vas prdcticas que abogan por una aceptacién y reconocimiento del otro como
igual y semejante a nosotros (Leiva y Priegue, 2012). Ademds, desde la inno-
vacién tecnoldgica y las tecnologias emergentes, como pueden ser la realidad
aumentada (Cabero-Almenara y Barroso Osuna, 2016), los cédigos QR (Gam-
boa, 2012), la ludificacién (Aznar-Diaz, Raso-Sdnchez, Hinojo-Lucena y
Romero-Diaz, 2016), entre otros, se pueden promover nuevas estrategias de
aprendizaje (Cézar, Moya, Herndndez y Herndndez, 2015). De este modo, y
bajo tal pretensién, nace la presente iniciativa que combina tecnologl’as emer-
gentes con aspectos de la cultura y trabaja en la linea de conqulstar una con-
vivencia verdaderamente intercultural, intentando evitar prdcticas etnocentris-
tas, relativistas o procesos de aculturacién.

2. Una sociedad ampliamente multicultural: nuevos retos en el siglo xx1

No es necesario hacer un andlisis profundo de la realidad para percibir que
uno de los rasgos que la caracteriza viene dado por la presencia de personas
procedentes de diferentes culturas que conviven en un mismo espacio. Todo
ello tuvo su origen en los fuertes flujos de migracién, especialmente surgidos
tras la globalizacién mundial, y que dieron como resultado la difuminacién
de las barreras geogrificas que distanciaban a unas sociedades de otras. La
multiculturalidad, en este sentido, puede entenderse como la coexistencia en
un mismo contexto o espacio geografico, social y fisico de personas proceden-
tes de multiples culturas. Tal concepto abarca todas las diferencias relacionadas
con el concepto de cultura: lingiiistica, étnica, género, religiosa o racial.

Sin embargo, ‘cohabitar’ no significa ‘entendimiento’. Y este hecho es
tomado, en numerosas ocasiones, como algo negativo, de manera que se pro-
vocan ciertos rechazos al 0770, a lo desconocido y a lo diferente. Algunos auto-
res sefialan que tendemos a percibir la diferencia pensando en aquellas perso-
nas que proceden de otros paises (Dietz, 2017). No obstante, muchas veces
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olvidamos prestar atencién al entorno que nos rodea y en el que conviven
personas que han nacido y viven dentro de nuestras fronteras, pero sus formas
de vida y su cultura son, de algiin modo, diferentes a las nuestras.

Como bien comentibamos, lo desconocido, lo desigual, suele provocar
rechazo y, a veces, dicha actitud conlleva repercusiones negativas que pueden
generar problemas muy graves con fatales desenlaces. Por tanto, si apostamos
por una sociedad y una educacién intercultural estarfamos abriendo puertas al
intercambio o la interaccién entre personas procedentes de distintas culturas,
y generarfamos espacios de didlogo que se asientan bajo los valores del respeto,
el entendimiento y el enriquecimiento bilateral. Todos estos aspectos se con-
vierten en acciones clave para el desarrollo de la competencia intercultural de
la que nos habla Rodriguez-Izquierdo (2015) pues, de esta manera, se les brin-
dan a las personas una serie de posibilidades educativas para reflexionar critica-
mente acerca de su propia cultura y de la de los demds y se eliminan sesgos
negativos que distancian las bases de una convivencia positiva y enriquecedora.

2.1. Esparia como sociedad multicultural

Durante los tltimos afos, Espafia ha sido un pais receptor de inmigrantes
procedentes de distintos lugares de la geografia mundial. Atendiendo de mane-
ra especifica a los diferentes datos aportados por el Instituto Nacional de
Estadistica (INE, 2016), la tasa bruta de inmigracién procedente del extran-
jero ha ido decayendo desde el afio 2008 —fecha clave en el auge de la crisis

Grafico 1. Tasa bruta de inmigracion procedente del extranjero
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econémica—, hasta obtener los valores minimos en el afio 2013. Sin embargo,
desde entonces, la situacién ha vuelto a experimentar un crecimiento progre-
sivo que sitda valores de inmigrantes procedentes de otros paises en mds de 7
millones de personas (grdfico 1).

En lo que respecta a los datos censados, en el afio 2014 habifa mds de cinco
millones de extranjeros inscritos en Espafia (INE, 2016), sin contar aquellos
que no permanecen de manera regularizada en nuestro pafs.

Evidentemente, este hecho repercute en las aulas educativas de todo el
panorama educativo nacional, y es especialmente relevante en algunas zonas
de la geografia espafiola como, por ejemplo, Catalufia, Islas Baleares, Cana-
rias, Regién de Murcia, Andalucfa, Comunidad Foral de Navarra y la Comu-
nidad de Madrid, segin el INE, donde se ha producido un mayor crecimien-
to de la poblacién inmigrante durante el tltimo afio segin las fuentes
anteriormente citadas.

2.2. Hacia una educacion intercultural

La situacién actual pone de manifiesto la necesidad de plantearnos y cuestio-
narnos las implicaciones educativas que esta conlleva en nuestras aulas y en
nuestra sociedad en general, de manera que serd necesario llevar a cabo acciones
educativas que apuesten por el reconocimiento de la pluralidad, hecho espe-
cialmente relevante en los centros escolares, pues es donde se forjan los valores
de las personas y donde se educan a las generaciones futuras (Escarbajal, 2014;
McCarthy, 2017; Moreno, 2017). La justificacién de una educacién intercul-
tural en nuestra época, y el consiguiente desarrollo de la competencia inter-
cultural, queda mds que avalada por la brecha existente que nos ha conferido
la historia mundial; desde el momento que han sido maltiples y agravados los
hechos cometidos a lo largo de los tiempos y que han terminado por generar
fuertes focos de exclusién y marginacién social.

A pesar de esta necesidad manifiesta a nivel global, la competencia inter-
cultural no ha recibido en la actualidad ninguna definicién clave ampliamen-
te aceptada por la comunidad cientifica (Bolten, 2016). Sin embargo, este
autor recoge tres dimensiones fundamentales para el desarrollo de tal compe-
tencia: dimensidn afectiva, cognitiva y conativa. La primera de ellas hace refe-
rencia a los sentimientos relacionados con la tolerancia, ausencia de prejuicios,
empatfa, aceptacion y respeto hacia los demds, entre otros, valores muy propios
a desarrollar desde la educacién infantil (Bernabé, 2016; Leiva, 2015); la
segunda alude al conocimiento tdcito de la cultura como instrumento depen-
diente del contexto, el pensamiento, las opiniones. .., asf como la comprensién
de la existencia de diferentes culturas y sus implicaciones; y, por tdltimo, la
tercera hace alusién a los hechos y la conducta de la persona, su voluntad y
disposicién de comunicarse de manera respetuosa con personas de otras cul-
turas, entre otras. As{, entendemos que la competencia intercultural asienta
sus bases en un concepto amplio de la cultura, la cual acepta y abraza a todas
y cada una de las existentes, al mismo tiempo que reconoce su interrelacién.
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Ser competente en esta dimensién, por tanto, facilita el desarrollo de una
actitud critica que se ejerza con respeto hacia la cultura, independientemente
de cudl se trate.

Educar para convivir en sociedades diversas, multiculturales y plurales
deben ser los primeros referentes para la construccién de una educacién inter-
cultural, a través de la cual se forjen los pilares necesarios para vivir en contex-
tos heterogéneos. Por ello, Apple (2012) nos menciona la necesidad de com-
promiso de los educadores y de la sociedad para el fortalecimiento de una
cohesién social que sea construida desde la pluralidad. En otras palabras, edu-
car para la interculturalidad supone la construccién de un concepto de comu-
nidad que emana de la diversidad de identidades, donde se fraguan didlogos
de entendimiento y que permanecen circunscritos a un universo un tanto
contradictorio.

3. TIC e interculturalidad: una fructifera simbiosis para trabajar
el reconocimiento de la diversidad cultural

La multiculturalidad no solo estd presente en la convivencia de personas fisicas
en las sociedades, sino que se ha convertido en un elemento inherente de la
cultura digital que se promueve con el desarrollo de las TIC. Internet se ha
convertido en un espacio abierto al contacto e interaccién entre personas pro-
cedentes de diferentes contextos y con sistemas culturales diferentes a los que
nos son familiares (Rodriguez-Izquierdo, 2015).

Autores como Leiva y Almenta (2013) proponen un nuevo concepto para
entender la multiculturalidad surgida tras la irrupcién de las TIC: «digicultu-
ralidad». Esta palabra nace de la combinacién de pricticas educativas en
ambientes virtuales de aprendizaje con sustento y ayuda de las TIC, teniendo
como objetivo promover e impulsar un correcto desarrollo de la educacién
intercultural a través de précticas en comunidades virtuales que susciten una
accién educativa multiculturalmente inclusiva.

Aparte de abrir nuevos espacios y vias de comunicacién para el entendi-
miento, las TIC también nos ofrecen una gran cantidad de herramientas para
trabajar una extensa gama de contenidos y competencias en educacién. En los
tltimos tiempos han germinado gran cantidad de tecnologfas que han llegado
al terreno educativo para promover nuevas experiencias de aprendizaje. Un
claro ejemplo de ello son las diferentes acciones de buenas pricticas docentes
que hacen uso de las TIC para trabajar aspectos relacionados con la educacién
intercultural (Zapata, Dalouh, Cala y Gonzdlez, 2017), ya sea desde la inte-
gracién de plataformas, redes sociales, entornos personales de aprendizaje o
haciendo uso de herramientas mds especificas como la realidad aumentada
o los cédigos QR.

A través de las tendencias en auge que emanan del campo de la tecnologia
educativa se puede dar respuesta de manera innovadora a los retos actuales que
caracterizan al sistema educativo como, por ejemplo, trabajar la intercultura-
lidad bajo una ptica diferente a través de estrategias novedosas como la rea-
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lidad aumentada y los cédigos QR. Ademds, Rodriguez-Izquierdo (2015) pone
de manifiesto en su investigacién el potencial de la tecnologfa para contribuir
al desarrollo de la educacién y competencia intercultural. De este modo,
entendemos que mediante la combinacién de «cultura» y «TIC» se pueden
llegar a promover diversas experiencias educativas que beneficien al surgimien-
to de una concienciacién plena desde edades muy tempranas. Hablamos del
uso de las TIC como herramientas y estrateglas de aprendizaje motivadoras,
no pensando en estas como un fin en sf mismo, sino como el medio innovador
para continuar avanzando en la construccién de una sociedad pluricultural
que edifique sus cimientos en el entendimiento y el respeto mutuo.

3.1. Realidad aumentada

La realidad aumentada, en adelante RA, se ha posicionado como una de las
estrategias tecnoldgicas que tendrd un fuerte impacto en un futuro préximo.
Las posibilidades educativas que nos ofrece esta tecnologia son multiples y
variadas y atienden, principalmente, a los objetivos de aprendizaje que el
docente se haya propuesto de antemano.

La RA puede entenderse como la combinacién de informacién fisica y
digital en tiempo real a través del uso y empleo de dispositivos tecnolégicos,
que se encargan de afiadir la informacién digital al objeto fisico (Cabero-
Almenara y Barroso Osuna, 2016). Permite al usuario obtener una visualiza-
cién de objetos virtuales superpuestos en objetos reales con la ayuda de dispo-
sitivos tecnoldgicos, fundamentalmente a través de la cdmara (Gonzdlez,
Vallejo, Albusac y Castro, 2013). Las caracteristicas principales de esta tecno-
logia nos permiten: la combinacién de objetos reales y virtuales en un ambien-
te real; la alineacién de dichos objetos entre si; y la ejecucién de manera
interactiva y en tiempo real (Di Serio, Ibdnez, y Delgado, 2013).

Para llevar a cabo esta combinacién de objetos fisicos con objetos digitales,
la tecnologfa nos brinda una serie de aplicaciones, tales como: Aurasma, Star
Walk, Spacecract 3D, Anatomy 4D, Chromville, entre otras (Lee, 2016).

Su aplicacidn es tan versdtil que se han llevado a cabo experiencias educa-
tivas haciendo uso de esta tecnologfa en distintos niveles educativos: infantil
(Sénchez, 2016), primaria (Mufioz-Cristobal et al., 2015), secundaria, forma-
cién profesional, bachillerato y universidad (Bressler y Bodzin, 2013). Entre
sus fines, podemos destacar el empleo de esta tecnologia para la ensefianza de
las ciencias, hdbitos de vida saludable, mejora de la convivencia escolar, ense-
flanza de la medicina, entre otros (Barroso, Cabero y Moreno, 2016; Cabero,
Garcfa y Barroso, 2016). En este sentido, autores como Akgayir y Akeayir
(2017), Bacca, Baldiris, Fabregat y Graf (2014) o Fonseca, Redondo y Valls
(2016) senalan que el empleo de la RA en educacién beneficia la motivacién,
implicacién y mejora académica, ademds de promover un mayor acercamien-
to entre el contexto formal de aprendizaje y la experiencia real.
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3.2. Cédigos QR

Los cédigos QR responden a «quick» y «response», es decir, respuesta rdpida.
Son un sistema que nos permite el almacenamiento de informacién variada, de
manera que se posibilita al usuario acceder a la misma de manera rdpida
mediante un lector de cédigos QR (Romdn y Méndez, 2014).

La informacién que albergan al proceder a su respuesta puede ser muy
variopinta: videos, texto, musica; enviar un mensaje, un correo; enlaces a
perfiles sociales, a webs determinadas o URL, etc. Simplemente bastarfa con
pasar el lector de cédigos QR, que generalmente serd una aplicaciéon que hard
uso de la cdmara del dispositivo tecnoldgico, para poder acceder a la informa-
cién almacenada. Para ello contamos con diferentes aplicaciones para leer
cédigos de respuesta rdpida (p. ej.: Bar-Code, i-nigma, NeoReader, QR Droid,
Scan, Quick Scan) como para crearlos (p. ¢j.: QR code, QR-code generator,
QRVoice).

Al igual que ocurre con la RA, el empleo de los cédigos QR con fines
educativos viene determinado por la creatividad del docente o el alumno a la
hora de ponerlo en prdctica. Simplemente bastarfa con hacer una busqueda
liviana en la red para cerciorarnos de algunas aplicaciones diddcticas.

4. Descripcién de la experiencia

La etapa de la primera infancia es de vital importancia para el desarrollo del
sujeto. Por ello, es necesario partir de experiencias motivadoras que promuevan
aprendizajes significativos. A través de este tipo de acciones de ensehanza, los
nifos pueden trabajar contenidos y valores tan importantes asociados a la
cultura de manera ludica, natural y atractiva.

Una vez asentadas las bases de partida de la propuesta, procedemos a su
descripcién pormenorizada en torno a las bases, objetivos e implementacién de
la misma. La experiencia fue iniciada en la asignatura de Recursos Diddctico-
Tecnoldgicos aplicados a la Educacién Infantil en la Universidad de Granada
durante el curso 2016-2017, impartida en el primer semestre del tercer curso de
la titulacién y cuyos participantes pertenecian a un grupo de mafana de dicha
materia. Aprovechando el periodo de pricticas de los alumnos, se les propu-
so realizar un proyecto para integrar tecnologfas emergentes con realidades
educativas actuales que pueden ser tratadas bajo una dptica innovadora. Las
temdticas tratadas en los diferentes proyectos fueron consensuadas entre los
alumnos y los profesores de la asignatura atendiendo a las tres dreas funda-
mentales del curriculum en Educacién Infantil. Se tomaron diversas unidades
temdticas para el trabajo colaborativo entre compafieros para disefiar la acti-
vidad didéctica que, con posterioridad, implementarfan en el aula. Algunos
de los temas seleccionados fueron: las estaciones del afio, la familia, los ani-
males, hdbitos saludables, los sentimientos, la cultura, entre otros. Por el
menester de este trabajo, nos centraremos exclusivamente en lo que se refie-
re a la educacidn intercultural.
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Antes de proseguir, es preciso sefialar que en la presente experiencia se
trabaja el concepto de cultura de forma reducida, pues entendemos que es la
mejor manera de adaptarla y proporcionar un primer acercamiento del térmi-
no a los destinatarios finales de la misma (nifios de 4 y 5 afos) (Moreno Lucas,
2017). Por tanto, nos centramos en los rasgos culturales esenciales (materiales
y no materiales), tales como el idioma, objetos, vestimenta, costumbres, gas-
tronomia, valores, aspecto fisico, rehglon para facilitar asf la promocién de
précticas que apuesten por el reconocimiento de distintas representaciones
culturales diferentes a la nuestra (Leiva, 2017).

Los objetivos generales que pretendfamos conseguir con la experiencia eran
los siguientes:

1. Acercar a los estudiantes de la titulacién de Maestro en Educacién Infantil
a una experiencia prictica y real llevada a cabo con alumnos del segundo
ciclo de Educacién Infantil (4-5 afios).

2. Realizar una propuesta diddctica innovadora basada en la implementacién
de la RA y los c6digos QR para trabajar la educacién intercultural desde
edades tempranas.

3. Reconocer la diversidad cultural como elemento enriquecedor de la socie-
dad del siglo xx.

4. Conocer la valoracién de la experiencia tanto de los futuros como actuales
docentes. Este tltimo objetivo se llevard a cabo a través de la evaluacién de
la experiencia.

4.1. Metodologia

La metodologia de trabajo quedé dividida en dos partes fundamentales: una
primera referida al disesio (explicacidn, experimentacién y disefio de la pro-
puesta) y una segunda dedicada a la implementacién (contacto, permisos, pues-
ta en préctica y valoracién de los resultados). Por un lado, se trabajé en el aula
universitaria con el alumnado matriculado en la asignatura anteriormente
mencionada. La metodologfa de trabajo se basé fundamentalmente en el con-
cepto didéctico learning by doing, es decir, aprender haciendo. De manera
breve, el proceso seguido en este caso queda reflejado en las siguientes lineas:

1. En primer lugar, se otorgaron las nociones bdsicas sobre RA respondiendo
a las siguientes cuestiones: qué es, para qué sirve, qué podemos trabajar
con ella, c6mo podemos utilizarla y, por dltimo, conocimiento sobre prac-
ticas y experiencias diddcticas basadas en la implementacién de esta tec-
nologfa en las aulas. Todo ello tuvo una duracién de una hora de sesién
de trabajo.

2. En segundo lugar, y al igual que en el paso anterior, se construyeron las
bases teéricas sobre los cédigos QR, asi como su utilidad en el campo de
la educacién, empleando para ello una sesién de trabajo. De igual modo,
se trabajé para el conocimiento de las distintas aplicaciones mdviles y pdgi-
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nas web para generar cédigos QR estdticos y dindmicos. Trabajamos con:
QR code, QR-code generator, QRVoice, QR Droid, QR Reader, entre otros.
En tercer lugar, se realizé la seleccién de una serie de aplicaciones méviles
para trabajar la RA en las aulas escolares. Se utilizaron aplicaciones como
Quiver, Aurasma y Chromville. Con ellas, los futuros docentes debfan
experimentar las diferentes posibilidades que nos brindan estas aplicacio-
nes, bien a través de RA con marcador (por ejemplo, los dibujos que nos
ofrecen estas aplicaciones) o sin marcador, es decir, creando ellos mismos
la RA a partir de un objeto fisico inmévil. De forma paralela a esta y las
sesiones anteriores, los docentes de los centros recibieron la informacién
pertinente para solicitar los permisos referentes a la puesta en préctica de
la experiencia, obteniendo un informe positivo por parte de los mismos.
En cuarto lugar, trabajamos de manera colaborativa y grupal para disehar
la experiencia de aprendizaje que, con posterioridad, llevariamos a su pues-
ta en préctica en los centros donde los alumnos realizaban sus pricticas.
Este proceso estuvo compuesto por tres sesiones donde se trabajaron tres
conceptos fundamentales para incluir en la propuesta: cultura, costumbres
y convivencia. El trabajo fue tomando forma a través de la lluvia de ideas
propuestas por los diferentes alumnos y los profesores, asi como a través
de la busqueda e indagacién de informacién que nos brinda la red. Duran-
te estas tres sesiones los alumnos fueron disefiando las distintas actividades
que iban a emplear en la gymkhana aumentada con cédigos QR.

Por otro lado, una vez que se habian afianzado los conocimientos tedricos

y practicos de las distintas tecnologias empleadas, se puso en marcha un pro-
ceso de investigacién-accién donde eran los propios estudiantes de la titulacién
de Maestro de Educacién Infantil quienes tenfan que llevar a cabo en un aula
real la experiencia que habfamos tratado en clase. Para ello, se siguieron una
serie de pasos que detallamos a continuacién:

1.

Contacto y permiso a los docentes encargados de las aulas, asi como a las dis-
tintas figuras de la institucién escolar (director, tutores, familias) cuando
la ocasién lo requiriese. Esta fase constaba de dos partes: por un lado, el
profesor encargado de la asignatura escribié una carta a los docentes de los
centros de précticas explicdndoles la actividad que habfamos trabajado en
clase y querfamos llevar a cabo en el aula de pricticas para que, por un lado,
los estudiantes tuvieran una experiencia real realizada por ellos y en la que
habian trabajado desde el primer momento y, por otro lado, se trabajase la
cultura de un modo diferente e innovador en las aulas de Educacién Infan-
til mediante el uso de la tecnologfa.

Implementacion de las actividades a realizar. En este momento, los alumnos
recibieron una explicacién sobre la actividad que se iba a realizar acerca de
la cultura, las costumbres, la vestimenta y la convivencia con personas
procedentes de otros paises. La actividad se inicié con la lectura de un
cuento por parte de los docentes a los nifios, para seguir con el dibujo de
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una bandera y, finalmente, realizar una gymkhana cultural por las instala-

ciones del centro.

a. Lectura del cuento. El proyecto se inicié a partir del cuento titulado «Un
monstruo rosa», de Olga de Dios, llevando a cabo una adaptacién del
mismo por parte de los alumnos en pricticas, que se trataba fundamen-
talmente de la combinacién de la fébula con la tecnologia de RA. A
través de este cuento, los nifios vefan las imdgenes aumentadas en un
entorno virtual en tres dimensiones, acompafiado a su vez de canciones
que comenzaban al pasar la aplicacién del dispositivo mévil (Tablet o
Smartphone) por encima del marcador de RA. Todo ello fue llevado a
cabo con la aplicacién web de Aurasma (<https://www.aurasma.com>).
Lo que se perseguia con este cuento residfa en la idea fundamental del
reconocimiento de la diferencia como elemento enriquecedor de la
sociedad actual.

b. Dibujando tu bandera. Para la realizacién de esta actividad se tomé
como referencia la ldmina ofrecida por la aplicacién de Quiver web
(<https://goo.gl/fJL5Q4>) titulada «Crea tu propia bandera». El ejer-
cicio consistia en que los nifos debfan colorear la bandera de un pais
determinado y establecido por el docente fijdndose en las distintas im4-
genes proyectadas a través de la Pizarra Digital. Una vez terminado
el dibujo, se empleaba la aplicacién Quiver para ver la bandera que
habfan dibujado ondeando en RA.

¢. Gymbkhana cultural. En esta actividad los alumnos se encontraban orga-
nizados por grupos en funcién del pais que les habia tocado en la
actividad anterior. Se utilizaron las banderas de Espafa, Francia, Ale-
mania, Japén y Estados Unidos. Previamente a la realizacién de la
gymkhana, los docentes habian situado en diferentes puntos del centro
unos cédigos QR con videos, imdgenes, instrucciones o letras asociadas,
de manera que cuando se proyectaba el dispositivo mévil sobre el c4di-
go de respuesta rdpida, este le remitia a un recurso donde eran los
propios docentes quienes les aportaban una breve explicacién del pais,
las costumbres, la vestimenta, la gastronomia, la situacién geogrifica,
el idioma, objetos mds significativos, valores, etc. Se daban una serie de
nociones bdsicas a los nifios sobre el valor de la diferencia y se trabaja-
ban habilidades como la lectura, la comprensidn, la utilizacién de las
TIC, la creatividad, etc., asi como valores como el respeto a la diversi-
dad, el pluralismo cultural, el valor de lo diferente y el enriquecimien-
to mutuo.

d. Asamblea. Una vez llevada a cabo la gymkhana cultural se procedié a
realizar una asamblea con los alumnos de Educacién Infantil, cuyo
objetivo era afianzar y asentar las bases que se habfan trabajado en las
distintas actividades: reconocimiento de la diversidad cultural, convi-
vencia pacifica, entendimiento mutuo, igualdad, solidaridad, coopera-
cién, etc.
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5. Evaluacién de la experiencia

Una vez que la experiencia habia finalizado y habian sido puestas en prictica
todas las actividades disefiadas, procedimos a evaluar los resultados obtenidos
atendiendo al siguiente objetivo general:

— Conocer la valoracién de los actuales y futuros docentes acerca del poten-
cial de herramientas TIC para trabajar contenidos diddcticos en Educacién
Infanil.

Del mismo modo, dicho objetivo general se desglosa en los siguientes
especificos:

— Examinar el conocimiento previo por parte de los actuales y futuros docen-
tes acerca de tecnologfas emergentes como la RA y los cédigos QR.

— Analizar los beneficios y potencialidades de las TIC para desarrollar expe-
riencias de aprendizaje motivadoras, innovadoras y que despierten un
mayor interés en el alumnado.

— Considerar la RA y los c6digos QR como recursos que apoyan el aprendi-
zaje de la educacion intercultural y de otras actividades adaptando su con-
tenido.

— Determinar si la realizacién de la experiencia supondrd el punto de partida
para el desarrollo de nuevas actividades educativas de esta indole.

5.1. Método

Llevamos a cabo un estudio descriptivo de corte transversal mediante el empleo
de un cuestionario disefiado ad hoc para profundizar en la valoracién de la
experiencia. Pretendfamos, por tanto, recoger la informacién en un momento
puntual tras haber finalizado la propuesta relatada, de forma que esta sirviese
para valorar y conocer la utilidad de la prictica.

5.2. Muestra

En la valoracién de la experiencia participaron los maestros-tutores en ejerci-
cio de las aulas del segundo ciclo de Educacién Infantil, asi como los futuros
docentes encargados en pricticas. En total, fueron 40 docentes en activo y 40
alumnos de magisterio, entendiendo la muestra reducida debido a que se trata
de una experiencia particular, tal como ocurre en otras investigaciones de esta
indole (Cézar et al., 2015), llevada a cabo en una materia especifica del Grado
de Maestro en Educacién Infantil. Por otro lado, los centros de pricticas
donde fue implementada la experiencia estaban todos en la ciudad de Grana-
da, asi como en pueblos del extrarradio.
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5.3. Instrumento de recogida de datos

El cuestionario disefiado estuvo compuesto por la totalidad de 11 items de la
Escala Likert, con valores que oscilan entre el 1 y el 4 (1 = Totalmente en
desacuerdo; 2 = En desacuerdo; 3 = De acuerdo; 4 = Totalmente de acuerdo).

En lo que respecta a la fiabilidad del instrumento, se obtuvo a través del
coeficiente de alfa de Cronbach, que dio como resultado 0,861. Cada una de
las 11 variables ha sido codificada en el paquete estadistico SPSS 23.0 para su
andlisis, atendiendo al siguiente significado:

— #A01 Conocfa de antemano la realidad aumentada y habia llevado a cabo
diferentes actividades haciendo uso de esta tecnologfa emergente.

— #A02 Conocia los cédigos QR y los habia utilizado para desarrollar acti-
vidades en el aula.

— #A03 Reconozco que las TIC aportan grandes recursos para trabajar los
contenidos diddcticos en las aulas de Educacién Infantil.

— #A04 Mi interés por la tecnologfa ha crecido a través de la realizacién de
esta actividad.

— #A05 La realizacién de la actividad me ha parecido interesante e innova-
dora para trabajar la interculturalidad en todas las etapas educativas hacien-
do sus adaptaciones correspondientes.

— #A06 La actividad realizada es un gran recurso para trabajar diferentes
temdticas educativas si adaptamos su contenido.

— #A07 Pienso que con la realizacién de esta actividad se ha despertado un
mayor interés en el alumnado.

— #A08 La actividad realizada es un potente recurso diddctico para desarrollar
el respeto a la diversidad cultural de nuestros alumnos desde edades tem-
pranas.

— #A09 He observado un mayor interés y una fuerte implicacién por parte
de mis alumnos en la realizacién de esta actividad.

— #A10 Llevar a cabo actividades diddcticas con realidad aumentada no sola-
mente beneficia la motivacién de los alumnos, sino que se constituyen
como un elemento indispensable para hacer experiencias de aprendizaje
mds reales e inmersivas en el campo de la educacién.

— #A11 Pretendo llevar a cabo mds actividades de esta indole haciendo uso
de la realidad aumentada y los cédigos QR.

5.4. Resultados y evaluacion de la experiencia

Los resultados procedentes de la evaluacién de la experiencia se estructuran en
dos bloques diferenciados. En primer lugar, se presenta una tabla comparativa
referente a los estadisticos descriptivos obtenidos en los diferentes items por
parte de los maestros en activo y los maestros en formacidn; dicho de otro
modo, entre el alumnado en pricticas y los tutores docentes (tabla 1). En
segundo lugar, se presenta una confrontacién gréfica (actuales y futuros docen-
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tes) acerca de la percepcién y el potencial de las herramientas TIC, tales como
la RA y los cédigos QR para trabajar contenidos diddcticos en la etapa de
Educacién Infantil (gréfico 2).

En la primera parte de la tabla (maestros en activo) observamos las distintas
puntuaciones medias con su desviacién estindar y porcentajes en funcién de

Tabla 1. Estadisticos descriptivos: maestros en activo y maestros en formacion

MAESTROS EN ACTIVO MAESTROS EN FORMACION
X Desviacion N.A. D. A TA. X Desviacion N.A. D. A TA.
estandar estandar

#A01 1,63 44 50% 37,5% 12,5% - 1,00 ,000 100% - - -
#A02 2,00 ,535 125% 75% 12,5% - 1,25 ,463 75% 25% - -
#A03 3,50 ,535 - - 50% 50% 3,63 ,518 - - 375% 62,5%
#A04 3,75 ,463 - - 25% 75% 4,00 ,000 - - - 100%
#A05 3,88 ,354 - - 12,5% 87,5% 4,00 ,000 - - - 100%
#A06 3,88 ,354 - - 12,5% 87,5% 4,00 ,000 - - - 100%
#A07 4,00 ,000 - - - 100% 4,00 ,000 - - - 100%
#A08 3,63 ,518 - - 37,5% 62,5% 4,00 ,000 - - - 100%
#A09 4,00 ,000 - - - 100% 4,00 ,000 - - - 100%
#A10 3,50 ,535 - - 50% 50% 3,88 ,354 - - 12,5% 87,5%
#A11 3,75 ,463 - - 25% 75% 4,00 ,000 - - - 100%

Grafico 2. Evaluacion de la experiencia segln la muestra de maestros y alumnos
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Fuente: elaboracion propia.
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la respuesta otorgada. Si hacemos una vista detallada, observamos que la gran
mayorifa de los docentes afirmaba desconocer las tecnologias emergentes
empleadas en este proyecto y haberlas utilizado como recursos diddcticos en
clase (1,63 en lo que se refiere a RA, con una desviacién tipica de 0,744 y 2
en cédigos QR, con desviacién de 0,535).

La gran parte de los docentes afirma que las TIC son un recurso potente
para trabajar diferentes contenidos diddcticos con sus alumnos (media de 3,5
y desviacién de 0,535). A su vez, el interés por la tecnologfa ha crecido tras la
realizacidn de esta actividad (3,75 de media y 0,463 de desviacién tipica).

En lo que respecta al contenido diddctico de la experiencia, esta se valora
con un cardcter potencial de innovacién para trabajar la interculturalidad (3,88
de media), iniciando a los alumnos desde edades tempranas (3,63), asi como
otras actividades de distinta indole haciendo las adaptaciones necesarias (3,88)
y evocando mayor interés, implicacién y motivacién por parte del alumnado
(media de 4 respectivamente).

En dltimo lugar, la totalidad de los docentes se encuentra de acuerdo con
la afirmacién de que llevar a cabo actividades diddcticas con la presencia de la
RA mejoran la motivacién del alumno y se constituyen como experiencias
indispensables para fomentar un aprendizaje mds inmersivo en educacién. Y
llegan a ser la gran mayorfa de ellos quienes afirman, con casi total certeza,
utilizar estas tecnologfas para trabajar diferentes contenidos del curriculum en
los préximos tiempos (3,75 sobre 4).

Por otro lado, en la segunda parte de la tabla (maestros en formacion) obser-
vamos las puntuaciones obtenidas en lo que respecta al alumnado de la asigna-
tura que ha llevado a cabo la implementacién del proyecto en las aulas durante
su perfodo de prdcticas. El conocimiento que el alumnado posefa con anterio-
ridad a la experiencia acerca de la RA y los cédigos QR era muy escaso, como
podemos ver en las puntuaciones obtenidas. Sin embargo, la gran mayoria de
ellos se torna en una posicién muy favorable respecto al reconocimiento de las
TIC para trabajar contenidos diddcticos (media de 3,63). A su vez, todos ellos
manifiestan un fuerte interés por las TIC tras la realizacién de esta actividad, asf
como la creencia relacionada con el potencial de innovacién de los nuevos recur-
sos emergentes. Del mismo modo, todos ellos reconocen el potencial de la RA
y de los cédigos QR para trabajar la educacidn intercultural, asf como fomentar
un respeto hacia la diversidad cultural desde edades tempranas. Asimismo, han
observado un mayor interés, implicacién y motivacién por parte de los nifios a
través de la puesta en prictica de esta experiencia, valores que se han situado en
una posicién de total acuerdo con la afirmacién presentada (media de 4).

Ademds, encontramos un grado alto de acuerdo con la realizacién de este
tipo de experiencias diddcticas para acercar al alumnado actividades de apren-
dizaje mds préximas a la realidad. Y, en dltimo lugar, todo el alumnado se
encuentra predispuesto a llevar a la prictica actividades educativas adicionales
mediante el empleo de la RA y los c6digos QR.

En el grifico 2, perteneciente al segundo bloque de presentacién de los
resultados procedentes de la evaluacién de esta experiencia, se comparan las
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puntuaciones medias obtenidas por los alumnos en pricticas y los maestros en
ejercicio, que arrojan una visién confrontada de los datos emanados en cada
uno de los ftems. A través de este, observamos cierto desconocimiento en torno
a su concepto y a su utilizacién diddctica, tanto en maestros como en alumnos.
Y, para estos tltimos, son mds desconocidas estas herramientas.

Sin embargo, tras la realizacién de la experiencia y puesta en prictica de la
misma, aunque con valores dispares, tanto maestros en ejercicio como los
futuros docentes se sittian en posiciones muy favorables a la utilidad de la
experiencia para mejorar la motivacién, el interés y la implicacién de los alum-
nos, reconociendo su utilidad para trabajar la interculturalidad y el respeto a
la diversidad, asi como su provecho para hacer extensa la propuesta, con sus
adaptaciones correspondientes, a otros niveles y etapas. A su vez, en ambos
casos se reconoce el potencial de la RA para llevar a cabo experiencias de
aprendizaje inmersivas. A su vez, son favorables las opiniones de los actuales
y futuros docentes, que afirman que llevardn a cabo experiencias similares a la
relatada.

6. Conclusiones

A través del disefio y puesta en prictica del proyecto hemos pretendido acercar
al alumnado del Grado en Educacién Infantil la posibilidad de llevar a cabo
una experiencia diddctica préctica promovida por ellos mismos, a la par que
trabajar con los alumnos del segundo ciclo de Infantil contenidos relacionados
con la educacién intercultural a través de las TIC. A nivel de sintesis, las con-
clusiones derivadas tanto del disefio como de la implementacién y evaluacién
de este proceso quedan reflejadas en las siguientes lineas:

a) Encontramos un alto nivel de desconocimiento respecto a las tecnologias
emergentes utilizadas. Todo ello nos hace pensar que, al igual que mani-
fiestan Cabero y Marin (2017), se necesita hacer mayor hincapié en el
impacto de la tecnologfa en el campo educativo, poniendo en prdctica, a
su vez, experiencias innovadoras que avalen y empleen estos recursos para
trabajar los contenidos curriculares.

b) Tanto los actuales docentes como los futuros reconocen el potencial que
tienen las TIC para trabajar contenidos diddcticos en las aulas de Educa-
cién Infantil, tal y como han encontrado otros autores en estudios de
aplicacién similar (Aznar-Diaz et al., 2016; Bressler y Bodzin, 2013).

¢) Elinterés por la aplicacién de la tecnologfa en las aulas ha crecido con la
realizacién de esta actividad, tal como nos han sefialado las respuestas
ofrecidas por los maestros y alumnos. De igual modo ocurre en estudios
en esta linea (p. ¢j.: Di Serio et al., 2013; Sdnchez, 2016).

d) La innovacién, por su parte, ha estado presente en todas las fases de elabo-
racién e implementacién del proyecto multicultural, y ha sido reconocida
por los colectivos participantes en este trabajo. De esta manera, se ha con-
seguido acercar una experiencia diddctica trabajada bajo una éptica dife-
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rente tanto a alumnos de magisterio como a docentes en ejercicio y, por
supuesto, a los alumnos receptores del proyecto. A su vez, destaca la opi-
nién favorable a la utilizacién de la metodologia propuesta para trabajar
otras dreas y contenidos curriculares, as{ como en distintas etapas educati-
vas, haciendo las adaptaciones pertinentes y avalando, a su vez, el potencial
de estos recursos, tal como sefalan las investigaciones de Akgayir y Akgayir
(2017) y Cabero-Almenara y Barroso (2016).

¢) Futuros y actuales maestros de Educacién Infantil han sefialado una mayor
implicacidn, interés y motivacién por parte de sus alumnos tras la puesta
en préctica de la experiencia diddctica, al igual que ocurre en otros estudios
que presentan resultados similares (Cézar et al., 2015; Romdn y Méndez,
2014; Sdnchez, 2016). Destacan las opiniones que reafirman la utilidad de
estos recursos para trabajar la diversidad cultural y la educacién intercul-
tural desde edades tempranas.

/) Se ha constatado la experiencia de aprendizaje como un modelo para
fomentar prdcticas curriculares inmersivas en el campo educativo, promo-
viendo un acercamiento mayor entre lo real y lo virtual (Cabero-Almena-
ra'y Barroso, 2016).

2 Destacamos, a su vez, el posicionamiento favorable respecto a la utilizacién
futura de estas tecnologfas en otras actividades y contenidos, de manera
que a través de esta experiencia se ha conseguido promover una cultura de
indagacién por parte de los docentes en activo y del alumnado de magis-
terio en la promocidén de nuevas experiencias de aprendizaje haciendo uso
de la RA y los cédigos QR y, en definitiva, de la tecnologia aplicada a la

educacién.

En dltima instancia, cabe sefalar que el estudio que aqui se ha planteado
ha formado parte de una experiencia aislada de un periodo de prdcticas y
asignatura especifica. De este modo, lo interesante de la propuesta no reside
en la generalizacién de los resultados a otros contextos y muestras, sino m4s
bien en el valor de la experiencia intrinseca que se ha llevado a cabo en las aulas
educativas, tanto para los futuros docentes, los actuales y los alumnos de Infan-
til, asf como para la comunidad educativa en general, que ha dado lugar al
conocimiento de metodologias de trabajo innovadoras con el empleo de las
TIC para trabajar la interculturalidad en nuestras aulas.

Indudablemente, es labor de la educacién en general y de los docentes en
particular apostar por una convivencia pacifica que asiente sus pilares en el
entendimiento mutuo, en los valores de respeto, en el reconocimiento de la
diferencia, en el enriquecimiento intercultural y, en definitiva, en el pensa-
miento de que todos como ciudadanos tenemos el mismo derecho y deber de
ser respetados, pues la diferencia es aquello que lleva a las personas a engran-
decerse y ser mds tolerantes con los demds. Y es que el conocimiento de otras
culturas distintas a la nuestra es un valor afiadido que nos permitird ampliar
miradas hacia un mundo internacionalmente conectado y conexionado.
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