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Este artículo defi ende 
que la integración de los 
dispositivos móviles en la 
práctica educativa puede 
ser un vehículo para la 
renovación metodológica. 
Al incorporarlos mediante 
proyectos de m-learning, 
realidad aumentada 
y geolocalización en 
torno a la ciudad y el 
patrimonio, se impulsa 
el papel activo del 
alumnado, generando un 
aprendizaje signifi cativo y 
contextualizado.
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E
n los últimos años se han 
multiplicado los proyectos 
pedagógicos que utilizan el 
mobile learning, la realidad 

aumentada (RA) y la geolocalización 
como estrategias para generar un 
aprendizaje significativo, orientán-
dose muchos de ellos al descubri-
miento y comprensión de museos y 
espacios patrimoniales urbanos. 

El desarrollo de tales métodos está 
ligado a la difusión creciente de 
tabletas y smartphones y a la con-
secuente familiaridad de su uso entre 
docentes, familia y alumnado –que 
potencia una curva de aprendizaje 
muy alta–, así como a la expansión 
de las aplicaciones (apps) educativas. 
Desde el 2009, los informes Horizon 
apuestan por los dispositivos móvi-
les como una de las tecnologías 
emergentes con mayor impacto 
en la enseñanza a corto plazo. Y 
es que, como indican Camacho y 
Lara (2011, p. 39): “Las tecnologías 
móviles han cambiado la propia 
naturaleza del conocimiento, la 
forma en que se distribuye y cómo 
se accede a él». Siendo conse-
cuentes, las metodologías peda-
gógicas deberían adaptarse a esta 
transformación e impulsar en el 
alumnado un papel activo y autó-
nomo, tanto en lo que respecta 
al acceso a la información como 
a la participación y creación de 
redes de aprendizaje permanente 
y a la elaboración y difusión de un 
conocimiento compartido. 

Por otro lado, el uso de la ciudad 
y de sus espacios patrimoniales 
como escenarios activos de apren-
dizaje hace posible alcanzar uno 
de los grandes retos de la educa-
ción a lo largo y ancho de la vida 
(lifelong and life wide learning), 
esa creación de un continuum 
entre la esfera formal y la no for-
mal del aprendizaje defendida por 
Fontal (2012). Impulsada por el 
m-learning, la urbe se convierte 
en eje transversal de la educa-
ción, favoreciendo la interacción 
simultánea de diversas materias 
curriculares con el entorno físico 
de los estudiantes.

HACIA UNA DEFINICIÓN 
DE MOBILE LEARNING, 
REALIDAD AUMENTADA  
Y GEOLOCALIZACIÓN
Sharples (2009), referente en la 
materia, define el mobile learning 
o m-learning como un proceso de 
formación mediante dispositivos 
móviles que nos permite aprender 
sobre el mundo a través del con-
tacto directo con él, extendiendo el 
entorno de aprendizaje más allá del 
centro escolar. Su aplicación no solo 
supone cambiar de herramientas, 
sino que implica una renovación 
metodológica y la incorporación de 
nuevos espacios de conocimiento 
más allá del entorno formal.

La realidad aumentada (RA), 
denominada como tal por Tom 

Caudell en los años noventa, ofre-
ce la oportunidad de combinar un 
determinado entorno físico con 
elementos generados por orde-
nador, obteniendo así una visión 
expandida en la que la dimen-
sión real y la virtual conviven. 
Mediante diversos dispositivos el 
usuario puede acceder a múltiples 
capas de información digital mul-
timedia, usualmente interactivas, 
que se superponen a los datos 
físicos que le rodean. 

Las aplicaciones de la RA son 
de especial interés en el ámbito de 
la educación patrimonial, ya que 
ciertas capas de información, al 
superponerse a piezas y espacios 
del pasado no conservados de 
forma íntegra, permiten que el 
alumnado los entienda y contex-
tualice en un grado muy superior 
al que ofrece la realidad física. 

Atendiendo al informe Horizon 
K-12 del 2012 (Johnson, Adams 
y Cummins, 2012, p. 28) existen 
dos tipos de RA según la tecnolo-
gía empleada: la basada en mar-

■
La aplicación de 

m-learning supone 
la incorporación de 
nuevos espacios de 

conocimiento más allá 
del entorno formal
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cadores (markers) y aquella que 
funciona sin ellos (markerless), 
ya sea mediante el reconocimien-
to de imágenes o de la posición. 
Esta última es una de las más uti-
lizadas, gracias a los dispositivos 
móviles con A-GPS (sistemas de 
posicionamiento global) incor-
porados que, en combinación con 
softwares como Junaio, Wikitude 
o Layar, posibilitan la geoloca-
lización y georreferenciación de 
un territorio. Tales aplicacio-
nes permiten añadir informa-
ción multimedia a puntos de 
interés (POI) distribuidos en 
un entorno físico, mientras que 
los A-GPS, al proporcionar la 
ubicación continua del usuario 
en el espacio mediante la trian-
gulación por satélite, generan 
una serie de coordenadas que le 
ayudan a orientarse y a localizar 
los POI a medida que se desplaza 
(Cornellà y Codina, 2013).

Gracias a la combinación de ambas 
tecnologías es posible ejercitar las 
competencias de orientación de 
los discentes mediante herramien-
tas digitales. Se les incita así a des-
cubrir su entorno y a relacionarse 
con él de forma interactiva.

PROYECTOS E INICIATIVAS
Son muchas las iniciativas de inte-
rés detectadas en la última década. 
En este caso, se ha optado por 
seleccionar una muestra reducien-
do el marco espacial y temporal al 
más cercano al entorno profesio-
nal de la autora. Se presentan así 
algunos proyectos que han des-
tacado en el contexto catalán por 
generar un aprendizaje significati-
vo en el alumnado mediante el uso 
de la ciudad y el patrimonio. 

Aun así, deben recordarse expe-
riencias pioneras que se remon-

tan a hace más de cinco años: el 
proyecto Myartspace del grupo 
de Sharples en el Reino Unido, 
la propuesta MouLE del equipo 
de Arrigo en Italia y el programa 
Territorio Menosca (ahora m-ON-
DARE), evaluada por el grupo GIP 
y PAC de la Universidad del País 
Vasco y referencia para muchas de 
las iniciativas posteriores. 

Proyecto Eduloc
Creado por la 
Fundació Itine
rarium, el proyec-
to Eduloc1 pone a 
disposición de la comunidad 
educativa un servicio web gratuito 
a partir del cual crear itinerarios y 
actividades basados en la geolo-
calización del territorio. Tales 
recorridos se diseñan desde un 
ordenador y posteriormente son 
experimentados por los usua-
rios mediante una aplicación 
que se descargan gratuitamen-
te en sus dispositivos móviles. 
A partir de aquí los discentes 
pueden llevar a la práctica rutas 
que ha diseñado el profesorado, 
o bien elaborar ellos mismos 
itinerarios que quedan a la dis-
posición de otros jóvenes, como 
se aprecia en las experiencias 
del Colegio Base de Madrid.2 De 
este modo se les impulsa a que 
pasen de ser meros consumido-
res de conocimiento a creadores 
y difusores.

Visualiza el video en

 www.iber.grao.com

Página principal del proyecto Eduloc
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M-learning. «Mi móvil al 
servicio de la comunidad: 
aprender y compartir»
Este programa, elaborado por el 
grupo de investigación EMA de 
la Universidad de Barcelona en 
colaboración con la Fundación 
Telefónica y la Fundació Itinera
rium, fue replicándose en cen-
tros educativos del país a lo largo 
del curso 2012-2013. Basado en 
el enfoque didáctico del apren-
dizaje servicio, los estudian-
tes utilizaban por primera vez 
los smartphones con una fina-
lidad educativa y de implica-
ción social. Con este propósito 
debían buscar información sobre 
una temática de interés para su 
comunidad, a partir de la cual 
producían contenidos multi-
media que después asociaban 
a puntos geolocalizados de su 
entorno mediante la plataforma 
Eduloc. De esta forma, su traba-
jo de investigación, elaboración 
y difusión se ponía a disposición 
de la sociedad. 

Los resultados de su evaluación, 
desarrollada por Forés y Gros 
(2013b), permiten concluir que 
el uso de tecnologías móviles y 
geolocalización aumenta la moti-
vación y la proactividad de los 
discentes, valorándose especial-
mente la creación colaborativa de 
conocimiento y el hecho de que 
lleve el aprendizaje más allá de 
la escuela.

Proyecto ARqueólogos 
del Siglo XXI
Se trata de un proyecto educativo 
del Ayuntamiento de Barcelona 
dirigido a secundaria y bachi-
llerato.3 Abierto a la comunidad 
docente previa inscripción gratui-
ta y fundamentado en el aprendi-
zaje en base a proyectos, el trabajo 
colaborativo y la gamificación, 
propone a los adolescentes descu-
brir la Barcelona de 1714 mediante 
dispositivos móviles, geolocaliza-
ción y RA. A lo largo del recorrido 
por la ciudad los alumnos y alum-
nas asumen el papel de arqueó-
logos que deben guiarse los unos 
a los otros mediante un mapa 
virtual georreferenciado. La loca-
lización de cada escenario de la 
ruta los lleva a acceder a un POI, 
cuyos documentos multimedia en 
RA les permiten contextualizar 
los restos físicos de la ciudad del 
1714. A partir de la información 
recibida en cada POI se les plantea 
un reto que deben superar para 
desenterrar los «tesoros» que se 
ocultan en el patrimonio.

Las conclusiones del estudio explo-
ratorio de la propuesta (González-
Sanz, 2014) aseveran que aumenta 
la motivación del alumnado y su 
valoración del patrimonio histó-
rico, generando aprendizaje sig-
nificativo e impulsando que vean 
en las tecnologías móviles y en 
la ciudad nuevas herramientas y 
espacios de aprendizaje. 

INTEGRACIÓN  
DE LA TECNOLOGÍA: 
UNA OPORTUNIDAD 
PARA LA INNOVACIÓN 
METODOLÓGICA
Como apuntan Forés y Gros 
(2013a), la educación del siglo xxi 
debería tender hacia un modelo 
de aprendizaje más activo y moti-
vador para el discente, ligado a su 
realidad y que desarrolle aque-
llas competencias (digitales, de 
colaboración y autonomía, entre 
otras) que se le requieren para su 
desarrollo profesional y personal. 

Pero una escuela analógica difí-
cilmente podrá capacitar a per-
sonas para un mundo digital. Es 
necesario incorporar a los centros 
las estrategias de construcción y 
difusión del conocimiento que se 
observan en la sociedad actual y, 
en especial, aquellas basadas en 
dispositivos móviles que tan habi-
tuales son entre los nativos digi-
tales; tecnologías y recursos que, 
al resultarles «naturales», podrían 
convertirse en grandes aliados 
de la educación. Integrarlos en 
la práctica docente a partir de 
iniciativas como las del aparta-
do anterior puede ser una gran 
oportunidad para llevar a cabo la 
renovación metodológica que los 
estudiantes reclaman (González-
Sanz, 2014, p. 86).

Por otra parte, se considera esen-
cial la evaluación sistemática de 
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Ventajas Limitaciones

Fomentan que los estudiantes y el profesorado entiendan 
el potencial de los dispositivos portátiles como herramientas 
de aprendizaje (AR21), superándose la incoherencia entre los 
métodos y recursos utilizados para formarse dentro y fuera del 
centro escolar.

Desconfianza de un sector del profesorado hacia el uso 
indebido de los smartphones.

Contribuyen a superar la desvinculación entre la educación 
formal y la no formal y desarrollan el aprendizaje 
contextualizado. Mejoran la comprensión del entorno físico 
cotidiano, estimulando el interés y respeto hacia la ciudad y el 
patrimonio (CB).

Se hace necesaria por parte del centro o las familias una 
fuerte inversión inicial en dispositivos móviles y en costes de 
mantenimiento y seguro. Una solución es recurrir al préstamo 
de tabletas por parte de los CRP o bien utilizar el BYOD (Bring 
your own device), adaptando las propuestas a los aparatos de 
los que dispone cada alumno.

Impulsan competencias básicas esenciales para la integración 
académica y laboral (COM, CB, AR21).

Inseguridad del docente en relación con las tecnologías 
emergentes. Para combatirla es necesaria la formación 
permanente en el uso de la tecnología y sus aspectos legales.

Incorporan estrategias propias del mundo del juego 
(gamification), convirtiendo la experiencia educativa en un 
proceso dinámico y divertido. Así, se estimula la motivación 
y participación de chicos y chicas, especialmente baja en 
aquellas materias tradicionalmente vinculadas al patrimonio 
(AR21).

No todas las gamas de dispositivos móviles permiten acceder 
a ciertos servicios web y softwares. Ciertos programas 
de RA como Junaio o Aurasma no están disponibles para 
smartphones de gamas medias o bajas, los más frecuentes 
entre los adolescentes, mientras que otros como Layar 
funcionan de manera pobre.

Favorecen la autonomía y el papel activo del alumnado, 
otorgándole la responsabilidad de acceder y tratar digitalmente 
la información. Potencian la personalización de su aprendizaje, 
favoreciendo un alto grado de decisión sobre su propio 
proceso de formación y aumentando su implicación (COM, 
CB).

Una buena conexión a Internet resulta esencial tanto en 
el aula como fuera de ella. Un inconveniente al utilizar la 
geolocalización y la RA en entornos urbanos es que se necesita 
que los dispositivos móviles de los participantes dispongan 
de datos o de acceso a redes wifi, algo poco frecuente. Una 
solución es situar los POI dentro de una red abierta de wifi.

La capacidad multimedia de los dispositivos móviles facilita 
relacionar elementos patrimoniales con imágenes, textos, 
vídeos y audios de diferentes épocas. Permite además que los 
participantes registren y añadan información propia a lo largo 
del proceso. (COM, CB).

A menudo la contaminación acústica de las ciudades dificulta 
la escucha de fragmentos de audio y las condiciones lumínicas 
afectan a las capas de RA y a la visualización de las imágenes.

La RA posibilita acceder a documentos multimedia que 
muestran el contexto, incluidas reconstrucciones virtuales 
en 3D superpuestas al estado actual del edificio o el objeto. 
De esta forma, ayuda al alumnado a completar su visión del 
entorno urbano y patrimonial y a interaccionar con él (AR21).

La batería de ciertos smartphones se consume con mucha 
rapidez cuando se activa el GPS o se accede a capas de RA. 
Además, su capacidad de almacenamiento de datos y de 
aplicaciones es mucho menor a la de una tableta y no es fácil 
poder escribir o leer textos largos con ellos. En consecuencia, 
deben analizarse los dispositivos disponibles y adaptar el 
proyecto a sus características.

Hacen posible compartir la experiencia y sus resultados con 
otros centros y comunidades de aprendizaje, generando redes 
de conocimiento compartido (COM, CB).

Leyenda: Arqueólogos del Siglo XXI: AR21; Colegio Base: CB; 
«Mi móvil al servicio de la comunidad»: COM.

Cuadro 1. Fortalezas y debilidades del uso didáctico de los proyectos
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estas experiencias para identificar 
las fortalezas y debilidades de su 
uso didáctico y contribuir a la 
mejora de futuras propuestas. En 
el cuadro 1 se resumen las ventajas 
y limitaciones detectadas durante 
el análisis de los proyectos des-
critos.

CONCLUSIONES
El mobile learning, la geolocali-
zación y la RA son algunas de 
las tendencias emergentes que 
destacan en los principales aná-
lisis pedagógicos del momento 
(Johnson et al., 2013). Y es que, 
aunque las nuevas tecnologías no 
sean de por sí una garantía de 
éxito educativo, su integración en 
la práctica académica a través de 
este tipo de estrategias puede con-
vertirse en la oportunidad para 
ofrecer al alumnado un modelo de 
aprendizaje adaptado a la socie-
dad digital.

Los contenidos teóricos introdu-
cidos en el aula cobran sentido 
cuando el estudiante se acerca a 
su entorno físico y, a través del 
mobile learning, los aplica para 
conseguir superar un desafío o 
para crear conocimiento y difun-
dirlo. En el caso de la educación 
patrimonial las potencialidades 
de tales proyectos educativos son 
aún mayores puesto que permi-
ten al discente descubrir el patri-
monio in situ, entenderlo mejor 

mediante la realidad aumentada 
y apropiarse de él a través de la 
georreferenciación. 

Aunque aún existen ciertas difi-
cultades prácticas para su apli-
cación, las numerosas buenas 
praxis realizadas en los últimos 
años y el apoyo de ciertas insti-
tuciones deben servir para incitar 
a los docentes a explorar junto a 
su alumnado este nuevo mode-
lo didáctico donde ellos son los 
auténticos protagonistas. ◀

 Notas
1. 	 www.eduloc.net/es

2. 	 https://prezi.com/o7ivbv-q6emc/

geolocalizar-para-aprender/

3. 	 http://blocs.xtec.cat/cdabarcelona/

barcelona-1700-arqueolegs-del-se-

gle-xxi/
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