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Transformando la educación a través del conocimiento

La educación es uno de los motores de transformación social más 
poderoso que existen y ejerce como instrumento de cohesión social, 
igualando las diferencias de género, etnia, situación económica, etc. 
La investigación educativa es, pues, una actividad estratégica: las 
mejoras en educación repercuten en el conjunto de la sociedad. Es 
en este contexto donde se sitúa el presente volumen, titulado Trans-
formando la educación a través del conocimiento. Esta obra recoge 
un total de 127 capítulos con experiencias de investigación teóri-
ca y aplicación práctica sobre experiencias concretas de innovación 
docente. Las contribuciones, centradas en áreas educativas diversas 
(educación lingüística, artística, en ciencias sociales y ambientales, 
etc.) y de diferentes niveles educativos (tanto de los preuniversitarios, 
como de educación superior), tienen en común que ofrecen una mi-
rada renovada sobre los retos que debe enfrentar la educación actual: 
la inclusión educativa, la integración de las TIC en la educación, la 
transición entre diferentes niveles educativos, la igualdad de género 
o la educación emocional son, entre muchos otros, algunos de los 
temas abordados. El presente volumen, pues, quiere contribuir a la 
difusión de las algunas de las aportaciones más recientes que contri-
buyen al progreso del conocimiento sobre los procesos de enseñanza-
aprendizaje en la sociedad actual.
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Dos experiencias de inmersión virtual en asignaturas de matemáticas 
para primeros cursos de primaria y universidad

Segura Abad, Lorena1 y Galiano Segura, Claudia2

1Departamento de Matemáticas, Universidad de Alicante (España); 2Colegio San José de Cluny de 
Novelda, (España)

Abstract: Traditionally, mathematics has been taught with a non practical point of view. Contents have no 
connection with reality. Nowadays, a change is needed to adapt the learning progress and make this subject 
more manipulative and experimental. As an answer to these demands, augmented or virtual reality technolo-
gies can be used. Augmented reality allows users to add artificial elements to reality. Besides, virtual reality 
gives a complete immersion in a digital world with all its dimensions. For the first grades of Primary Educa-
tion, geometry teaching has been focused on definitions. This is not coherent with the evolutionary moment of 
the students because they have not developed the abstraction ability. With virtual reality in the school, teachers 
can help student’s spatial perception to understand two-dimensionality and three-dimensionality. Furthermore, 
university education lacks knowledge from previous levels. Also, there is a need to increase the student’s sci-
entific culture. That is why QR codes are a good solution to improve teaching and autonomous students’ work.

Keywords: educational technology, experiential learning, mathematics education, open educational 
resources, primary education, university education, visual learning.

1. INTRODUCCIÓN

La enseñanza de las matemáticas habitualmente convierte a esta asignatura en un conjunto de reglas, 
recetas y cálculos, provocando en los estudiantes una situación de hastío, tedio y aversión hacia ella. 
La visión de la materia se hace por tanto, poco práctica y muy desvinculada de la realidad. Al mismo 
tiempo, se aniquila la curiosidad del alumnado, siendo ésta una característica vital para el aprendi-
zaje en cualquier disciplina científica, y en particular en las matemáticas. Por ello es necesario crear 
propuestas de enseñanza-aprendizaje adaptadas, a fin de conseguir que la adquisición de conocimien-
tos se produzca en situaciones más manipulativas y experimentales, provocando así ese interés que 
despierta el entusiasmo por aprender, y permitiendo al mismo tiempo trasladar los conocimientos a 
contextos reales. 

Por otra parte, es innegable la presencia de las tecnologías en todos los ámbitos de nuestra socie-
dad, por lo que no podemos dejar de integrarlos en las aulas como una herramienta más de enseñanza 
que permita facilitar la adquisición de conocimientos. Existe una gran cantidad de recursos tecno-
lógicos a nuestra disposición, pero es importante seleccionar adecuadamente los instrumentos más 
convenientes para nuestros fines. En nuestro caso particular, nos proponemos llevar a cabo dos expe-
riencias en etapas diferentes del aprendizaje, por lo que atendiendo a las características, los conceptos 
que tratamos de fortalecer y el momento evolutivo del alumnado, nos hemos decantado por proponer 
el uso tecnologías de realidad virtual y aumentada, ambas basadas en una experiencia de inmersión 
virtual. La presencia de este tipo de herramientas en las aulas está totalmente justificada por la im-
portancia que van adquiriendo en nuestra sociedad en general, como ya se señalaba en el informe 
Horizon del año 2019. Este documento se elabora anualmente, y se encarga de evaluar las tecnologías 
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que en un periodo de entre 3 a 5 años deberían estar presentes en las aulas por su relevancia social. 
Además, uno de los motivos que apoyan la inmersión virtual como recurso educativo en este informe 
es la posibilidad de repetir las experiencias que proporciona. Este argumento junto con el poder de 
este avance tecnológico para implicar las emociones, la atención, el factor sorpresa o la interacción 
social (Barroso, Cabero y Valencia, 2020) son beneficios que aporta la inmersión virtual desde una 
perspectiva neurodidáctica.

Es necesario realizar una diferenciación entre los dos tipos de inmersión virtual que exponemos en 
este trabajo para valorar objetivamente las posibilidades que ofrece cada una de ellas. Entendemos 
por realidad aumentada aquella que se añade artificialmente al mundo real (Fundación Telefónica, 
2011). Por su parte, la realidad virtual implica la introducción del usuario en un mundo simulado con 
todas sus dimensiones (Ocete, Carrillo y González, 2003) (Campos, Moreno y Ramos, 2020).

Atendiendo a las propuestas, la primera de ellas se basa en la necesidad de trabajar la capacidad de 
abstracción desde los primeros años escolares, ya que es básica para poder entender ciertos problemas 
de geometría elemental. Sin embargo, durante los primeros cursos de Educación Primaria, la enseñan-
za de la geometría se ha centrado en el aprendizaje de definiciones, algo no coherente con el momento 
evolutivo en el que se encuentra el alumnado, al no haber desarrollado plenamente su capacidad de 
abstracción (Piaget, 1984). La realidad virtual puede suponer una herramienta tecnológica muy ade-
cuada para este fin. Como contrapartida debemos destacar que este recurso supone un elevado coste 
económico, lo que hace difícil su introducción en el ámbito educativo. No obstante, lo que en princi-
pio pudiera parecer un inconveniente, puede constituirse como una gran ocasión para trabajar de for-
ma interdisciplinar con otras áreas, como por ejemplo el área de Plástica, dado el contenido artístico 
y audiovisual que implica la construcción de las gafas. Esto resultaría una experiencia enriquecedora, 
y además, permitiría establecer más conexiones de las matemáticas con el contexto. De esta forma, 
utilizando recursos sencillos disponibles online, crearemos los materiales necesarios para sustituir a 
toda esa tecnología. En nuestro caso particular, nos referimos concretamente a las gafas realizadas 
con cartón CardBoard de Google. El proceso es realmente sencillo: la plataforma ofrece la estructura 
de las gafas para poder ser montadas, o una plantilla para que el mismo usuario las pueda construir. 
En el interior de la estructura se puede introducir un dispositivo móvil que cuente con los recursos de 
realidad virtual en los que queramos situar al alumnado. En concreto, podríamos recurrir a diferentes 
aplicaciones preparadas para tal fin o incluso vídeos de YouTube adaptados a una visión en 360º. Así 
pues, el recurso que ofrece CardBoard se puede adaptar a la visualización de figuras geométricas, sus 
dimensiones y elementos, para estos cursos de primaria, lo que sin duda potenciaría el interés y me-
joraría la capacidad de abstracción del alumnado. Con la aplicación de la realidad virtual en el aula, 
contribuiremos a potenciar la percepción viso-espacial y la toma de consciencia de conceptos como 
la bidimensionalidad o la tridimensionalidad. 

Por otra parte, en los primeros cursos universitarios, el problema que se detecta entre el alum-
nado es concretamente la existencia de una gran cantidad de carencias matemáticas conceptuales y 
operativas que ya debían haber sido superadas en etapas educativas anteriores, tal y como se puede 
consultar en (Dubon et al., 2013). Además durante esta etapa existe una necesidad de ampliar ciertos 
conocimientos a fin de incrementar la cultura científica, o bien de acudir a ciertos recursos (gráficas, 
ejemplos prácticos, etc) para una mejor comprensión de aquellos conceptos abstractos que se trabajan 
en el aula. El estudiante universitario es capaz de trabajar de forma autónoma, por lo que nos plantea-
mos la elección de una herramienta tecnológica que resuelva las cuestiones anteriormente expuestas 
para un alumnado con esa característica. La realidad aumentada supone una muy buena opción puesto 
que ésta consiste en la interacción del usuario con una realidad artificial añadida a la física, lo que 
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amplía conocimientos para un alumnado que trabaja de forma autónoma y que hará uso de ella en 
caso necesario. Un claro ejemplo de este caso son los códigos QR, que permiten acceder a informa-
ción vinculada al ser escaneados. Así pues, teniendo en cuenta estas observaciones, consideramos 
que la introducción de la realidad aumentada en los materiales docentes se adapta perfectamente a 
estas necesidades. Se plantea materializarla en los códigos QR facilitando enormemente el proceso 
de enseñanza-aprendizaje, así como el trabajo individual del alumnado. Para ello podríamos utilizar 
cualquier herramienta para generar códigos QR disponibles en red y de acceso gratuito.

2. EXPERIMENTANDO MATEMÁTICAS CON REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

2.1. Introducción de realidad virtual en clase de matemáticas en la etapa de primaria

En la línea de esta propuesta para la etapa de Educación Primaria y en relación con las tecnologías 
de realidad mixta para el aprendizaje de la geometría existen experiencias anteriores como la de 
Ibili, Resnyansky y Billinghurst (2019). Estos autores analizaron la predisposición de los docentes 
que habían utilizado una aplicación de realidad aumentada para la visualización de figuras 3D con 
su alumnado. Finalmente, concluyeron que el diseño de este tipo de herramientas debe basarse en 
investigaciones y experiencias docentes para reconocer las necesidades de los discentes y el contexto 
educativo.

Otro estudio similar es el de Eleni, Kalliopi-Evangelia, y Andreas (2020). En su caso también uti-
lizaron la realidad mixta para la mejora de la comprensión del alumnado de la bidimensionalidad y 
tridimensionalidad. Los resultados apoyan el uso de la tecnología con los objetivos previstos, ya que 
permitió incrementar la interactividad, la motivación y la eficacia del proceso.

No obstante, una cuestión a tener en cuenta es que la introducción de tecnologías en las aulas no 
puede ser deliberada, sino que detrás de ella debe haber una planificación pedagógica, tecnológica 
y de contenido (Hodges y Conner, 2011). Además, la aplicación de cualquier tipo de tecnología en 
el aula requiere una evaluación continuada de la misma, con el fin de mejorar el proceso y tener en 
consideración todos los factores que intervienen en él (Cabero, 2001).

Teniendo en cuenta estos estudios que avalan la posibilidad de aplicar la realidad virtual en el 
aula para tratar contenidos geométricos y los beneficios que supone para el alumnado y el proceso, 
podemos construir nuestra propuesta con el objetivo de mejorar los problemas en este campo de la 
enseñanza en los ámbitos escolar y universitario.

Como se ha expuesto en la introducción, el aprendizaje se debe realizar de manera progresiva, 
global y significativa, por lo que nuestro planteamiento debe partir de una fase elemental. En esta 
etapa los alumnos observarán las figuras más básicas con la realidad, que son las que se tratan en los 
primeros cursos de primaria: rectángulos, triángulos, cuadrados, circunferencias, prismas y esferas. 
Combinar figuras planas y tridimensionales permitirá que los estudiantes visualicen sus vivencias. 
Después de esto, el alumno será capaz de identificar estas formas con elementos de su entorno, lo 
que nos lleva al aprendizaje experiencial que se defiende en este trabajo. Esta progresión del proceso 
de enseñanza y aprendizaje de la geometría se ve apoyada por enfoques como el de Maria Antonia 
Canals (1997), que defiende además “la relevancia de las vivencias cotidianas en la geometría y el 
movimiento en relación con los elementos que se tratan en esta disciplina”. Asimismo, la autora 
promueve una actitud positiva por parte del profesorado ante la enseñanza de la asignatura para ser 
transmitida de la misma manera al alumnado y la afronten desde un punto de vista activo y motivador.

Una vez comprendidos los conceptos geométricos, el alumno podrá proceder a analizar sus partes, 
elementos y características, procesos que requieren de cierta capacidad de abstracción que se va de-
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sarrollando con la edad pero que también podemos estimular desde las aulas de Educación Primaria 
con distintos tipos de actividades.

Paralelamente a esta secuenciación, la actividad se relacionará con el área de Plástica, promovien-
do así el trabajo interdisciplinar. En esta materia también se le da importancia al dibujo geométrico, 
y además, relacionarlo con la realidad virtual hace que se conecte el contenido con otro elemento 
importante en la educación artística como es la comunicación audiovisual. En concreto, el trabajo que 
se realizará desde esta asignatura será el de construcción de las gafas CardBoard para introducir en 
ellas el dispositivo digital que permita la inmersión del usuario en el mundo geométrico. 

Normalmente, las herramientas de realidad virtual que se aplican con el uso de CardBoard proce-
den de YouTube o son recursos que aporta la misma plataforma Google. Sin embargo, hasta que se 
desarrolle contenido más relacionado con la geometría se podrán utilizar aplicaciones creadas para 
este fin, como por ejemplo Neotrie VR. Este recurso permite tanto la creación como la manipulación 
e interactividad con las figuras geométricas.

2.2. La realidad aumentada en materiales docentes para la etapa universitaria

Es innegable que las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) forman parte del acervo 
cultural de la generación de estudiantes que ocupan las aulas actualmente (Arteaga, 2016). No es 
extraño comprobar que una gran mayoría de estudiantes toman apuntes en el aula con portátiles, y 
utilizando distintas aplicaciones a tal efecto como por ejemplo OneNote. De hecho el uso de portáti-
les, tabletas, redes, materiales online, y aplicaciones tecnológicas o plataformas para videollamadas 
se ha incrementado mucho en los últimos años, y es por ello que los contextos pedagógicos y sus 
prácticas han evolucionado para adaptarse a esta nueva situación, convirtiéndose en un gran desafío 
para los actuales docentes. Al mismo tiempo, hay que tener en cuenta además que, nuestra sociedad 
ha vivido en los últimos tiempos grandes y profundos cambios tecnológicos, educativos, políticos, y 
legislativos. La Educación se enfrenta a grandes desafíos que han de tener en cuenta el desarrollo de 
políticas y programas inclusivos para asegurar el derecho a cualquier estudiante a una educación de 
calidad, en la que se disponga de los medios necesarios para el aprendizaje. 

Disponer de materiales docentes que contemplen la existencia de una diversidad en el desarrollo 
del aprendizaje de los estudiantes para ampliar los conocimientos mínimos o reforzar los conceptos 
más elementales permite una enseñanza que atiende a la diversidad en todas sus facetas. Estos mate-
riales también permitirían trabajar algunos aspectos transversales fundamentales como la igualdad, 
al poder incluir informaciones sobre referentes femeninos relacionados con la materia de estudio, lo 
que pondría en valor la biografía y el legado de estas mujeres y sus aportaciones a las matemáticas. 

En este sentido, la incorporación de las tecnologías digitales en la educación superior se puede 
considerar como una inmersión en una sociedad tecnológica y aprovechar sus características más 
relevantes como la ubicuidad, inmediatez, portabilidad y adaptabilidad como una valiosa herramienta 
educativa.

Algunos autores (Gómez, Atienza y Mir, 2015) hablan de la existencia de niveles de conocimiento 
distintos de vital importancia para el desarrollo intelectual de los estudiantes. En ciertos niveles la in-
corporación y uso de las TIC podrían erigirse como una herramienta de apoyo en la formación de los 
estudiantes, puesto que permiten un aprendizaje más independiente y autónomo, sirva como ejemplo 
el trabajo descrito en (Roig Vila et al., 2015).

En este sentido nos encontramos con algunos informes que plantean una educación de futuro y 
las opciones óptimas a seguir para poder dar respuesta a los desafíos anteriormente mencionados. 
Un ejemplo es el informe desarrollado por la Fundación Telefónica (2012), donde se vislumbran tres 
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escenarios pedagógicos para el futuro, más concretamente se plantea una enseñanza estimulante, un 
aprendizaje personalizado y colaborativo. La enseñanza estimulante constituye una poderosa herra-
mienta en las asignaturas en general pero en las de matemáticas en particular puesto que garantizan la 
experimentación del estudiante en primera persona y al mismo tiempo les ayuda a avanzar en la com-
prensión de la materia de forma individualizada, lo que favorece la inclusión y el trabajo autónomo.

En los primeros cursos universitarios se detecta una gran cantidad de carencias en conceptos mate-
máticos fundamentales para los que se van tomando acciones que palíen esta situación (Dubon et al., 
2011) y se añade el hecho de que en nuestras aulas nos encontramos con estudiantes con necesidades 
educativas especiales, auditivas, visuales, déficit de atención o trastorno del espectro autista, es por 
ello que debemos realizar un diseño universal de aprendizaje y adaptaciones curriculares para atender 
esta diversidad. No existen aulas homogéneas, esta heterogeneidad tiene una tendencia creciente, y 
hemos de tener en cuenta que la diversidad no es únicamente discapacidad, también se incluye la di-
versidad cultural, del lenguaje, origen social, género, etc. La Educación ha ido evolucionando desde 
la desatención total a la diversidad que se practicaba antes del siglo XVI, y que posteriormente en 
los siglos XVI y XVII se realizaron experiencias con personas con discapacidad sensorial, ampliadas 
en el siglo XIX a personas con discapacidad intelectual, hasta la Educación inclusiva que tenemos 
en la actualidad. Esta evolución progresiva se ha realizado teniendo distintos marcos legislativos que 
comienzan con la LOGSE (1990) que regula la atención a la diversidad a través de un currículo flexi-
ble y adaptación curricular y posteriormente la LOE (2006) se propone una educación inclusiva para 
estudiantes con necesidades específicas de apoyo educativo (NEAE). 

La educación inclusiva, según propone Inclusión Internacional en 1996, es la oportunidad que se 
ofrece al alumnado con NEE de participar plenamente de todas las actividades educativas, de em-
pleo, consumo, recreativas, comunitarias y domésticas que tipifican la sociedad del día a día. Uno de 
los principios de la educación inclusiva debe contemplar la flexibilidad metodológica y la revisión 
continua del currículum, el profesorado debe ser flexible en el proceso educativo tanto en nuestra 
programación (qué enseñar), como en nuestra intervención (cómo enseñar). El currículum debe ser 
un medio para promover la inclusión (Rose, Meyer y Hitchcock, 2005), ofreciendo oportunidades 
efectivas para todos los y las estudiantes, algo que sólo es posible si adaptamos y modificamos las for-
mas de enseñar en el aula, incorporamos y adaptamos técnicas y estrategias propias de la Educación 
especial, siempre que se incorporen para todo el grupo, y reconocemos la individualidad sin olvidar 
las necesidades del grupo. Por ello los modelos tradicionales de enseñanza dirigidos a un estudiante 
medio no responden a la diversidad en las aulas, tal y como afirman (Rose y Meyer, 2002) “las barre-
ras para el aprendizaje no son inherentes a las capacidades de los estudiantes sino que surgen en las 
interacciones de estos con materiales y métodos rígidos y poco flexibles”

En nuestro caso pensamos que los códigos QR (quick reponse) suponen una atractiva herramienta 
que sintetiza de manera dinámica y eficaz los recursos didácticos necesarios, adaptándose por com-
pleto a las necesidades didácticas de esta nueva generación de estudiantes acostumbrados a la inme-
diatez. Los QR suponen un instrumento útil que proporciona la suficiente información para servirles 
de guía, fomentando el uso de las TIC y pudiéndose utilizar incluso como un instrumento más de eva-
luación. Estos códigos que tienen una construcción técnica compleja están disponibles en la web, y es 
precisamente su disponibilidad en abierto la que permite que el docente pueda ampliar la información 
en los materiales docentes incluyendo enlaces web, textos, formularios, cuestionarios de evaluación, 
etc de forma manual. A pesar de las dificultades técnicas para la construcción del código, dificultades 
que el usuario tiene resueltas por la existencia de las aplicaciones en abierto para tal efecto, como las 
de los grupos Gamma Play o VariliaAims, el usuario únicamente debe saber que a través del escanea-
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do o lectura del código a través del dispositivo móvil obtenemos una gran cantidad de posibilidades. 
Estos códigos pueden ser utilizados en ambientes ubicuos de aprendizaje, lo que presenta ventajas 
tales como grandes cantidades de datos, urls, textos y datos numéricos.

Nos planteamos implantar este tipo de materiales en las asignaturas de matemáticas de los prime-
ros cursos de la universidad. Más concretamente en la asignaturas de Análisis de una variable Real I 
en los Grados en Física y Matemáticas, Matemáticas II en los Grados en Química y Geología y en la 
asignatura Complementos para la Formación Matemática del Máster en Profesorado de Educación 
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanza de Idiomas, impartidas 
todas ellas en la Universidad de Alicante. 

En las asignaturas de Grado la introducción de los códigos QR supondría una herramienta funda-
mental para poder resolver cuestiones referentes a carencias fundamentalmente localizadas en la ca-
pacidad de abstracción, visión espacial así como el desarrollo de procedimientos de cálculo elemental 
en relación con las propiedades elementales de los logaritmos, derivación, integración o la represen-
tación de las curvas más utilizadas. Todos estos conceptos deberían formar parte del background del 
alumnado, mientras que el profesorado de los primeros cursos de grado se encuentra que muchos de 
sus estudiantes tienen verdaderos problemas por seguir los materiales docentes, y avanzar normal-
mente en la materia, al no tener superados esos conceptos.

Por otra parte en la asignatura Complementos de la Formación Matemática del Máster en Profe-
sorado de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanza de 
Idiomas, nos planteamos la introducción de esta tecnología como una herramienta que nuestros estu-
diantes deberán diseñar y utilizar para diseñar materiales docentes de temas relacionados con la His-
toria de las matemáticas para conseguir que se adapten a una posible futura clase de matemáticas para 
estudiantes de Secundaria y Bachillerato. A fin de fomentar la curiosidad y motivación del alumnado 
al que va dirigido se hará necesario disponer de un diseño dinámico y totalmente autónomo aplicable 
a los distintos niveles de conocimiento. 

Es un hecho comprobado que este tipo de experiencias con códigos QR ofrecen resultados satis-
factorios en distintos ámbitos educativos, como por ejemplo la valoración realizada por Román y 
Méndez (2014) con la implementación de este recurso en el nivel universitario para el diseño, produc-
ción y evaluación durante el proceso de enseñanza y aprendizaje. A este estudio se le unen otros que 
demuestran los beneficios para la motivación y reflexión sobre los propios aprendizajes del alumnado 
como el realizado por Rodríguez, Pablos, Faubel, Lapo, Izquierdo y Ferreras (2016).

3. CONCLUSIONES

En resumidas cuentas, de la revisión bibliográfica realizada en este trabajo y las propuestas creadas 
podemos extraer que, tradicionalmente la enseñanza de las matemáticas no ha tenido el enfoque ade-
cuado para favorecer al máximo el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esta ciencia, presente en todos 
los ámbitos de nuestro entorno cercano, nos ha permitido desarrollarnos como sociedad, por ello lo 
más adecuado sería programar una enseñanza basada en lo que nos rodea y conocemos de forma más 
palpable, es decir un aprendizaje más práctico y vivencial. 

Esta perspectiva miope de la materia ha tenido consecuencias a lo largo de todas las etapas educa-
tivas, ya que por una parte el alumnado no ha contado con la suficiente motivación por la asignatura 
por no encontrarle finalidad práctica y por otro lado, los conceptos no se han afianzado de la manera 
correcta y han acarreado carencias conceptuales en todos los cursos, pero concretamente en este tra-
bajo se han hecho evidentes en los primeros cursos de Primaria y en el ámbito universitario.
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De esta problemática surge la necesidad de ampliar y revisar los conocimientos y para ello, pode-
mos contar con las tecnologías digitales como recursos de conexión con una realidad cada vez más 
presente en nuestras vidas. Por tanto, la unión de el mundo digital y las matemáticas darán como 
resultado aprendizajes significativos y globales, capacitando al alumnado con las competencias nece-
sarias para desenvolverse en sociedad.

Uno de los tipos de tecnologías más destacadas en la actualidad es la inmersión virtual o realidad 
mixta, dentro de la que podemos diferenciar la realidad aumentada y virtual. En el caso de la última, 
se sugiere su aplicación en los primeros cursos de la etapa Primaria para potenciar el desarrollo de 
la percepción viso-espacial que a estas edades aún es prematura. Además, esta actividad se puede 
concebir como una actividad interdisciplinar con el área de Educación Artística, lo que beneficiaría 
de forma global el aprendizaje poniendo en valor la geometría como elemento compositivo en el arte 
y la comunicación audiovisual.

En lo que respecta a la realidad aumentada, planteamos su aplicación en diferentes asignaturas de 
matemáticas en la Universidad de Alicante en los grados de Matemáticas, Física, Química, Biología 
o en el Máster de Formación del Profesorado de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, 
Formación Profesional y Enseñanza de Idiomas, a través de códigos QR. En este caso, el objetivo 
es facilitar la docencia y el trabajo autónomo de los estudiantes universitarios, logrando al mismo 
tiempo un escenario de enseñanza inclusiva tal y como propone la LOE en 2006. El profesorado por 
tanto se enfrenta a nuevos retos por lo que ha de hacer un esfuerzo para flexibilizar los materiales y 
así proporcionar una educación inclusiva e igualitaria en las aulas. Se propone la utilización de los có-
digos QR como soporte para la obtención de la información de refuerzo y ampliación de aprendizaje 
en los primeros cursos de los grados anteriormente mencionados, y como recurso para la creación de 
materiales didácticos en clase de matemáticas de máster.

En cualquier caso, cualquier práctica que se lleve a cabo en la que intervenga la tecnología debe 
fundamentarse en la planificación del proceso, teniendo en cuenta que el alumno es el centro del pro-
ceso y la enseñanza debe adaptarse a sus necesidades. Propuestas como esta, además, pueden hacer a 
las instituciones educativas reflexionar sobre los beneficios de la tecnología para la enseñanza y apo-
yar económica, material y formativamente a los docentes para posibilitar su aplicación en el sistema 
educativo.
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