En la actualidad, las tecnologias aplicadas a la Educacién se colocan en una
dimensidn superior en el contexto educativo, en consecuencia, surge la
necesidad de visualizar nuevas competencias digitales para integrar el

conocimiento tecnoldgico de los medios, con el conocimiento didactico de la

utilizacidn de los mismos.

Introduccidn

El objetivo de este trabajo es potenciar nuevas
competencias digitales con el uso de |la Realidad
Aumentada (RA) en estudiantes universitarios
de 4° afo de la carrera de Pedagogia.

Metodologia

El disefio metodoldgico estd basado en un estudio
piloto con enfoque mixto, se trabaja con un grupo de
estudiantes en la asignatura Formacion en Red, se
aplican cuestionarios y se usa estadistica descriptiva
(prueba Chi cuadrado). Las variables analizadas son
la motivacidn, las expectativas de uso de la RA, el
éxito de la tarea y la satisfaccion al concluir la
actividad.

Resultados

El andlisis didactico identifica segmentos vinculados a
fases no clasicas en este tipo de andlisis (espacio-
tiempo, contenido-método, discursos, interaccion y
ambiente).
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Discusion y conclusiones

La experiencia contribuye a la preparacidn, diseno,
produccidn y utilizacidn de tecnologias avanzadas
en la educacion; también se contempla al
estudiante en un nuevo rol como prosumidor de
contenidos virtuales, lo que constituye una nueva
competencia digital antes reservada a
desarrolladores informaticos.
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