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^

INTRODUCCIÓN

Este manual está creado para que el docente, aprenda a diseñar y crear unidades didácticas y 
materiales, en realidad aumentada, que pueda llevar e implementar en su aula, o fuera de ella, 
mediante el uso de la aplicación CoSpaces Edu. 
Se considera que la aplicación CoSpaces Edu es más que apropiada para ser integrada dentro del 
proceso de enseñanza-aprendizaje debido al alto grado de accesibilidad, interacción, y usabilidad 
que ofrece; permite desarrollar la imaginación y diseñar material para adaptarlo a cualquier contenido 
de cualquier etapa educativa. Además, se pueden añadir extensiones a la aplicación, como es el 
caso del Merge Cube. Con CoSpaces va a crear, explorar y compartir espacios tridimensionales, 
convirtiéndola en una aplicación ideal con la que niños y jóvenes darán rienda suelta a su 
pensamiento, expresarán ideas, y mejorarán su motivación hacia ciertas materias. 
El manual está estructurado en seis apartados fundamentales. En el primero de ellos se explica 
paso a paso cómo descargar e instalar la aplicación en su dispositivo. En el segundo se muestra cómo 
crear una cuenta en la aplicación, y en la misma línea, el tercer apartado ilustra los pasos a seguir 
para iniciar sesión en la aplicación. El cuarto apartado se articula en torno a la interfaz de CoSpaces 
Edu, en él se desarrolla un tour por todos los apartados en los que la aplicación está estructurada 
y con los que se va a encontrar al entrar en la misma. En el quinto apartado, se procede a explicar 
paso a paso, cómo diseñar y crear espacios tridimensionales a través de la edición de una infinidad de 
elementos disponibles en la librería de la aplicación. Para finalizar, en el sexto y último apartado, se 
ofrecen una serie de orientaciones metodológicas para los docentes.
Espero que el manual permita el diseño y desarrollo de unidades didácticas en Realidad Aumentada, 
respondiendo a las necesidades y características del alumnado.

Rubén Sáenz del Amo

(Todas las imágenes que aparecen en el manual 
son capturas de pantalla e ilustraciones de 

elaboración propia).



Descarga e 
instalación de 
CoSpaces EDU
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^

DESCARGA E INSTALACIÓN DE COSPACES EDU

1.  

2.  

Pulse sobre el icono de la Play Store.

Una vez dentro, pulse sobre la barra que dice Buscar aplicaciones y juegos.
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3.  

4.  

Busque la aplicación escribiendo las palabras CoSpaces Edu.

Una vez haya buscado la aplicación, pulse en Instalar.

DESCARGA E INSTALACIÓN DE COSPACES EDU
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5.  

6.  

Le aparecerá abajo una ventana emergente, pulse en Continuar.

En la nueva ventana emergente pulse en Saltar.

DESCARGA E INSTALACIÓN DE COSPACES EDU
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7.  

8.  

Una vez se haya instalado la aplicación, aparecerá la opción Abrir option will appear. Pulse sobre 
el botón señalado abajo para volver a la pantalla de inicio.

Deslice con un dedo en dirección de abajo hacia arriba para desplegar la galería de aplicaciones.

DESCARGA E INSTALACIÓN DE COSPACES EDU
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9.  

10.  

Puede observar el icono de CoSpaces en la galería de aplicaciones. A continuación, mantenga 
pulsado 2 segundos sobre el icono hasta que se despliegue el panel mostrado en la imagen. Pulse 
en Añadir a inicio.

Volviendo a la pantalla de inicio puede comprobar que la aplicación CoSpaces ha sido añadida. 
Pulse sobre su icono. 

DESCARGA E INSTALACIÓN DE COSPACES EDU
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12.  

11.  

En la nueva ventana emergente pulse de nuevo en Permitir.

Le aparecerá una ventana emergente, pulse en Permitir.

DESCARGA E INSTALACIÓN DE COSPACES EDU



Creación de 
una cuenta en 
CoSpaces EDU
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CREACIÓN DE UNA CUENTA EN COSPACES EDU

1.  

2.  

Una vez haya entrado en la aplicación, debe leer el texto emergente que le aparezca y después 
pulsar en Aceptar.

Pulse sobre el botón Iniciar sesión.
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3.  

4.  

Para registrarse pulse sobre ¿Aún no tienes una cuenta?.

La aplicación le ofrecerá dos formas de registro: como estudiante, y como profesor. Pulse sobre 
la que se corresponda.

CREACIÓN DE UNA CUENTA EN COSPACES EDU
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5.  

6.  

ESTUDIANTE: Para acceder escriba el código de clase que el profesor le proporcione. Después 
pulse en Continuar.

PROFESOR -1: Pulse sobre el botón de tengo 18 años o más.

CREACIÓN DE UNA CUENTA EN COSPACES EDU
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7.  

8.  

PROFESOR -2: Lea los términos y condiciones de la aplicación y pulse sobre el botón de Acepto.

PROFESOR-3: Rellene los datos del formulario para finalizar el registro. Al terminar, pulse en 
Crear mi cuenta para ser dirigido a la pantalla de inicio de la aplicación.

CREACIÓN DE UNA CUENTA EN COSPACES EDU



Inicio de 
sesión en 
CoSpaces EDU
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La aplicación CoSpaces EDU le da la oportunidad de iniciar sesión a través de diferentes vías en 
función de sus prioridades: 
     Apple
     Google
     Microsoft
     Código de inicio de sesión
     Cuenta de CoSpaces EDU
     Código compartido

Basta con pulsar sobre la opción preferente para que, tal y como se muestra a continuación, aparezca 
una ventana emergente que le permita identificarse y acceder a la aplicación.

INICIO DE SESIÓN EN COSPACES EDU
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INICIE SESIÓN CON APPLE

1.  Escriba su ID de Apple. Después pulse en Iniciar sesión.

INICIE SESIÓN CON GOOGLE

1.  Seleccione su cuenta de Google para usar CoSpaces EDU.

INICIO DE SESIÓN EN COSPACES EDU
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INICIE SESIÓN 
CON MICROSOFT

1.  Escriba su correo electrónico, teléfono o Skype. Después pulse Siguiente.

INICIE SESIÓN CON UN CÓDIGO DE INICIO DE SESIÓN

1.  Introduzca el código de inicio de sesión correspondiente y pulse en Iniciar sesión.

INICIO DE SESIÓN EN COSPACES EDU
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2.  

3.  

También puede unirse como estudiante a una clase pulsando en Regístrate con un código de 
clase de 5 caracteres.

Escriba el código proporcionado por el profesor para unirse a la clase.

INICIO DE SESIÓN EN COSPACES EDU
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INICIE SESIÓN CON UNA
CUENTA DE COSPACES EDU

1.  Escriba su nombre de usuario o correo electrónico y su contraseña. Después pulse en Iniciar sesión.

INICIE SESIÓN CON CÓDIGO COMPARTIDO

1.  Pulse sobre el botón Introduce o escanea un código compartido.

INICIO DE SESIÓN EN COSPACES EDU
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2.  Pulse sobre Scan a QR code para acceder a un espacio a través del reconocimiento de un 
código QR; o pulse sobre Introducir un código para compartir para acceder a un espacio a 
través de un código de inicio de sesión. 

INICIO DE SESIÓN EN COSPACES EDU



Interfaz de 
CoSpaces EDU
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INTERFAZ DE COSPACES EDU

Una vez iniciada su sesión se encontrará con una interfaz de inicio que consta de diversos apartados. 
Tal y como se muestra en la imagen, estos están presentados a continuación siguiendo una 
numeración del 1 al 9.

1. 

2. 

3. 

4.

5.

6.

7.

8.

9.

Galería
Clases
Espacios
Archivar
Usuarios
Gestionar licencias
Buscar escenarios
Acceder a espacio a través de código
Configuración del perfil
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GALERÍA

1.  

2.  

En el apartado de Galería, usted podrá visualizar un conjunto de escenarios creados por otros 
usuarios clasificados en varias categorías: STEM & Programación, Ciencias Sociales, Lengua y 
Literatura, y Makerspace. Para acceder a uno de ellos, pulsé sobre él. 

Para abrir el escenario seleccionado, pulse sobre el botón Jugar. Si lo que quiere es compartir el 
escenario, pulse sobre el botón Compartir que le dirigirá a otra ventana.

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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3.  En la ventana generada, podrá encontrar varias opciones para compartir el escenario: a través de 
un enlace directo o para incrustar, a través de código QR, y a través de compartir código.

CLASES

1.  En el apartado de Clases, usted podrá visualizar todas las clases a las que esté apuntado. Desde 
aquí podrá llevar a cabo diferentes acciones pulsando sobre los botones señalados en la imagen, 
y presentadas a continuación.

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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2.  Pulsando en el botón + Crear clase, le aparecerá la ventana emergente mostrada en la imagen. 
Para generar una nueva clase escoja y escriba el nombre, y después pulse en Crear.

INTERFAZ DE COSPACES EDU

3.  Pulsando en el botón Unirse a la clase le aparecerá la ventana emergente mostrada en la 
imagen. Para unirse a una clase escriba el código de clase proporcionado por el profesor, y 
después pulse en Unirse.
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INTERFAZ DE COSPACES EDU

2.  Al entrar a una clase se encontrará la interfaz mostrada en la imagen. A continuación, se procede 
a presentar los botones señalados. 

1.  Para visualizar los participantes de una clase, pulse sobre el botón del nombre/icono de la clase.

PARTICIPANTES
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INTERFAZ DE COSPACES EDU

4. Para agregar manualmente estudiantes a su clase, búsquelos y pulse en Agregar a clase.

3.  Si pulsa sobre el botón Añadir estudiantes, aparecerá la ventana emergente mostrada. En ella se 
presenta un código de 5 dígitos para compartir la clase con los alumnos. Otra opción es añadir a 
los alumnos manualmente pulsando sobre Agregar estudiantes manualmente.
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INTERFAZ DE COSPACES EDU

5. Si pulsa sobre los botones Estudiantes y Profesores, podrá visualizar un listado con los 
miembros participantes en la clase seleccionada. 

Si pulsa sobre el botón Add teachers, aparecerá la ventana emergente mostrada. En ella se 
puede visualizar un listado de los profesores, y añadir a los que queramos a través de la acción de 
seleccionar a los que interese y pulsar en el botón de  Agregar a clase.
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INTERFAZ DE COSPACES EDU

2.  Una vez haya accedido al escenario, podrá visualizarlo pulsando sobre el botón de Jugar. Para 
volver a la pantalla del apartado Espacios, pulse sobre el botón de Inicio.

ESPACIOS

1.  En el apartado de Espacios usted podrá visualizar el listado con los espacios que haya diseñado 
y creado. Aquí se encuentra con el botón de +Crear CoSpace que se desarrolla en el epígrafe 
5.1 del manual. Para acceder a un espacio tan solo tiene que pulsar sobre la imagen del 	
espacio correspondiente. 
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INTERFAZ DE COSPACES EDU

ARCHIVAR

1.  En este apartado podrá visualizar el listado de clases y espacios que haya archivado pulsando 
sobre los botones Clases y CoSpaces.

3. En la pantalla de Espacios, si pulsa sobre los tres puntos situados a la derecha del nombre de 
un escenario, se desplegará un menú con diferentes posibilidades: Renombrar este espacio, 
Duplicar, Utilizar como asignación, Archivar, y Borrar para siempre.
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USUARIOS

1.  En este apartado usted podrá visualizar el listado de los estudiantes y de los profesores 
pulsando sobre los botones de Estudiantes y Profesores. Además, también podrá ver la 
función que cumple cada persona y una barra que relaciona los asientos ocupados y los asientos 
disponibles contratados. 

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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GESTIONAR LICENCIAS

1.  

2.  

En este apartado podrá visualizar la duración, los asientos y los add-ons (extensiones) del plan o 
licencia que tenga contratada. 

Si pulsa sobre el botón Ver llave, se abrirá una ventana emergente como la mostrada en la imagen. 
En ella se muestra el código con el que otros profesores pueden unirse a tu plan de licencia.

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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BUSCAR ESCENARIOS

1.  Para buscar un escenario creado por otro usuario o de una determinada temática, puede 
introducir en la barra de búsqueda: el nombre del usuario creador, o palabras relacionadas con la 
temática que busca. 

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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ACCEDER A UN ESPACIO 
A TRAVÉS DE CÓDIGO

1.  

2.  

Puede acceder a un espacio ya existente pulsando sobre el botón señalado en la imagen.

Se abrirá una ventana emergente como la señalada en la imagen presentando dos modos de 
acceder a un espacio existente: escaneando un código QR (izquierda), e introduciendo un código 
de 6 dígitos (derecha). 

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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3.  Una vez haya pulsado en el botón Introducir un código para compartir, aparecerá una nueva 
ventana emergente como la presentada en la imagen. Ahora debe escribir el código de 6 dígitos 
correspondiente al espacio al que desee acceder.

1.  Puede acceder a las opciones de su perfil pulsando sobre su icono tal y como se muestra en la 
imagen. Se desplegará un menú con varias opciones: Configuraciónn de la cuenta, Código de 
inicio de sesión, y Cerrar sesión.

OPCIONES DEL PERFIL

INTERFAZ DE COSPACES EDU
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2.  Si usted ha pulsado sobre el botón  Código de inicio de sesión, aparecerá una ventana 
emergente como la mostrada en la imagen. En ella se presenta un código de 6 dígitos para iniciar 
sesión en otro dispositivo. Aviso: el código tiene tiempo limitado. 

3.  Por otro lado, si usted ha pulsado sobre el botón Configuraciones de la cuenta, será dirigido 
a otra pantalla como la mostrada en la imagen. En ella podrá editar aspectos como: icono 
de usuario, nombre completo, nombre de usuario, email, contraseña, idioma de la aplicación, 
cuentas vinculadas, convertir a cuenta de estudiante o de profesor, dejar o unirse a un plan de 
licencia, y borrar la cuenta.

INTERFAZ DE COSPACES EDU



Diseño y 
creación de 
espacios en 
CoSpaces EDU
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1.  

2.  

En el apartado de Espacios pulse sobre el botón +Crear CoSpace.

Aparecerá una ventana emergente como la mostrada en la imagen. Nos ofrece la posibilidad de 
crear 3 tipos de escenas: entornos 3D, imágenes de 360º, y escenas con MERGE Cube. Pulse en 
aquella que le interese y seleccione una de la lista por defecto.

CREACIÓN DEL ESCENARIO

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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LISTADO DE ELEMENTOS 
Y ESCENAS

1.  

2.  

Para desplegar la lista de elementos y escenas pulse en el botón ubicado en la izquierda de la 
pantalla de edición tal y como se muestra en la imagen.

Ahora puede visualizar la lista de elementos y escenas que conforman su espacio. Además, puede 
crear nuevas escenas dentro de su espacio pulsando en el botón +Nueva escena.

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  Para desplegar la librería del creador pulse en el botón ubicado en la esquina inferior izquierda de 
la pantalla de edición tal y como se muestra en la imagen. 

LIBRERÍA DEL CREADOR

1.  Si ha pulsado sobre la categoría de Catálogo, se abrirá un menú con la librería de elementos 3D 
que posee la aplicación CoSpaces EDU por defecto. Estos elementos se encuentran recogidos 
en diferentes subcategorías para facilitar su búsqueda: Caracteres, Animales, Viviendas, 
Naturaleza, Transporte, Artículos, Instrucción, y Especial.

CATÁLOGO

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

1.  

Si ha pulsado sobre la categoría de Cargar, se abrirá un menú con diferentes subcategorías 
correspondientes a: Imágenes, Modelos 3D, Vídeos, y Sonidos. CoSpaces EDU ofrece la 
posibilidad de importar nuevos elementos multimedia desde la web, o cargarlos desde un dispositivo.

Si ha pulsado sobre la categoría de Ambiente, se abrirá un menú que le permitirá: añadir una 
imagen de fondo para su espacio, añadir un filtro de color en la visualización de su espacio, y 
añadir un sonido de fondo que se reproduzca simultáneamente mientras se visualiza el espacio.

CARGAR

AMBIENTE

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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CONTROLES Y EDICIÓN DE 
LOS ELEMENTOS DE LA LIBRERÍA

1.  En las imágenes siguientes se resume brevemente de forma gráfica los diferentes controles 
táctiles que usted usará en el momento de editar y crear un espacio, y los controles táctiles que 
empleará para moverse por un espacio en el modo de juego.

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

1.  

Pulse sobre el elemento que quiera colocar en el plano, y sin soltar, arrástrelo hasta el espacio 
para situarlo en la parte que desee del plano. 

Pulse una vez sobre el elemento para desplegar el menú que aparece en imagen. Puede cambiar 
el tamaño del elemento bien pulsando en el botón señalado en la imagen y arrastrando el dedo, 
sin soltar, de arriba hacia abajo y viceversa; o juntando y separando dos dedos como se muestra 
en el esquema del apartado 5.4.

COLOCACIÓN DE ELEMENTOS EN EL PLANO

CAMBIAR EL TAMAÑO DE LOS ELEMENTOS

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

1.  

Pulse una vez sobre el elemento para desplegar el menú que aparece en la imagen. Puede mover 
el elemento pulsando el botón señalado en la imagen y con el dedo arrastrar el elemento, sin 
soltar, por los ejes x, y, y z. Se muestra en el apartado 5.4.

Pulse una vez sobre el elemento para desplegar el menú que aparece en la imagen. Puede rotar 
el elemento pulsado en el botón señalado en la imagen y con el dedo, sin soltar, manipular los 
planos x, y y z. 

MOVER LOS ELEMENTOS POR EL PLANO

ROTAR LOS ELEMENTOS

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

2.  

Si pulsa dos veces seguidas sobre el elemento se despliega un menú con las opciones de dicho 
elemento, entre ellas: Hablar, Físicas, y Animación.

Si pulsa sobre el botón Hablar, surgirá un nuevo menú emergente como el que se muestra en 
la imagen. En él podrá introducir un texto para que el objetivo lo diga o lo piense cuando usted 
active el modo juego. 

PROPORCIONAR INTERACCIÓN A LOS ELEMENTOS

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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3.  

4.  

Si pulsa sobre el botón Físicas, aparecerá un nuevo menú emergente como el que se muestra 
en la imagen. En él podrá modificar las propiedades físicas (masa, elasticidad, fricción, etc.) de 
los elementos. 

Si pulsa sobre el botón Animación, surgirá un nuevo menú emergente como el que se muestra en 
la imagen. En él podrá seleccionar desde una lista las diferentes animaciones que puede asociar 
al elemento: Ninguna, Posturas, Reacciones y Acciones.

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

2.  

Si pulsa dos veces seguidas sobre el elemento se despliega un menú con las opciones de dicho 
elemento. A continuación, pulse en el botón Material.

Se abrirá un nuevo menú emergente desde donde usted podrá modificar el color, la textura y la 
opacidad de los múltiples elementos que la aplicación nos ofrece en su librería. 

MODIFICAR EL COLOR Y TEXTURA DE LOS ELEMENTOS

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

2.  

Si pulsa dos veces seguidas sobre el elemento se despliega un menú con las opciones de dicho 
elemento, entre ellas pulse sobre el botón Código. Se abrirá un nuevo menú como el mostrado 
en la imagen; pulse en Utilizar en el CoBlocks (la pestaña se torna azul). De este modo, usted 
podrá asociar una programación al elemento.

Pulse sobre el botón Programar situado en la esquina superior derecha como se muestra en la 
imagen. Después escoja el lenguaje de programación CoBlocks pulsando sobre el icono señalado 
en la imagen.

PROGRAMACIÓN 
DEL ESCENARIO

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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3.  Usted podrá escoger entre una larga lista de comandos que le ha aparecido en una nueva 
ventana de programación. Estos comandos están clasificados en las categorías mostradas en la 
imagen. Para usarlos basta con pulsar y arrastrarlos a la columna de la derecha, colocándolos en 
una disposición del tipo bloques de programación Scratch. Edite su funcionamiento.

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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1.  

2.  

Para compartir un espacio pulse el botón Compartir ubicado en la parte superior derecha de la 
pantalla de edición tal y como se muestra en la imagen. Verá que su espacio es privado, vuelva a 
pulsar sobre el botón Compartir naranja.

Se abrirá una ventana emergente como la señalada en la imagen presentando los dos modos 	
de compartir el escenario creado: Compartir como no listado (izquierda), y Publicar en la 
galería (derecha).

COMPARTIR EL ESCENARIO

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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3.  

4.  

Si usted ha pulsado sobre el botón Código de inicio de sesión, aparecerá una ventana 
emergente como la mostrada en la imagen. Aquí podrá editar el nombre del espacio y añadir una 
descripción. Si pulsa sobre el botón Compartir como no listado, únicamente las personas con las 
que compartas el código podrán ver el escenario.

Si, por el contrario, ha pulsado sobre el botón Publicar en la galería, aparecerá una ventana 
emergente como la mostrada en la imagen. Aquí podrá editar el nombre del espacio, añadir una 
descripción, y asignarlo a una categoría: STEM & Programación, Ciencias Sociales, Lengua y 
Literatura, y Makerspace. Si pulsas sobre el botón Publicar ahora, el espacio podrá ser visualizado 
en la galería por todas las personas que lo busquen, o que busquen su nombre de usuario.

DISEÑO Y CREACIÓN DE ESPACIOS EN COSPACES EDU
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ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

Con el fin de orientar al docente en la correcta aplicación del material didáctico-pedagógico diseñado 
en Realidad Aumentada, y para facilitar la apertura a un amplio horizonte de posibilidades educativas, 
se presentan a continuación una serie de factores y orientaciones metodológicas a tener en cuenta 
por el docente. 
Partiendo de la idea de que la Realidad Aumentada se plantea como un útil recurso didáctico válido 
para cualquier asignatura de cualquier etapa educativa, por eso trataremos de mantenernos al 
margen del diseño de una actividad para una asignatura concreta, ya que depende de la selección de 
contenido curricular que haga el profesor. 
Los docentes suelen mostrar una mayor resistencia a la incorporación de una tecnología como la 
Realidad Aumentada, que el alumnado. Con el objetivo de disminuir esta resistencia inicial, debemos 
plantear propuestas completas para el profesorado, y estas deben recoger todos los pasos a seguir 
de un modo detallado, la preparación de los equipos tecnológicos, y una guía clara para la dirección 
educativa de la actividad. 
Por todo ello, a continuación se exponen concretamente qué aspectos favorables, basándonos en 
principios metodológicos, hacen que se plantee la Realidad Aumentada, dentro de las tecnologías 
emergentes, como recurso didáctico aplicable a cualquier asignatura.

La inclusión de la Realidad Aumentada en contextos educativos y formativos destaca por los 
siguientes aspectos positivos: 

Las actividades se vuelven más rápidas e interactivas.
El mundo real es enriquecido con la adición de información virtual, fomentando de este modo la 
contextualización de la información.
Favorece la adaptación de las actividades a las necesidades reales de los alumnos. 
Impulsa el aprendizaje basado en una experiencia más emocional e inmersiva, lo que genera 
mayor interés del alumnado. 
Brinda la oportunidad de usar escenarios de aprendizaje diferentes al tradicional aula. 
Fomenta la creación de un entorno activo de aprendizaje. Aprender a aprender.
Mejora el ambiente de la clase, fomenta actitudes positivas y la implicación de los estudiantes en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, lo que provoca un aumento de la motivación de los alumnos. 
Fomenta la participación gracias a la interactividad.

VENTAJAS DE LA REALIDAD AUMENTADA 
EN EDUCACIÓN
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Permite al alumnado explotar las asignaturas y su realidad más cercana desde otra perspectiva a 
través de diferentes dinámicas basadas en el juego.
Desarrolla el trabajo autónomo, la creatividad y la colaboración entre estudiantes.
Prepara al alumnado para la era digital.

Del mismo modo que la Realidad Aumentada presenta unas ventajas, también trae consigo una serie 
de inconvenientes. Cuando incorporamos las TIC en el aula, se producen una serie de cambios que 
frecuentemente se reflejan en el rol del docente y del alumno, en los espacios físicos de enseñanza, 
en la didáctica, en la evaluación, en los recursos, etc., y en este proceso pueden surgir una serie de 
problemas a tener en cuenta, reflejados a continuación: 

El alumnado pueden caer en el aprendizaje más pasivo. Por eso es imprescindible saber orientarla 
hacia el ámbito educativo, no considerarlo únicamente como un elemento lúdico. 
El propio carácter novedoso de la tecnología, que puede significar un reto para el profesorado, 
que deben adaptarse y formarse en nuevos métodos de pedagogía emergente.
Problemas tecnológicos y económicos que pueden derivar de su uso.
Posible falta de apoyo institucional.
Características de un currículo educativo como el de Educación Secundaria, cerrado y limitado 
en el tiempo, que a veces no deja margen a la hora de introducir innovaciones en el mismo.

En el momento de diseñar materiales en Realidad Aumentada y en su aplicación a la educación, 
nos fundamentaremos en las teorías pedagógicas constructivistas. Estas proponen un aprendizaje 
basado en la construcción por parte del alumnado de su propio aprendizaje y vinculando a su 
experiencia personal, a su vida cotidiana. El enfoque constructivista supone un medio de enseñanza 
que permite trabajar de forma cooperativa en proyectos de grupo para crear juntos o a través de la 
suma de los trabajos individuales de todos sobre el mismo tema.
Dentro de esta corriente pedagógica, podemos enmarcar las siguientes metodologías activas 
como las que mejor responden a este paradigma protagonizado por la Realidad Aumentada, ambas 
recogidas en el ACUERDO 29/2017, de 15 de junio, de la Junta de Castilla y León, por el que se 
aprueba el II Plan de Atención a la Diversidad en la Educación de Castilla y León 2017-2022:

ORIENTACIONES EN METODOLOGÍA

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

Aprendizaje basado en problemas: propone la experiencia como método para el aprendizaje.
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La Realidad Aumentada se trata de una tecnología que permite una metodología de aprendizaje-
enseñanza basada en estos principios: constituye una metodología de aprendizaje activo, favorece la 
comprensión del alumnado, y se fundamenta en el empleo de elementos multimedia característicos de 
la era digital. 
La Realidad Aumentada es un recurso didáctico que propone una dinámica activa y una actividad 
plena del alumnado mientras aprende. Permite al alumno comprender y profundizar en aquel contenido 
donde presente mayor dificultad, interactuando con él en función de sus propias necesidades de 
aprendizaje. 
Esta tecnología permite que el alumno aprenda activamente con un objeto 3D virtual que está dentro 
de su realidad y de su entorno físico, objeto que puede transformar moviendo y girando el Merge 
Cube. De esta manera, el alumno no estará viendo un video, sino que estará dentro de una escena 
que él mismo está transformando, es decir, un escenario de aprendizaje interactivo.
Es importante tener en cuenta que en función de las habilidades y de las competencias digitales del 
profesor, el diseño y puesta en práctica del material didáctico variará y se podrá ajustar mejor a la 
diversidad del alumnado y al contenido curricular correspondiente.  
Superponer la información virtual al mundo real favorece la asimilación del contenido, ya que ayuda 
al alumnado a comprender lo que está viendo relacionándolo con otro contenido. Por eso las 
actividades realizadas con Realidad Aumentada son básicamente prácticas y contribuyen a que 
el alumnado asimile de forma rápida los procedimientos de aprendizaje. Como se ha comentado 
anteriormente, la forma más natural de aprender algo es haciéndolo en lugar de leerlo, escucharlo o 
incluso verlo; y todo eso potenciado por la libertad en la creación de escenarios ricos de aprendizaje.

Éste presenta un rol fundamental como creador y diseñador de materiales, por eso debe adoptar un 
enfoque curricular práctico que le permita adecuar las actividades a los contenidos y a los estudiantes 
del aula. También mantiene un rol de mediador, cuya función es la de supervisar y facilitar el 
aprendizaje del alumnado. 

ROL DEL DOCENTE 
Y DEL ALUMNO

PROFESORADO

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

Gamificación: referida al proceso cuya finalidad es la resolución de problemas y atraer al alumnado 
a través del juego. El empleo de un aprendizaje divertido incrementa el interés, la motivación, 
la participación y la evaluación en el aprendizaje; de este modo estaremos transformando la 
interacción en una forma de conocimiento. 
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En las actividades llevadas a cabo con Realidad Aumentada el alumnado es el centro del proceso 
manteniendo un rol eminentemente activo, incluso cuando se utiliza para transmitir información 
al estudiante por medio visual, se requiere que el alumno interactúe de manera activa activando 
el contenido, moviéndolo, explorándolo, etc. El alumnado desarrolla una autonomía en su propio 
aprendizaje, pasando a ser más autodirigido. 

Nos encontramos en un punto en el que el profesor ya no es la tradicional figura poseedora del 
conocimiento, ya que el alumnado se empodera cuando aprende a aprender.

ALUMNADO

En el momento de planificar una experiencia didáctica con Realidad Aumentada es necesario 
plantearse una serie de cuestiones como: 

Generalmente el alumnado ha trabajado con ordenadores, ya que son los equipos más comunes en los 
centros educativos. A la hora de reproducir y visualizar el contenido en Realidad Aumentada también 
destacan los dispositivos móviles, especialmente las tabletas. 
Llama la atención que en las actividades desarrolladas a partir de este tipo de hardware los 
estudiantes tienden a trabajar por grupos, ya que la ratio de dispositivos es baja comparada con el 
tamaño de la clase.

ORIENTACIONES EN RECURSOS

El número de dispositivos tecnológicos disponibles para el profesorado y el alumnado durante el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. 
El tiempo disponible para la realización y el diseño de las actividades.
El coste del software necesario y el tipo de licencia del software. En este caso CoSpaces cuenta 
con una versión gratuita con recursos multimedia limitados, sin embargo, si queremos ir más allá 
y tener acceso a todas las posibilidades de la aplicación, debemos pagar una de las licencias que 
ofrece la aplicación, en función de la que se ajuste más a nuestro caso. 

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

Relacionado con la labor de creación de contenidos, es interesante también que estas creaciones 
después sean compartidas en redes sociales y plataformas educativas para que estén a disposición 
de otros docentes.
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ORIENTACIONES 
EN USO Y MANEJO

Una vez que hemos diseñado y creado el material en CoSpaces, pasaremos a proyectarlo y 
reproducirlo sobre el MergeCube. Podremos visualizarlo, explorarlo, e interactuar con ello de varias 
formas, entre ellas:

No debemos olvidarnos de un factor fundamental a la hora de poder hacer un uso óptimo del Merge 
Cube en la visualización de los materiales en Realidad Aumentada, la luz. Resulta imprescindible usar el 
Merge Cube en un lugar con unas condiciones lumínicas adecuadas para poder visualizar en Realidad 
Aumentada el diseño del material en 3D. De lo contrario, unas condiciones ambientales con poca luz, 
no ayudan a la cámara del dispositivo a reconocer y leer bien los dibujos de las caras del cubo.

Sosteniendo el dispositivo en nuestras manos y desplazándonos alrededor del Merge Cube, 
apoyado en una superficie fija, visualizando cada uno de sus caras.
Sosteniendo en nuestras manos el Merge Cube y rotándolo con una libertad de ángulo de 360º 
con el objetivo de visualizar todas sus caras. El dispositivo se encuentra fijo en una posición. 

Como docentes evaluamos el material final con la intención de que nos muestre si la información es 
adecuada al perfil de los estudiantes, de mejorar aspectos técnicos de la misma, o de comprobar si 
es pertinente cambiar algo. Esta evaluación de los materiales TIC la podemos llevar a cabo desde 
distintos enfoques: 

ORIENTACIONES EN EVALUACIÓN

Autoevaluación de productores: la realizamos de forma consciente o inconsciente en el transcurso 
del diseño y producción del material didáctico, por lo que no es necesario que esté planificada. Las 
ventajas que presenta este tipo de evaluación observamos que el equipo se puede sentir más abierto 
a la crítica, y que la información se emplea de forma más rápida. Entre los inconvenientes que se 
pueden presentar está la falta de objetividad.
Evaluación de expertos: este tipo de evaluación presenta una serie de ventajas como la calidad de 
la respuesta y el nivel de profundización. Debemos tener en cuenta que existen diferentes expertos, 
unos pueden ser de contenido, otros de la parte técnica y tecnológica, etc. Es de los métodos de 
evaluación más empleados. 
Evaluación por y desde los usuarios: se trata de la modalidad de evaluación más fiable, ya que entre 
sus ventajas presenta la participación directa de los receptores, los alumnos, y se suele realizar en 
el contexto real de aplicación del material. Entre sus inconvenientes se encuentran el alto grado de 
laboriosidad, ya que este tipo de evaluación supone un tiempo y un coste extra que el resto no, y 
que los datos recogidos no se incorporan de forma automática al material, por lo que requiere de una 
revisión del mismo para poder lanzar una versión final. Para llevarla a cabo se puede realizar de varias 
formas, por ejemplo: de uno a uno, en grupos pequeños, en grupos grandes, o estudio de campo. 

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE
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Por otra parte, entre la larga lista de instrumentos de evaluación con los que nos podemos 
encontrar, y que podemos utilizar para llevar a cabo la evaluación del material tecnológico en realidad 
aumentada, de cualquiera de las tres formas anteriormente descritas, se encuentran: observación, 
entrevista individual o colectiva, cuestionarios, fichas de recogida de información, debates, exámenes, 
cuaderno, trabajos, etc. 
En el anexo III se adjunta un instrumento consistente en un cuestionario de evaluación del material 
creado. Los diferentes criterios, ítems o dimensiones de los cuales recogemos información a la hora 
de evaluar el material tecnológico diseñado usando la realidad aumentada, son los siguientes: grado 
de desarrollo de las estrategias cognitivas específicas (atención, percepción y memoria), grado 
de motivación e interés generado en el docente y el alumnado, grado de usabilidad del material 
por parte del docente y del alumnado, grado de accesibilidad a los contenidos mediante el uso del 
material por parte del docente y el alumnado, etc.

Es fundamental no olvidarnos de las características básicas que debe presentar toda tecnología educativa, 
siendo estas, no intrusivas, accesibles, usables, y adaptativas a cualquier persona y a cualquier contexto.
La esencia de todo esto radica en la adaptabilidad y la universalidad. Se pretende conseguir un entorno 
absolutamente personalizado, y que vaya aprendiendo y moldeándose en función de las necesidades de 
cada persona. 
Aprender y participar en los planes de educación y en un currículo normalizado es un derecho que 
tienen todas las personas. A pesar de ello, el proceso de aprendizaje se puede convertir en una 
compleja tarea para las personas que cursan con algún tipo de diversidad, y es en ese punto donde la 
adecuada incorporación de unas tecnologías no invasivas puede ayudarnos a solucionar este problema, 
así como a trabajar bajo los principios de inclusión y de normalización.
Los docentes responsables de alumnos con necesidades educativas especiales deben conocer y 
manejar adecuadamente estas tecnologías de apoyo, ya que repercutirá de manera directa en la 
consecución de los objetivos curriculares y de etapa. 
Según la Instrucción de 24 de agosto de 2017, por la que se establece el procedimiento de recogida 
y tratamiento de los datos relativos al Alumnado Con Necesidad Específica de Apoyo Educativo 
(ACENAE) escolarizado en centros docentes de Castilla y León, los alumnos con necesidades 
educativas especiales son aquellos que requieren, por un período de tiempo en su escolarización, o a lo 
largo de toda ella, ciertos apoyos y atenciones educativas específicas derivadas de la discapacidad.
En este caso nos centraremos en los alumnos que presentan discapacidad física motórica en los 
miembros superiores y con inteligencia conservada. Estos alumnos se caracterizan por una disminución 
o falta de coordinación importante en el movimiento de una o varias partes del cuerpo.

ORIENTACIONES EN ACCESIBILIDAD

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE
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Esto puede estar causado por un mal funcionamiento del Sistema Nervioso Central, del sistema 
muscular, del sistema óseo, o de una interrelación entre los tres, lo que genera limitaciones posturales, 
de desplazamiento y de coordinación en los movimientos.
Dos importantes beneficios de las TIC en el alumnado con necesidades educativas especiales:

El uso frecuente de las TIC por parte de alumnos con discapacidad y el conocimiento de los recursos 
adaptados que existen, tiene efectos positivos sobre su aprendizaje, haciéndoles independientes.
En esta línea, a continuación se presentan cuatro alternativas al control del Merge Cube, como apoyo 
al aprendizaje de los alumnos con discapacidad en los miembros superiores e inteligencia conservada: 

Tienen un fin pedagógico y rehabilitador, es decir, gracias a su utilización podemos conseguir unos 
niveles óptimos que modifiquen su estado inicial de discapacidad.
Suponen un punto de apoyo para los alumnos en el desarrollo de sus capacidades, logrando así la 
equiparación de oportunidades. También suponen un apoyo para los docentes en la consecución 
de su máximo desarrollo profesional, y en la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje de las 
diferentes áreas del currículo para aquellos alumnos que lo precisen.

Plato de giro con mando a distancia: 
Consiste en un soporte universal giratorio de 
doble dirección. 
Puede alcanzar hasta tres velocidades y 
soporta una carga máxima de 4 kilogramos. 
La libertad de giro es de 360 grados en el eje 
horizontal.
Permite la visualización de 5 caras del Merge 
Cube.
El control se realiza desde un mando a 
distancia, sin cables.

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE
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Carriles y plataforma giratoria con mando a distancia: 
Consiste en un soporte formado por carril y plataforma giratoria que funciona por control remoto 
motorizado desde un mando a distancia, sin cables.
Los carriles permiten un desplazamiento del Merge Cube a lo largo del eje horizontal, mientras que 
la plataforma permite rotar el cubo con una libertad de 360 grados. 
Permite la visualización de 5 caras del Merge Cube. 

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

Trípode con mando a distancia: 
Consiste en un trípode que funciona por control 
remoto motorizado desde un mando a distancia, 
sin cables.
La libertad de giro es de 360 grados en el eje 
horizontal y de 360 grados en el eje vertical. 
Soporta una carga máxima de 500 gramos. 
Permite la visualización de 5 caras del 	
Merge Cube.



Anexos
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ANEXOS

ANEXO I 

VÍDEO DE DEFENSA DEL TFG SOBRE REALIDAD AUMENTADA

Opción 1: Para visualizar el vídeo de defensa del TFG acerca del material diseñado en Realidad 
Aumentada, acceda a la plataforma YouTube y en el buscador escriba “Rubén Sáenz del Amo”, 
después pulse en el vídeo correspondiente. También puede acceder directamente pulsando sobre el 
link, o sobre la imagen, ambos situados a continuación.

https://www.youtube.com/results?sp=mAEB&search_query=ruben+saenz+del+amo

https://www.youtube.com/watch?v=0hfKYHObg5c
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Opción 2: Para descargar el vídeo de defensa del TFG acerca del material diseñado en Realidad 
Aumentada, acceda al Repositorio Institucional de la Universidad de Burgos (RIUBU) y en el buscador 
escriba “Rubén Sáenz del Amo”, después pulse en el enlace correspondiente. También puede acceder 
directamente pulsando sobre el link, o sobre la imagen, ambos situados a continuación.

http://hdl.handle.net/10259/5350

ANEXOS

https://riubu.ubu.es/handle/10259/5350
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ANEXO II

ENLACES A LAS UNIDADES DIDÁCTICAS DISEÑADAS

Materia - Ciencias Naturales

Animales vertebrados e invertebrados – Ciencias Naturales

ANEXOS
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El Universo y el Sistema Solar – Ciencias Sociales

ANEXOS
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ANEXO III

RÚBRICA DE EVALUACIÓN PARA EL PROFESORADO

Proyecto subvencionado por la Junta de Castilla y León (BU031G19).
La utilización de la Realidad Aumentada (RA) en el ámbito escolar y su repercusión en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje del alumnado de necesidades educativas especiales. 

1.- Totalmente en desacuerdo.   2.- En desacuerdo.   3.- De acuerdo.    4.- Totalmente de acuerdo.

Rúbrica de evaluación para el profesorado

El kit (mochila con: Tablet, cámara, trípode, etc.) entregado, está 
correctamente preparado para ser utilizado en el diseño y uso de RA.	

El uso de la RA me supone una formación adicional.

El material aportado es adecuado para utilizar en el aula.

A nivel general, es un material útil para el alumnado.

Resulta complejo el uso de las Tablet por parte del alumnado implicado.

El alumnado se ha familiarizado con el material aportado.

El material ha respondido a mis expectativas.

Considero que técnicamente el material tiene calidad.

El material aportado es para un uso esporádico.

Han surgido problemas de infraestructuras (conexión internet, espacios, etc.).

RESPECTO AL MATERIAL SUMINISTRADO 1 2 3 4

ANEXOS
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Los contenidos presentados en RA facilitan, al alumnado, su comprensión.

La RA es un recurso imprescindible en el aula con el alumnado de 
necesidades educativas especiales.

La utilización en el aula de RA supone un cambio importante en la metodología. 

La RA facilita la motivación del alumnado hacia el aprendizaje. 

Es necesario tener más materiales diseñados en RA.

A nivel global, estoy satisfecho con los materiales diseñados en RA.

La RA facilita el trabajo cooperativo entre el alumnado.

El alumnado se ha familiarizado con el material aportado.

La RA tiene sentido si se complementa con otras estrategias metodológicas.

La actitud del alumnado ante los contenidos presentados en RA ha 
sido satisfactoria.

La RA se integra con facilidad en la dinámica del propio aula.

La RA incrementa la atención del alumnado.

El uso de la RA se ha de generalizar a todos los niveles educativos.

RESPECTO AL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 1 2 3 4

ANEXOS
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Observaciones y aspectos a mejorar:

http://hdl.handle.net/10259/5350

ANEXOS

https://riubu.ubu.es/handle/10259/5350



