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Realidad aumentada, 
 la integración de juegos y
realidad aumentada (en

adelante RA) es necesaria
una aplicación didáctica,

cuidando las dimensiones de
creatividad, colaboración y

reflexión.
 

Los planteamientos con
aprendizaje ubicuo, RA y

búsqueda de
información aportan

mayor diversión
y posibilidades

colaborativas a los
estudiantes.

Aprendizaje 
basado en juegos, 

promueve la motivación y el
compromiso del estudiante,

lo que nos ha impulsado a
su verificación mediante la

investigación educativa.
 

Aprendizaje digital,
dirigido a la adquisición de
conocimiento, fomentando

hábitos mentales y de
comprensión que

generalmente son útiles
dentro de un contexto

académico.
 

A través de un uso de
dispositivos móviles y

ubicuidad en la búsqueda
de información en

Educación Artística, se
detallan mejoras de

rendimiento académico y
una mejora en la búsqueda

y análisis de información.

Se observan mejoras
estadísticamente

significativas en el
rendimiento académico

cuando se aplican actividades
en el entorno, así como en la
motivación, la diversión, la

búsqueda de información y en
la colaboración.
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Analizar el impacto que tiene sobre el aprendizaje
la integración educativa de los enfoques de juego ubicuo con RA.


