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RESUMEN

La tecnologia informatica, en la actualidad, esta cambiado nuestros habitos,
es decir, estamos en la era de la transformacién digital. Tal como lo indica José
Luis Curbelo (2017), “A través de la conectividad y en el contexto de la
globalizacion, la transformacion digital estd dotando a las personas y a los
productos de una nueva inteligencia capaz de transformar la naturaleza de las
cosas’, en su libro Competir en la Transformacion Digital, por lo tanto, la forma
de ensefar debe necesariamente dar un giro y proporcionar mejores
herramientas de ensefianza, y una de estas herramientas es la denominada

tecnologia emergente de realidad aumentada”.

El uso de esta herramienta en la educacion es muy variado. Siempre
dependera del contenido que se desea mostrar, aplicando la creatividad y del
complemento a la informacion textual del tema que se desee, siendo este su
principal beneficio, es decir, el modelar lo que se explica, permitiendo la
interaccion y manipulacion, beneficiando la experiencia del docente y el

estudiante en el proceso ensefanza-aprendizaje.

Este nueva forma de educar, nos lleva a realizar un “emprendimiento
digital” a nivel universitario, por lo importante de la innovacion. Innovacién que
ya se estd dando actualmente a nivel escolar, en algunos colegios de la ciudad
de Guayaquil, en donde los nifios aprenden ya no solo leyendo, o viendo un

documental en una pantalla, sino, teniendo diferentes niveles de interactividad.

PALABAS CLAVES: Realidad aumentada, pedagogia educativa, metodologia TIC’s,

dispositivos moviles, Modelos 3D, contenidos virtuales, aprendizaje interactivo.
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ABSTRACT

Computer technology, today, is changing our habits, that is, we are in the
era of digital transformation. As indicated by José Luis Curbelo (2017), “Through
connectivity and in the context of globalization, digital transformation is giving
people and products a new intelligence capable of transforming the nature of
things,” In his book Competing in Digital Transformation, therefore, the way of
teaching must necessarily take a turn and provide better teaching tools, and one

of these tools is the so-called emerging augmented reality technology.

The use of this tool in education is very varied. It will always depend on the
content you want to show, applying creativity and complement to the textual
information of the topic you want, this being your main benefit, that is, modeling
what is explained, allowing interaction and manipulation, benefiting the

experience of the teacher and the student in the teaching-learning process.

This new way of educating, leads us to make a “digital entrepreneurship” at
the university level, because of the importance of innovation. Innovation that is
currently taking place at the school level, in some schools in the city of Guayaquil,
where children learn not only reading, or watching a documentary on a screen,

but having different levels of interactivity.

KEYWORDS: Augmented reality, educational pedagogy, ICT methodology,
mobile devices, 3D Models, virtual content, interactive learning.
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INTRODUCCION

La motivacion para el estudiante universitario, no solo se localiza en libros,
documentales, videos, audios o el simple hecho de que el docente se pare frente
a los alumnos a dictar su clase, va mas all4&. Habiendo innovaciones
tecnolégicas, estas deberian ser puestas al uso del proceso ensefianza-
aprendizaje. La sociedad actual se ha configurado de tal forma que las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) ocupan un lugar
fundamental (Preston et al., 2015). Y para esta tarea se cuenta con la tecnologia
emergente denominada realidad aumentada, la cual no es conocida ni es

utilizada en su gran mayoria por los docentes.

La realidad aumentada, segun Cadavieco (2012) amplia las imagenes de
la realidad, a partir de su captura por la cAmara de un equipo informético o
dispositivo mévil avanzado, que afiade elementos virtuales para la creacion de
una realidad mixta a la que se le han sumado datos informéticos. A principios de
los afios 90, la realidad aumentada era utilizada, para el entrenamiento de pilotos
de lineas comerciales y de la armada americana (Caudell & Mizell, 1992). Con
el pasar del tiempo, la realidad aumentada mejora y da paso a la creaciéon de
escenarios en 3D (Interaccion con el usuario), logrando que el usuario mejore la

percepcion de eventos o lugares, creando una experiencia inmersiva.

Sotoriou & Bogner (2008) profundizan sobre la realidad aumenta indicando
el aumento de la motivacion que produce en el alumnado y una adquisicién de
las habilidades de investigacion. Radu (2014) también indica que la realidad
aumentada fomenta la colaboracion entre los estudiantes avivando las
capacidades espaciales (consiste en la capacidad de imaginar, visualizar y
distinguir entre distintos objetos de dos o tres dimensiones. También engloba la
habilidad de entender, manipular y modificar datos complejos y transformar esos

conceptos en ideas concretas) y mejorando el rendimiento en las tareas fisicas.

Para la poblacién estudiantil universitaria actual, principalmente aquellos
qgue cursan los primeros ciclos (nativos digitales), los dispositivos tecnoldgicos
son parte innata de su realidad, de su presente. Mientras que para el docente
(inmigrantes digitales), han tenido que aprender a utilizar dispositivos

tecnoldgicos en general. Por tal razon, se torna casi urgente la modernizacion
2



tecnoldgica en la forma de la ensefianza. Este hecho, provoca la incorporacion
de la realidad aumentada dentro del plan educativo universitario. Algunos
colegios de la ciudad de Guayaquil, trabajan las partes del cuerpo, los musculos
y los huesos utilizando una aplicacion muy divertida de realidad aumentada, en
ciencias naturales, en inglés y castellano (Cuentos infantiles), siempre
obteniendo resultados muy positivos.

Figura 1: Nifia leyendo un cuento
Fuente: Entramar - Tecnologia Educativa Digital

Aungue el uso de la realidad aumentada es escaso a nivel de educacion
superior, a nivel de educacion basica, principalmente en la primaria, se han
obtenido muy buenos resultados. Por ejemplo, el Liceo Panamericano de la
ciudad de Guayaquil, utiliza la realidad aumentada para observar el impacto del
crecimiento de los océanos. Esta herramienta consiste en un tablero con la
geografia del pais de estudio. El tablero consta con codigos QR (Quick
Response) y tarjetas personalizables que varian ciertos pardmetros. Luego con
una APP movil de realidad aumentada se puede observar en 3D el impacto y el
nivel de crecimiento del océano. “Esta experiencia se vuelve mucho mas
impactante al complementarse con las gafas VR”, explica Jorge Castro, profesor
del Liceo Panamericano.



CAPITULO |

Presentacion del objeto de Estudio

1.1Planteamiento del problema

Ante la constante revolucion tecnolégica que vive la sociedad actual,
aparecen nuevas tecnologias que ofrecen multitud de posibilidades (Froehlich,
2018), por lo que la forma de ensefianza debe ser actualizada en base a los
nuevos requerimientos. Y una herramienta tecnoldgica denominada realidad

aumentada ayuda en este caso.

La realidad aumentada es una tecnologia emergente inmersiva que facilita
la combinacion de la informacion digital y la informacion fisica en tiempo real. Por
lo general, se realiza a través de diferentes dispositivos moviles (Cabero y
Garcia, 2016), ademas, Cubillo et al. (2014), Radu (2014), Han et al. (2015) o
Akcayir y Akcayir (2017), tal y como lo indica Cabero, J., Barroso, J., & Llorente,
C. (2019) concuerdan en que las posibilidades educativas son muy variadas,

como.

a) Presentar exclusivamente la informacién relevante eliminando la que

pueda entorpecer su adquisicion por el estudiante;
b) Enriquecer la informacién de la realidad para hacerla mas comprensible;

c) Poder observar un objeto desde diferentes puntos de vista seleccionando

el estudiante la posicién de observacion;
d) Pueden ser utilizados en los diferentes niveles de ensefianza,
e) Potencia el aprendizaje ubicuo;
f) Favorece el desarrollo de un aprendizaje activo;
g) Crea escenario formativos altamente motivantes para los estudiantes;

h) Crea escenarios “artificiales” seguros para los estudiantes como pueden
ser laboratorios o simuladores, donde puedan realizar sus practicas de

ensenanza;



i) Enriquecer los materiales impresos con informacion adicional en

diferentes soportes;
J) Puede utilizarse en diferentes asignaturas y disciplinas,

k) Propiciar que los estudiantes se conviertan en productores de objetos de

aprendizaje en realidad aumentada,;
[) Puede mejorar el procesamiento divergente;

m) El sujeto permanece en el en el mundo real y por tanto no pierde la

contextualizacion, y

n) Favorece el desarrollo del aprendizaje descontextualizado.

La aplicacion de la realidad aumentada en el ambito universitario. Los
autores defienden que las nuevas corrientes educativas consideran casi mas
importante cémo llegar a ensefar y que ensefiar. Ello supone nuevos roles
por parte del docente universitario que pasa a convertirse en un disefiador
de situaciones mediadas de aprendizaje. Se presentan diferentes
experiencias de escenarios amplificados de aprendizaje creados por
alumnado de la universidad usando diversas herramientas de realidad

aumentada en diferentes asignaturas. Diaz, A. L. (2019)

La mejor aplicacion de Realidad Aumentada, se da en la lectura, utilizando
dispositivos electronicos. Asi los expositores lo indicaron en la Feria Nacional del
Libro en Senyen — China en el afio 2018. Ellos indicaban que se ha sumado a
esta tendencia al incluir contenido digital, lecturas en linea y otros dispositivos
innovadores basados en tecnologias. Cuya caracteristica es una lectura
inmersiva, utilizando cédigos QR (Quick Response - Un cddigo QR es un cdodigo
de barras bidimensional cuadrada que puede almacenar los datos codificados.
La mayoria del tiempo los datos son un enlace a un sitio web (URL)). Y si
aplicamos la Inteligencia Artificial, se puede reducir el aislamiento en el mundo
editorial, pues, escaneando el cddigo QR, se lograria conseguir un tutor que
pueda brindar el apoyo necesario, principalmente con libros relacionados a las

matematicas o a la quimica.



Figura 2: Libro con realidad aumentada
Fuente: Coleccion Grandes Civilizaciones de Parramon

El estudiante de los primeros ciclos de la Universidad Catodlica Santiago de
Guayaquil, cuyas edades oscilan entre los 18 y 20 afios, son denominados
nativos digitales, debido a que los dispositivos tecnologicos son parte innata de
su realidad, de su presente y su futuro. Por lo que se debe replantear el uso de

una metodologia de ensefianza-aprendizaje acorde a los tiempos actuales.

1.2Formulacion del Problema

En la actualidad, en las asignaturas humanisticas de la Universidad Catdlica
de Santiago de Guayaquil, no se utiliza tecnologias como la realidad aumentada,
y por tal razén se analiza la factibilidad de aplicar por parte del docente, la
tecnologia emergente de realidad aumentada, como herramienta de soporte
metodoldgico para la asignatura de Estudios Contemporaneos. La cual se podria

resolver a través de la siguiente e pregunta:

¢,De qué forma la realidad aumentada ayudaria como herramienta de soporte
en la ensefianza de la asignatura Estudios Contemporaneos?
1.30bjetivo General

Analizar la tecnoldgica de la realidad aumentada como soporte metodolégico
en la ensefianza de la asignatura de Estudios Contemporaneos.



1.40bjetivos especificos
e Caracterizar la interactividad de la herramienta realidad aumentada

e Investigar los fundamentos y teorias sobre la realidad aumentada en el

uso de la ensefanza.

e I|dentificar el tema apropiado del syllabus de la asignatura estudios
contemporaneos para incorporar herramienta realidad aumentada en su

enseflanza

e Proponer los elementos digitales interactivos que se pueden implementar
en RA como soporte metodolégico para la asignatura de Estudios

Contemporaneos.

1.5Justificacién y delimitacién

La metodologia actual de ensefianza, donde se utilizan recursos como textos
fisicos, videos (documentales y/o peliculas) se han vuelto un poco arcaicas para
los estudiantes del nuevo milenio, conocidos como nativos digitales, donde
esperan una mejor propuesta de ensefianza, y que esté acorde con las nuevas

tendencias tecnoldgicas.

La realidad aumentada, ha demostrado ser util e importante en casi todo
ambito, principalmente en diversas areas de conocimiento, mostrando la
versatilidad y posibilidades que presenta esta nueva tecnologia derivada de la
Realidad Virtual. Puesto que ha demostrado su funcion pedagdgica en otro tipo

de escenarios, como son los museos y centros de interpretacién y/o informacion.

Al utilizar la realidad aumentada en la ensefianza, se esta creando una mejor
atencion por parte del alumno, ya que se esta sumergiendo o tiene una mejor
interaccion con un evento. Por ejemplo, al utilizar la asignatura Estudios
Contemporaneos, que es una asignatura teodrica, y en algun tema se utiliza la
realidad aumentada. Se provocara una inmersion del estudiante con el tema

tratado. Esto provocaria en el estudiante una mejor atencion y compresion.

Ademas, este trabajo de investigacion, sera de gran beneficio no solo para

el docente de la asignatura de Estudios Contemporaneos y los estudiantes, sino
7



para toda la comunidad docente de la Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil, debido a que la educacion es la base de una sociedad de calidad,
donde los jovenes requieren formarse a través de nuevos instrumentos

educativos, desarrollando todas sus destrezas y habilidades.



CAPITULO Il

Marco teérico

2.1Marco teorico
2.1.1 La Teoria del Aprendizaje

Marco Antonio Moreira, docente de Fisica y Matemética por
aproximadamente cincuenta afios, indica que a lo largo de esta experiencia
educativa, ha sufrido influencias (teorias) de como se ensefia y como se
aprende. Siendo la principal el denominado “conductismo de Skinner”, porque

estimula el aprendizaje mecanico.

El conductismo de Skinner, trata “de que el comportamiento es controlado
por las consecuencias”, es decir, en base a ciertos parametros, el estudiante
puede o no, presentar la misma conducta, claro esta, que con un estimulo inicial,
se produce una respuesta. Y para poder controlar la conducta, se debe de
realizar el “refuerzo positivo”, que no es otra cosa que darle importancia a la

consecuencia. Y si la consecuencia es buena, el estudiante recibe un estimulo.

No siempre estos refuerzos positivos son para todos los estudiantes, ya
que lo que sirve para uno, no necesariamente servira por otro. Pero para la gran
mayoria funciona. Por ejemplo, un elogio, un reconocimiento a una labor
realizada, una buena calificacidén por una tarea bien trabajada son muy eficaces,

y hara que el estudiante preste una mayor atencion.

Otra influencia es de Ausubel (1968, 2000) y su teoria del Aprendizaje
Significativo, donde “todos los factores que influyen en el aprendizaje, el mas
importante es lo que el alumno ya sabe”. El aprendizaje significativo es todo lo
contrario a lo que indica Skinner, ya que se basa en la comprension, en la
voluntad de aprender. Pero que sucede si el alumno no tiene conocimientos
previos. Es por eso que Ausubel propone que los materiales didacticos estén

acordes para que el estudiante adquiera conocimientos para poder avanzar.



2.1.2 Metodologia de la ensefianza

Noguero, F. L. (2005), indica que tradicionalmente se ha considerado
la educacion como un proceso en el que el gran protagonista era el
profesor, Unico portador y garante del conocimiento, y donde la relacion
comunicativa que se establecia en el aula era puramente transmisiva,
jerérquica, y unidireccional. Un proceso en el que los alumnos no tenian
nada que aportar, nada que decir, nada que opinar, nada que cuestionar,
asi reposa en su libro Metodologia participativa en la ensefianza

universitaria.

Noguero, F. L. (2005), ademas nos indica en su cuadro comparativo,
presupuestos de la ensefianza universitaria, de su libro Metodologia

participativa en la ensefianza universitaria

La enseflanza universitaria presupone el dominio de
conocimientos, métodos y técnicas cientificas que deben ser trasmitidas
criticamente. Por consiguiente, la ensefianza universitaria deberia ir

dirigida a que los alumnos:
a) Adquieran una progresiva autonomia en su informacion.
b) Desarrollen capacidades de reflexion.
c) Aprendan el manejo de lenguajes e instrumentos especializados
d) Aprendan el manejo de la documentacién necesaria

e) Se desenvuelvan en el ambito cientifico y profesional de su

especialidad.

Driver, R., 1986, indica las principales caracteristicas de la vision que

el estudiante deberia tener:
e Lo que hay en el cerebro del que va a aprender tiene importancia.

e Encontrar sentido supone establecer relaciones: los conocimientos
gue pueden conservarse permanentemente en la memoria no son
hechos aislados, sino aquellos muy estructurados y que se

interrelacionan de multiples formas.
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e Quien aprende construye activamente significados.

e Los estudiantes son responsables de su propio aprendizaje.

2.1.3 Metodologia de las TIC’s

Vazquez, P. N., & Ramirez, M. M. O. (2016). Indica que segun la UNESCO
La relevancia de monitorear el uso de las TIC en la educacion desde una
perspectiva internacional implicé consensuar un marco conceptual para el
desarrollo de indicadores con viabilidad operacional. Se parte del supuesto de
que las necesidades de informacion para evaluar la incorporacién de las TIC en
los sistemas educativos evolucionan segun se avanza en la implementaciéon de

politicas nacionales y segun el grado de penetracion en los sistemas educativos.

Ademas, Vazquez, P. N., & Ramirez, M. M. O. (2016). Que La propuesta
para la evaluacion de la incorporacién de las TIC en la educacion superior se
fundamenta en dos elementos: 1) el comportamiento organizacional post-
implementacion —via la aceptacion, rutinizacion e infusion tecnoldgicas- de Saga
y Zmud (1994) junto con el concepto de la apropiacién tecnoldgica; vy, 2) el

modelo conceptual para el desarrollo de indicadores TIC de la UNESCO (2009).

Diaz-Maroto, I. T., & Martinez, A. C. (2015). Indica que en un sistema
educativo descentralizado, el profesorado adquiere mayor relevancia, ya que ha
de ser capaz de controlar, analizar e investigar nuevas estrategias
metodoldgicas, asi como de reinventar su propia practica docente de manera
gue tenga cabida la innovacién, respetando toda la jerarquia normativa existente.
A su vez ha de ejercer de mediador en diferentes situaciones para lograr
objetivos idénticos en un contexto educativo de equidad y calidad. Ello implica
tener claro qué es lo que hay que hacer y cémo, de la misma forma, por qué y
para qué hacerlo y las consecuencias que de ello resultan, dando respuesta a la
diversidad de alumnado., Las TIC y las necesidades especificas de apoyo

educativo: analisis de las competencias TIC en los docentes. RIED.

Diaz-Maroto, I. T., & Martinez, A. C. (2015). Acota que si las TIC pueden

ayudarnos a conseguir un proceso de ensefianza y aprendizaje de mayor calidad
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y fomentar la Justicia Social, deberemos apostar por una mayor y mejor
formacion del profesorado de las distintas etapas educativas, en la utilizacion
adecuada de las TIC. Se precisa de planes de formacion continua acordes con
la realidad de los centros, la realidad de los docentes y sobre todo, la realidad de
los estudiantes. Debemos tener presente la gran diversidad que esta presente
en nuestras aulas y fomentar lo positivo de dicha diversidad, luchando por una

educacion por, para y en la Justicia Social.

2.1.4 El m-Learning, nueva tecnologia del aprendizaje

Con los nuevos dispositivos moviles, principalmente los teléfonos
celulares, que pasaron de ser utilizados para una simple llamada, o que con el
tiempo permitian enviar mensajes de texto (SMS), a la actualidad que permiten
realizar llamadas con video incorporado (video conferencia), transmitir mensajes
con imagenes (fotografias), videos, solo audio, y permiten ademas, navegar por
internet, entre las principales funciones. Claro esté sin olvidar los juegos y las
redes sociales. Estos dispositivos serian de una gran herramienta de ayuda para

la enseflanza-aprendizaje del estudiante.

Figura 3: Tecnologia y educacion M-Learnig
Fuente: moralesormazaperez

Cabe recordar, que los dispositivos moviles, por el afilo 1999, mediante el
sistema WAP (cuyas siglas en ingles significan Wireless Application Protocol)
permitieron accesar al internet. Para el afio 2001, utilizando la tecnologia GPRS
(cuyas siglas en ingles significan General Packet Radio Service) permiten un

mejor acceso al internet por tener mas ancho de banda. Luego aparece una
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banda de ancho mayor, y con ello tenemos la tecnologia UMTS (cuyas siglas en
ingles significan Universal Mobile Telecomunications System) y asi han surgido

nuevas tecnologias, llegando a la 5G cuya promesa es:

e Conexibn mas rapida, es decir, sobre la actual 4G, seria
aproximadamente diez veces mas veloz. Lo que permitiria una
transmision de un video de 8K, o descargar una pelicula en segundos, lo

gue actualmente dura minutos.

e La capacidad adicional hara que el servicio sea mas confiable,

permitiendo que mas dispositivos se conecten a la red simultaneamente.

e Permitira la conexién con las “casas inteligentes” (sensores, termostatos,

linea blanca inteligente, etc),

e Contaria con un ancho de banda suficiente, para la gran cantidad de datos
que todos esos dispositivos transmitiran

¢ Reducira a cero el tiempo de retraso entre los dispositivos y los servidores

con los que se comunica.

Cadavieco, J. F. (2013). Indica que Los dispositivos moviles son un
nuevo soporte de los medios y suponen un desafio a los planteamientos
educativos en una triple dimensién espacial, temporal y social, sin embargo
apenas se ha reflexionado y analizado las posibilidades de estos recursos

en el ambito educativo.

Garcia Aretio, L. (2004). Indica que se trata de un modelo tecnolégico
cuya Unica variante es la de reducir aln mas las pocas limitaciones
tempoespaciales que pueden sufrir los sistemas de enseflanza y
aprendizaje a través de una internet accesible desde ordenadores
convencionales. Asi, desde una perspectiva pedagdgica el aprendizaje
movil apunta a una nueva dimension en los procesos de educacion, al
poder atender necesidades urgentes de aprendizaje, ubicarse en

escenarios moviles y posibilitar gran interactividad en estos procesos.

Las ventajas del m-learning son:
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e Los dispositivos moviles son cada vez mas accesibles, mas potentes y

con mayor conectividad.

e Se hace popular los dispositivos que son computadoras, teléfonos,

camaras de fotos digitales.

e Los dispositivos se comunican entre si mediante la tecnologia de

radiofrecuencia BlueTooth.

* Mediante el WiFi (Wireless Fidelity), estandar cada vez mas popular para

acceder a Internet desde cualquier tipo de dispositivo y lugar.
Las desventajas del m-learning son:

e Los dispositivos moviles, con excepcion de cierto tipo de Tablet, no son
comodos para trabajar, si lo comparamos con una PC de escritorio 0

computador personal (por el teclado y monitor).

e La utilizacion de Internet movil, en nuestro medio, se lo puede considerar

aun como un lujo.

e El constante cambio de tecnologias, hace que el dispositivo poco a poco

guede desactualizado.

2.1.5 Asignatura de estudios contemporaneos

Basado en el syllabus de la asignatura Estudios Contemporaneos de la
Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, el programa de Estudios
Contemporaneos busca que el estudiante transite por los caminos que sigue el
pensamiento creador del siglo XX en toda su rica diversidad, expresada a veces
en una dimension intelectual y factica, que recorra con amplitud las
manifestaciones de la vida social desde la religion hasta el deporte. Antes que
ensefar repetitivamente, se procurara suscitar interés por conocer el Ecuador
como pais megadiverso, de grandes contrastes y manifestaciones culturales. Se
pretende un desarrollo cultural individual y grupal, que se traduzca en el
enriquecimiento personal del estudiante al proporcionarle una cierta base de

cultura general y nacional.
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El objetivo de esta asignatura, es que el estudiante logre analizar,
interpretar y argumentar los hechos, procesos y fendmenos historicos-culturales
y sus posibles efectos en la sociedad actual. Ademas de generar la toma de
postura socialmente responsable frente a la interpretacibn de los

acontecimientos estudiados.

El resultado esperado por parte del estudiante, es que al final del curso,
pueda analizar los acontecimientos historicos-culturales, mas significativos de
los siglos XX y XXI para sustentar la formulacion de propuestas en su campo de

formacién profesional:

* Argumentar las interrelaciones de los acontecimientos histéricos-
culturales del mundo globalizado y su influencia en la sociedad
ecuatoriana.

» Sintetizar los factores mas relevantes que han incidido en los procesos

estudiados.

Por tal motivo, del temario se identificaron los temas que abordan la
segunda guerra mundial, y el muro de Berlin (Causas). Temas muy enriquecidos

para ser trabajados con la tecnologia emergente de realidad aumentada.

2.1.6 Realidad Aumentada

Cabero Almenara, J. y Jiménez Garcia, F. (Coords.). (2016), Explican a la
realidad aumentada como una combinacion de informacion digital e informacion
fisica en tiempo real, a través de diferentes dispositivos tecnoldgicos, lo que
implica afiadir una parte sintética virtual a lo real favoreciendo de esta forma, el
enriguecimiento de la informacién a la que puede acceder el alumnado o
aportando informacion adicional a la realidad para facilitar su comprension, en

su libro Realidad Aumentada Tecnologia para la formacion.

La realidad aumentada, es una tecnologia emergente que se debe abordar

desde tres puntos: la tecnoldgica, la pedagodgica y psicoldgica.
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Segun varios autores (Lens-Fitzgerald, 2009; Fombona, Pascual y Madeira,
2012), basados en la interactividad (dialogo entre la maquina y el usuario), la

realidad aumentada es clasificada en:

¢ Nivel 0: Cédigos QR. Son hiperenlaces que nos llevan a espacios Web o

nos proporcionan informacion en forma de texto, sonido, etc.

Figura 4: Cédigo QR
Fuente: telesurtv.net

¢ Nivel 1: Realidad aumentada con marcadores. Es el mas usado y utiliza

imagenes como elemento de enlace para obtener el elemento aumentado.

Figura 5: Marcador
Fuente: Aumentaty community

¢ Nivel 2: En este nivel se encuentra la realidad aumentada geolocalizada.
El desarrollo de dispositivos con geolocalizacion, permite crear una

realidad aumentada en una situacidon concreta.
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Figura 6: Geolocalizacion
Fuente: Tutellus educacion

¢ Nivel 3: Nivel en el que se encuentra el uso de la realidad aumentada
gracias al uso de dispositivos HDM como las Holo Lens (dispositivo que
permite crear y tocar hologramas).

Figura 7: Holo Lens
Fuente: Tutellus educacion

Esta tecnologia, sea cual fuere el nivel a ser utilizado para la educacion,
contribuye notablemente en la ensefianza del docente hacia el estudiante,

debido a que realiza un inmersién en el tema tratado en clase.

Un foco de atencién frecuente en educacién es la busqueda de
procesos de aprendizaje que puedan responder a los constantes cambios
sociales. Como consecuencia de ello, durante la Ultima década se ha

impulsado un modelo centrado en torno a su destinatario final: el
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estudiante. Este cambio de paradigma, lejos de liberar de tension al
profesor en su quehacer docente, precisamente le otorga la
responsabilidad principal de disefiar propuestas didacticas que aseguren

esa centralidad del estudiante (Cela-Ranilla y Gisbert, 2013).

Por tal razén, es necesario que se realicen cambios en la forma de ensefar.
Ayudados de tecnologia emergente, como la realidad aumentada, el docente,
que por naturaleza es un inmigrante digital, y no esta acostumbrado a su uso,
tendra una mejor acogida por parte del estudiante contemporaneo (nativos
digitales) quienes viven a diario el uso de la tecnologia. Como lo indica Cela-
Ranilla, J. M., Gonzalez, V. E., Mon, F. E., Martinez, J. G., & Gisbert-Cervera, M.
(2017), en las dultimas décadas, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) han afectado intensamente a multitud de aspectos que,
como el social, el cultural o el econédmico, acompafian y matizan el hecho
educativo. Todos estos factores se concretan en una realidad fundamental: el
creciente interés de los ciudadanos por el uso de los servicios derivados de la

tecnologia y su continuo avance y transformacion.

Las tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) son el conjunto de
herramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y almacenamiento
digitalizado de la informacion. Un aliado del modelo actualizado de ensefianza-
aprendizaje.

Entre las ventajas de la tecnologia emergente de la realidad aumentada se

considera:
¢ En educacion, amplia posibilidades de ensefianza-aprendizaje.
e Permite aprender de una forma mas inmersiva.
e Diversidad de campos para aplicar.
e Globalizacion de la informacion.

Entre las desventajas de la tecnologia emergente de la realidad aumentada

se considera:

e Para poder contener la informacién, se requiere de mucho tiempo
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e Al utilizar por mucho tiempo la Realidad Aumentada, se comienza a perder

las relaciones interpersonales.

e AUn existen dispositivos que no soportan la tecnologia de Realidad
Aumentada.

e Los dispositivos para utilizar la Realidad Aumentada ain son costosos.

2.1.7 Metodologia para aplicar Realidad Aumentada

El uso de la tecnologia emergente de Realidad Aumentada hace
necesaria nuevas técnicas o métodos de ensefianza-aprendizaje, que distan de

los accesorios tipicos para enseiiar.

La institucion educativa deberia cumplir las siguientes fases, segun

Leonardo Bernal Zamora y Javier Antonio Ballesteros-Ricaurte (2016):
¢ I|dentificar el modelo pedagdgico virtual de la institucion

e Definir el concepto de objeto virtual de aprendizaje acorde a las

necesidades del modelo pedagdgico
e Conceptualizaciéon de la metodologia propuesta

De acuerdo a Bernal y Ballesteros (2014) muestra el resultado del analisis
del modelo pedagdgico virtual de la Universidad de Boyaca, donde los niveles
de requerimientos a tener en cuenta para la construccién de objetos virtuales de
aprendizaje son: conceptualizacién, disefio, produccion y distribucién, adaptadas
a dar respuestas a las preguntas ¢Qué ensefia? (Correl y Montafiez, 2009),

¢,Como ensafia? y ¢ Qué y como evaluar?

Una metodologia es la denominada “UBoa”, que se convierte en un
proceso colaborativo que implementa estrategias de aprendizaje (Fernandes, et
al., 2008).

Los objetivos de la metodologia UBoa son:

e Dar a conocer las diferentes fases del ciclo de vida, asi como los

elementos basicos para la creacion del metadato;
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e Implementar la estructura u organizacion de contenidos de los OA

para la plataforma virtual,

e Incorporar actividades de aprendizaje, evaluaciébn activa e

innovaciones tecnoldgicas en el desarrollo de los OA,;

e Garantizar la calidad mediante la implementacién de formatos de
control de calidad en el disefio instruccional y disefio

comunicacional de los OA en las diferentes fases de su desarrollo.

| Desarrollo de Escenario o Micromundo |

LJ Estructura de Contenidos |

L»\ Desarrollo de Actividades de Aprendizaje |

.—Dl Inclusién de Innovaciones Tecnolégicas I

L»| Desarrollo de Actividades de Evaluacion |

Figura 8: Metodologia UBoa de la Universidad de Boyaca — Colombia
Fuente: Researchgate

Otra metodologia es la denominada AODDEI, cuyas siglas indican las
etapas de: Andlisis, Obtencion, Disefio, Desarrollo, Evaluacién, Implementacion.
Esta metodologia nos ayuda a desarrollar objetos virtuales de aprendizaje, los
cuales son integrados a un sistema de gestion de aprendizaje.

(Tovar et al., 2014), determina cuatro fases para la construccion de

objetos virtuales de aprendizaje:
e Andlisis de la problematica
e Disefio y seleccion de herramientas
e Construccion y adaptacién de los componentes de ingenieria

e Evaluacion e Implementacion
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2.1.8 Interactividad de la herramienta realidad aumentada

La interactividad es un dialogo entre el usuario y el computador, y aplicado
a la realidad aumentada busca integrar imagenes que complementen la
informacion del texto y asi lograr que el docente y estudiante escalen a otro nivel
de interactividad con la tecnologia. Lo que interesa con estas nuevas actividades
educativas con RA son la inmediatez, la r4pida asimilacién de procedimientos de
aprendizaje, el incremento de la motivacion intrinseca y la busqueda de

respuestas pedagodgicas multiples y creativas (Di Serio, Ibafiez y Kloos,2013).

Los libros que contengan realidad aumentada, consiguen que el
estudiante, mediante la interactividad, se involucre en el aprendizaje de una
manera positiva, ademas de una interactividad entre docente y estudiante. La
busqueda de escenarios mas interactivos de ensefianza y aprendizaje estan en

la raiz y esencia del proceso educativo con RA (Dunleavy y Dede, 2014).

Figura 9: Texto con realidad aumentada
Fuente: Blog informaikta

Los elementos interactivos utilizados en la realidad aumentada mas

utilizados son:
e Imagenes: Cualquier imagen que tiene 2 dimensiones, se puede utilizar
para la realidad aumentada y agregarle contenido, tanto como para definir

un marcador o mostrarlo como realidad aumentada.
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Figura 10: Imagenes
Fuente: libertar.io

e Modelos 3D: Es una imagen que tiene tres dimensiones, y es la mas

utilizada para la realidad aumentada, ya que realza el contenido.

Figura 11: Modelo 3D
Fuente: Researchgate
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CAPITULO IlI

Disefio de la Investigacion

3.1Planteamiento de la metodologia

En este capitulo, se determina el método y tipo de investigacion, los
instrumentos de recoleccion de datos, se determina el perfil de los profesionales
que fueron entrevistados y para finalizar, se determina los resultados en conjunto
con su respectiva tabulacion de las encuestas, y la interpretacion de las

entrevistas.

El tipo de investigacidon es descriptiva, donde se detalla los datos y

caracteristicas de la poblacién.

El método a utilizar es cualitativo, porque se esta explorando las opiniones
de lo que piensan de la tecnologia emergente de la realidad aumentada y de qué

manera se puede aplicar en la asignatura de estudios contemporaneos.
Cualitativo:

Entrevistas.- Perfiles profesionales de los entrevistados, con su aporte e

interpretacion del tema.
Encuestas.- Datos estadisticos tabulados realizado para el proyecto.

Focus Group.- Datos concluyentes de los profesionales de la asignatura

en mencion.

3.2Poblacion y Muestra

Para la delimitacion del proyecto de titulacion, la poblacion fueron
docentes de la Universidad Catodlica de Santiago de Guayaquil, y la muestra es
de tipo intencional, debido a que se seleccion6 a los catorce docentes que
asistieron al curso de realidad aumentada orientado a la educacion, dictado en
el mes de enero por el CIEDD a los docentes de la Universidad Catolica de
Santiago de Guayaquil y cuatro docentes de la asignatura de Estudios

Contemporaneos, objeto de la investigacion de este proyecto.
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3.3Instrumentos de Investigacion

Para la obtencion de la informacidén se determind utilizar la encuesta y la
entrevista a profesionales relacionados en el tema, asi como un focus group con
estudiantes de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil, dividido en dos
grupos: uno que aun no han visto la asignatura y otro que tiene aprobada a
asignatura en semestres anteriores. Ademas de realizar una presentacién a los

docentes de la asignatura de Estudios Contemporaneos.

3.3.1 Entrevistas

Los entrevistados fueron docentes de la Universidad Catdlica de Santiago

de Guayaquil y a profesionales del area.

Entrevista a docentes:

Entrevista No. 1

Maximiliano Bolivar Pérez Cepeda, PhD En Administracion de Empresas y
Docente de la Carrera de Comercio de la Universidad Catdlica de Santiago de

Guayaquil.

Lo mas destacado de la entrevista fue: “Te da una visibn mucho mas
grande, cuando lo puedes ver en 3D, cuando lo ves desde diferentes angulos,

logras consumir la informacién de mejor manera.”

Y como conclusion de la entrevista fue que conocia de la Realidad
Aumentada por noticias, que se pueden presentar muchas cosas a través de la
R. A.y su deseo es aplicarlo como recurso didactico.

Entrevista No. 2

Maria Katherine Naranjo Rojas, Master en Post Produccion Digital y
Docente en la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Catolica de Santiago

de Guayaquil.

Lo mas destaco de la entrevista fue: “Ayudar a vincular la educacion
tradicional como medio impreso, vincularlo con lo digital, la tecnologia y generar

nuevas formas de ensefianza”
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Y como conclusion de la entrevista fue que habia escuchado de la R.A.
pero no la habia aplicado, genera nuevas experiencias en varios ambitos y que

los estudiantes aceptarian esta nueva tecnologia.
Entrevista No. 3

Carlos Salcedo Velazco, licenciado y docente de Universidad Catélica de

Santiago de Guayaquil.

Lo mas destacado de la entrevista fue: “Es impresionante para lo visual y

luego como herramienta para el proceso de la educacion”

Y como conclusion de la entrevista fue que el docente aplicaria la
tecnologia de realidad aumentada, ya que existen varias herramientas que
despiertan lo visual y la compresion lectora del estudiante, es decir, para el

estudiante se le facilita la lectura, debido a la cultura de no lectura en el Ecuador.
Entrevista No. 4

Dario Nieto Mendieta, Licenciado, magister en artes y docente titular de la

Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil.

Lo mas destacado de la entrevista fue: “Ahora que la conozco mas a

fondo, la voy a aplicar en la materia que imparto, en todas”.

Y como conclusién de la entrevista fue que aplicaria la tecnologia
emergente de realidad aumentada, debido a que es un recurso didactico que

contribuye a la ensefanza-aprendizaje.

Entrevista a profesionales del area:

Entrevista No. 1

Vicente Adolfo Gallardo Posligua, Ingeniero en Sistemas
Computacionales y Director Centro de Computo de la Universidad Catolica de

Santiago de Guayaquil.
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Lo mas destacado de la entrevista fue: “Puede servir en el proceso de
ensefianza-aprendizaje” y “Los estudiantes lo puedan comprender de una mejor

forma”

Y como conclusion de la entrevista fue que la tecnologia es muy
interesante y ayuda a tener otra perspectiva de como se puede visualizar los
objetos. Actualmente los estudiantes manejan este concepto tecnolégico.

Entrevista No. 2

Ana Isabel Camacho Coronel, Ingeniera en Sistemas Computacionales y
Directora encargada de la Carrera de Computacion de la Universidad Catdlica

de Santiago de Guayaquil.

Lo mas destacado de la entrevista fue: “La Realidad Aumentada (RA) es
una tecnologia emergente que a grandes rasgos permite observar elementos
fisicos de la realidad a través de dispositivos principalmente dispositivos moviles”
y “Esta tecnologia produce o debe producir una experiencia inmersiva, es decir

gue nos sumerge en el pensamiento”

3.3.2 Encuestas

La encuesta fue realizada a nueve docentes que participaron del curso de
realidad aumentada orientado a la educacion, dictado en el mes de enero por el
CIEDD a los docentes de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil fue

tabulada de la siguiente manera:

Pregunta No. 1: ¢(Tenia conocimiento sobre la tecnologia de la realidad

aumentada®?

Tabla 1
Tabulacion pregunta 1 - Encuesta

Alternativas | Mucho | Poco | Nada | Total |
o s 3 8
0  63%  38%  100%
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® Mucho

m Poco

= Nada

Figura 12: Pregunta 1 - Encuesta
Fuente: Elaboracion propia

Antes de realizar el curso, cinco docentes indicaron que conocian poco
sobre la tecnologia emergente de realidad aumentada, y tres indicaron no sabian

gue era esta tecnologia.

Pregunta No. 2: La experiencia inmersiva de la tecnologia de realidad

aumentada fue:

Tabla 2:
Tabulacién pregunta 2 - Encuesta

Alternativas | Muy satisfactoria Satisfactoria Poco Satisfactoria Indiferente
=1 2 1 1] 9

Cantidad

67% 2% 11% 0% 100%

= Muy satisfactoria
= Satisfactoria

® Poco Satisfactoria

Indiferente

Figura 13: Gréfico Pregunta 2 - Encuesta

Seis docentes indicaron que la experiencia inmersiva muy satisfactoria,
mientras que dos docentes indicaron que fue satisfactoria, mientras que uno
indicd que fue poco satisfactoria, esto debido a que por razones laborales, no

pudo participar al cien por ciento del curso.
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Pregunta No. 3: ;Considera con la tecnologia de realidad aumentada, se

perciben sensaciones que sdlo con el texto impreso no se experimentan?

Tabla 3:
Tabulacién pregunta 3 - Encuesta

Alternativas _ “
Cantidad
100% 0% 0% 100%

mSi
m No

m Tal vez

Figura 14: Gréfico Pregunta 3 - Encuesta

Ante esta pregunta, los docentes en su totalidad estaban de acuerdo que
con la tecnologia emergente de realidad aumentada, se perciben nuevas

sensaciones al momento de leer un texto.

Pregunta No. 4: ;Considera que latecnologia de realidad aumentada aporta

nuevas posibilidades y experiencias de lectura?

Tabla 4
Tabulacién pregunta 4 — Encuesta

A.temat.vas
Cantidad
100% 0% 0% 100%
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mSi

® No

m Tal vez

Figura 15: Gréfico Pregunta 4 - Encuesta

Todos los docentes estuvieron de acuerdo con la pregunta al darse
cuenta, una vez que conocieron la tecnologia emergente de realidad aumentada

las nuevas posibilidades y experiencias al momento de leer.

Pregunta No. 5: ¢(Cree usted que el contenido virtual complementa la

informacion impresa?

Tabla 5:
Tabulacién pregunta 5 - Encuesta

Alternativas| De acuerdo | En desacuerdo | indiferente
Cantidad S 0 0 9
100% 0% 0% 100%

® De acuerdo

® En desacuerdo

m Indiferente

Figura 16: Gréfico Pregunta 5 — Encuesta

Todos los docentes encuestados estuvieron de acuerdo en que la realidad
aumentada es un muy buen complemento de la informacion que en un principio

se esté entregando.
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Pregunta No. 6: Considera que el grado de aceptacion de la tecnologia de

realidad aumentada en clases es:

Tabla 6

Tabulacién pregunta 6 - Encuesta

mm
6
67% 22% 11% 100%

m Alta
® Media

m Baja

Figura 17: Grafico Pregunta 6 — Encuesta

Seis docentes indican que la aceptaciéon en clases de la tecnologia de
realidad aumentada es alta, ya que sus asignaturas son tedricas, mientras que
dos indicaron una aceptacion media, esto debido a que sus asignaturas son
tedrico-practicas, mientras uno indica que aceptacion del uso de la tecnologia de
realidad aumentada tendria una aceptacion baja, esto debido a que su

asignatura es practica en un 90%.

Pregunta No. 7: ¢Considera que la tecnologia de realidad aumentada debe
implementarse en las aulas como recurso didactico?

Tabla 7
Tabulacién pregunta 7 - Encuesta

Alternativas Indiferente
Cantidad
67% 22% 11% 100%
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® De acuerdo
m En desacuerdo

m Indiferente

Figura 18: Gréfico Pregunta 7 - Encuesta

Ocho de los docentes indicaron que deberia implementarse, mientras que
uno indica que no, debido a que su materia es netamente practica y no le ve

razon de la implementacion.

Pregunta No. 8: ¢Considera que el rendimiento académico del estudiante

mejoraria si utiliza la tecnologia de realidad aumentada?

Tabla 8
Tabulacion pregunta 8 - Encuesta

| Alternativas | _atto | _Medio | _8ajo | _Total _
6 3 0 9
67% 3% 0%  100%

= Alto
= Medio

u Bajo

Figura 19: Gréfico Pregunta 8 - Encuesta

Seis de los docentes, al tener pleno conocimiento de sus estudiantes, y
luego de ver los beneficios de la tecnologia de la realidad aumentada, indicaron
qgue el rendimiento de los estudiantes mejoraria, pero tres indicaron una
posibilidad de mejoramiento. Esto podria cambiar, una vez que se ponga a
disposicion del estudiante y del docente el recurso de la tecnologia de realidad

aumentada en clase.
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Pregunta No. 9: ¢Considera que latecnologia de realidad aumentada, es de
ayuda para el proceso de ensefianza-aprendizaje de una asignatura

tedrica?

Tabla 9
Tabulacion pregunta 9 - Encuesta

Alternativas mm
Cantidad
78% 2% 0% 100%

m Alto
= Medio

® Bajo

Figura 20: Grafico Pregunta 9 - Encuesta

Siete de los docentes indican que la tecnologia de realidad aumentada es
de mucha ayuda para sus asignaturas, que son del tipo tedricas, mientras que
dos docentes indican que hay una posibilidad media, ya que sus asignaturas son

del tipo tedrica-practica.

Pregunta No. 10: En base a lo indicado en las especificaciones técnicas,
¢cree usted que su dispositivo celular o table soportaria la tecnologia de
realidad aumentada?

Tabla 10
Tabulacion pregunta 10 - Encuesta

Alternativas _“
Cantidad

Porcentaje 89% 22% 11% 100%
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mSi

= No

m Tal vez

Figura 21: Gréfico Pregunta 10 - Encuesta

La mayoria de los docentes indicaron que sus dispositivos moviles
(celulares) soportan la tecnologia de realidad aumentada. Mientras que un
docente indic6 que no sabia si su dispositivo mévil soportaria la tecnologia de
realidad aumentada, debido que al momento de realizar la encuesta no habia

instalado el aplicativo.

Pregunta No. 11: ¢Considera que la tecnologia de realidad aumentada es
novedosa, interactiva y de facil manejo?

Tabla 11:
Tabulacién pregunta 11 - Encuesta

Alternativas | __si ] _No | Talver | Total _
7 0 2 9
78% 0% 2% 100%

mSi

= No

m Tal vez

Figura 22: Gréfico Pregunta 11 - Encuesta

Siete docentes indicaron que la tecnologia de realidad aumentada es
novedosa, interactiva y de facil manejo, mientras que dos indicaron con un

“talvez”, debido a que no fueron constantes en el curso por motivos laborales.
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3.3.3 Focus Group

Para el Focus Group, se contd con la presencia de dos grupos de
estudiantes, un grupo que no ha tomado aun la asignatura y otro que ya ha

tomado la asignatura.

Pregunta No. 1 Edad

Tabla 12
Tabulacion pregunta 1 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas | 18-20 | 21-23 | 24-26 | >=27 | Total |
14 0 0 0 14

100% 0% 0% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas | 18-20 | 21-23 | 24-26 | >=27 | Total |
0 I (N S G

0% 44% 22% 33% 100%

Estudiantes que aun no ven la asignatura  Estudiantes que ya vieron la asignatura

= 1820 W1820

m21-23

m 2123 44%

>=27

m 24-26

>=27

Figura 23: Gréfico Pregunta 1 — Focus Group

Los estudiantes que aun no ven la asignatura de Estudios
Contemporaneos pertenecen al segundo ciclo y su edad se encuentra en el
rango de 18 a 20 afios, mientras que los estudiantes que ya ha visto la asignatura
de Estudios contemporaneos se encuentran cursando el sexto ciclo y sus edades

son de 21 afios en adelante.
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Pregunta No. 2 Sexo

Tabla 13
Tabulaciéon pregunta 2 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas | Masculino | Femenino | Total |

12 2 14
86% 14% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas mnm

Cantldad 1
89% 11% 100%

Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

= Masculino = Masculino

® Femenino
® Femenino

Figura 24: Grafico Pregunta 2 — Focus Group

Los estudiantes, en su gran mayoria pertenecen al sexo masculino, mientras que

una minoria pertenece al sexo femenino.
Pregunta No. 3 ¢ Tenia conocimiento sobre la tecnologia de realidad

aumentada?

Tabla 13
Tabulacion pregunta 3 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas -mm-m--m

Cantldad

29% 57% 14% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas -mm-m-m{m
Cantldad 7 1 0

11% 78% 11% 0% 100%
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Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

= Mucho

® Mucho
® Poco ® Poco
® Muy poco = Muy poco
= Nada 1 Nada

Figura 25: Gréafico Pregunta 3 — Focus Group

Los estudiantes, entre ambos grupos, en su gran mayoria tienen por lo
menos un leve conocimiento sobre la herramienta emergente de realidad

aumentada.

Pregunta No. 4 Consideraria que el grado de aceptaciéon de latecnologia
de realidad aumentada en clases seria:

Tabla 14

Tabulacion pregunta 4 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas | Muy aita mm-
Cantldad 5 0

57% 36% 7% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

-mz-m
56% 33% 11% 0% 100%

Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

0 = Muy alta = Muy alta
m Alta ® Alta
m Media = Media

Baja 1 Baja

Figura 26: Grafico Pregunta 4 — Focus Group
Fuente: Elaboracién propia
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Los estudiantes, en ambos grupos, mas de la mitad estan interesados
(Aproximadamente un 80%) en que se incorpore en la clase, la herramienta
emergente de realidad aumentada como ayuda didactica, mientras que un
porcentaje muy bajo, opina que no se deberia incorporar, pero hasta ver

realmente como seria su uso.

Pregunta No. 5 La experiencia inmersiva de la tecnologia de realidad
aumentada fue:

Tabla 15
Tabulacion pregunta 5 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas | Muy satlsfactona Satlsfactorla Poco satlsfactona

Cantldad 0 14
57% 43% 0% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas | Muy satlsfactona Satlsfactona Poco satlsfactorla Indiferente| Total |

Cantidad 0
Porcentaje 67% 33% 0% 0% 100%
Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

= Muy
satisfactoria

= Muy
satisfactoria

m Satisfactoria m Satisfactoria

® Poco
satisfactoria

® Poco
satisfactoria

Indiferente Indiferente

Figura 27: Grafico Pregunta 5 — Focus Group

Los estudiantes, en ambos grupos, la mayoria obtuvieron una experiencia
inmersiva muy satisfactoria al ver el uso de la herramienta emergente de realidad
aumentada, mientras que otro grupo tuvo una experiencia satisfactoria, debido a
gue el ejemplo mostrado durante el focus group fue sencillo. Esperando ver algo
mas elaborado.
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Pregunta No. 6 ¢Usted considera que la tecnologia de realidad aumentada
debe implementarse en las aulas como recurso didactico?

Tabla 17
Tabulacion pregunta 6 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas | Muy de acuerdo
Cantldad 13 0 14

93% 7% 0% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas | Muy de acuerdo
Canﬂdad 0

67% 33% 0% 0% 100%

Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

y (! ® Muy de
acuerdo
® De acuerdo

93% En

desacuerdo
Indiferente

® Muy de
acuerdo

m De acuerdo

®En
desacuerdo

Indiferente

Figura 28: Gréfico Pregunta 6 — Focus Group

Los estudiantes que aun no han visto la asignatura de Estudios
Contemporaneos estan en acuerdo para que la herramienta emergente de
realidad aumentada sea utilizada como recurso didactico en clase, mientras que
los estudiantes que ya vieron la materia, le hubiera gustado tener la oportunidad

de ver el uso de esta herramienta como recurso didactico.

Pregunta No. 7 ¢Usted considera que la tecnologia de realidad aumentada
seria de ayuda para el proceso de aprendizaje de una asignatura teérica?

Tabla 16
Tabulacién pregunta 7 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas Muy alto -IE--IE_
Cantxdad 1 0 14

79% 21% 0% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas Muy alto mm--m-

0
56% 44% 0% 0% 100%
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Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

i My alto = Muy alto

m Alto = Alto

= Medio ® Medio

Bala Bajo

Figura 29: Gréfico Pregunta 7 — Focus Group
Los estudiantes de ambos grupos, considera, en su gran mayoria, que la
herramienta emergente de realidad aumentada contribuye en gran manera al
proceso de aprendizaje en una asignatura tedrica, volviéndola mas interesante y

mucho mas facil de entender.

Pregunta No. 8 ¢Usted considera que su rendimiento académico
mejoraria si utiliza la tecnologia de realidad aumentada?
Tabla 17

Tabulacion pregunta 8 — Focus Group

Estudiantes que aun no ven la asignatura

Alternativas Muy alto mm--mm
Cantldad 0 14

64% 36% 0% 0% 100%

Estudiantes que ya vieron la asignatura

Alternativas Muy alto -mm-m:_
Canhdad

56% 33% 11% 0% 100%

Estudiantes que aun no ven la asignatura Estudiantes que ya vieron la asignatura

= Muy alto = Muy alto
u Alto = Alto
64% “ Medio m Medio
<z Bajo

Figura 30: Grafico Pregunta 8 — Focus Group

Los estudiantes que aun no ven la asignatura de Estudio
Contemporaneos, consideran que al utilizar la herramienta emergente de

realidad aumentada, ayudaria para que su rendimiento académico mejore,
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porque seria un recurso mas didactico y entretenido para poder comprender la

asignatura.

Los estudiantes que ya vieron la asignatura, consideran que si les hubiese
ayudado a mejorar su rendimiento académico si se hubiera utilizado como

recurso didactico, facilitando el entendimiento.

3.3.4 Presentacién

Para la presentacion de la realidad aumentada como herramienta
didactica, se realiz6 una encuesta previa para identificar y conocer el grado de

conocimiento sobre la realidad aumentada.

Para la presentacion se contdé con la presencia de docentes de la
asignatura de Estudios Contemporaneos, Lic. Noemi Cerna Miranda, Dra. Landy
Lopez Dominguez de De la Gasca y Lic. Dario Nieto Mendieta.

En la presentacion se trataron los temas de: que es la realidad aumentada,
ventajas y utilizacion, y el aplicativo que se recomienda utilizar y la forma de

utilizarlo.

Pregunta No. 1 ¢Usted ha utilizado las redes sociales, plataformas

virtuales, blog o aplicaciones como herramientas de soporte en clase?

@ Siempre

@ Con frecuencia
A penas la uso

@ Mo las utilizo

Figura 31: Grafico Pregunta Focus Group 1
Fuente: Elaboracion propia

De los encuestados, los docentes utilizan la tecnologia como soporte o

recurso didactico.
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Pregunta No. 2 ;Conoce latecnologia emergente de realidad aumentada?

@ Mucho
® Foco

Muy poco
® Nada

Figura 32: Gréfico Pregunta Focus Group 2
Fuente: Elaboracion propia

Los docentes indicaron que no conocen de la tecnologia de realidad

aumentada.

Pregunta No. 3 ¢(COmo conoce la tecnologia emergente de realidad
aumentada?

Anuncios 00 %)

Talleres  [—0(0 %)

Seminarios |0 (0 %)

0.0 0.2 04 0.6 0.8 1.0
Figura 33: Gréfico Pregunta Focus Group 3

Fuente: Elaboracion propia

Los docentes indicaron que conocen de la realidad aumentada mas por

noticias o estudios.

Pregunta No. 4 ¢Ha usado el recurso de latecnologia emergente de realidad

aumentada en su clase?



@ Unavez
@ Dos veces
Tres veces
@ Mas de tres veces
@ Nunca

Figura 34: Grafico Pregunta Focus Group 4
Fuente: Elaboracion propia

Los docentes indicaron que no han utilizado en sus asignaturas el

tecnologia emergente de la realidad aumentada.

Pregunta No. 5 ¢ Estaria dispuesto a utilizar esta tecnologia en clase?

@ Muy dispuesto
@ Dispuesto

Poco dispuesto
@ Indiferente

Figura 35: Gréfico Pregunta Focus Group 5
Fuente: Elaboracion propia

Los docentes indicaron que estarian dispuesto a utilizar la tecnologia de

realidad aumentada como recurso didactico en clase.

Pregunta No. 6 ¢Por qué razén le gustaria integrar esta tecnologia a su

clase?

Los docentes de la asignatura de Estudios Contemporaneos concuerdan

en que seria innovador el recurso en clase.

Una vez resuelta la encuesta se procedio a realizar el focus group, donde
se les explicd a los docentes presentes que era la realidad aumentada, en qué
consistia, cudles eran las principales caracteristicas y ventajas del aplicativo y
en que se podria utilizar, principalmente en la educacién, y en especifico con la

42



realidad aumentada. Como ejemplo se tomd dos temas del syllabus de la
asignatura, las guerras mundiales y el muro de Berlin. Ademas de la

presentacion, se les mostro en vivo como funciona al aplicativo.

Al momento de mostrarles como funciona el aplicativo, los docentes
estuvieron de acuerdo en utilizar la herramienta emergente de la realidad

aumentada como recurso did4ctico en su asignatura
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CAPITULO IV

Anadlisis de los resultados de la investigacion

4.1 Analisis de los resultados

Como conclusion de las entrevistas realizadas, encontramos que existen
varios motivos para aplicar la tecnologia de realidad aumentada en la educacion,
siendo los principales el creciente nimero de accesos a internet mediante
dispositivos moviles. Ademas esta tecnologia ofrece mejoras en el aprendizaje.
Y cambiariamos favorablemente la relacion de ensefianza del docente y del

aprendizaje en el estudiante.

En general, se puede concluir que para los docentes entrevistados, la
herramienta emergente de realidad aumentada, es un importante aporte
tecnoldgico, y recurso didactico para la educacion universitaria, por ser una
herramienta interactiva, novedosa, que llama la atencién tanto a los docentes
como para los estudiantes en la forma de ensefianza-aprendizaje, siendo asi,
que esperan lo mas pronto posible, implementar la tecnologia de realidad

aumentada en sus asignaturas.
Como conclusién de la encuesta realizada, se destaca que:

« El 90% de los docentes encuestados, estan dispuestos a aplicar la

tecnologia de realidad aumentada como recurso didactico en clase.

* EI 80% de los docentes encuestados indica que la tecnologia emergente
de la realidad aumentada es de ayuda en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

« ElI 70% de los docentes encuestados considera que los estudiantes

mejorarian su rendimiento académico.

Una vez realizado el focus group, los docentes estuvieron de acuerdo en
la utilizaciéon de la herramienta emergente de la realidad aumentada como un
recurso didactico, ademas, consideran que el grado de aceptacion seria alta y

contribuiria a mejorar el rendimiento de los estudiantes.
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4.1.1

Planteamiento de una propuesta de intervencion

Bajo la base del focus group, se identificé del syllabus de la asignatura de

Estudios Contemporaneos, los temas que abordan las guerras mundiales y el

muro de Berlin, porque son temas muy enriquecidos para aplicar la tecnologia

de realidad aumentada, ya que permite trabajar con modelos 3D.

De lo anterior es necesario contar con un proceso efectivo para la elaboracion

del material, lo cual debe procurar seguir los siguientes lineamientos:

1)

2)

3)

4)

Planificar y/o analizar de forma consensuada por parte de la planta
docente de la asignatura de Estudios Contemporaneos, a través de un
cronograma de trabajo, previa socializacion con las autoridades de la
Facultad y/o Carrera, los temas que se ajustan para la aplicacion de la
tecnologia emergente de realidad aumentada, en base a aspectos criticos
que dificultan poder llegar al estudiante a través de una explicacion verbal

o de una clase magistral.

Desarrollar una propuesta de estandarizacién de contenido de apoyo y
escenarios, donde se van a aplicar los elementos de la tecnologia
emergente de realidad aumentada, en base a los temas elegidos.
Aplicando elementos como: Modelos 3D, videos, direcciones a paginas
web. Se debe considerar una clase demostrativa para la verificacion de

su funcionamiento. En esta propuesta, se puede utilizar tarjetas impresas.

Implementar capacitaciones en la herramienta y/o aplicativo, para que el
docente pueda aplicarlo, y poder dar las indicaciones adecuadas al
estudiante, para que logren una mejor interaccion con la tecnologia
emergente de realidad aumentada, transformado la propia clase en un
escenario tipico, segun el tema escogido para poder explorar sucesos

histéricos.

Evaluar los resultados a través de cuestionarios que permitan obtener

informacion efectiva sobre la presentacion de la tecnologia emergente de
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realidad aumentada, para una correcta retroalimentacion de lo que el
estudiante logro captar, asi como, dar opiniones sobre cémo mejorar el

producto, para una mejor ensefianza.

Se propone como elementos digitales interactivos los modelos 3D, ya que
permiten voltear o rotar la imagen y ser un verdadero soporte metodologico en

la asignatura.

Cabe destacar, que en un futuro acercamiento con los docentes, se debe
mantener una mesa de trabajo para seguir identificando temas que ameriten la

utilizacion de la tecnologia de la realidad aumentada.

Se recomienda utilizar la herramienta emergente de realidad aumentada
Aumentaty para PC’s con Windows. Esta herramienta (software) es libre y
gratuito, y lo mas importante es que su uso es sencillo, que permitira a los
docentes generar contenidos de realidad aumentada idonea, justamente para
personas que no saben programar, es decir, no requiere conocimientos técnicos,
ya que es una tecnologia intuitiva. Esta herramienta la podemos descargar del

siguiente URL http://www.aumentaty.com/community/es/software/

La herramienta permite importar los modelos 3D creados con otras
aplicaciones o0 herramientas (software) libre como Trimble, Sketchup Make,
Blender o Autodesk 3ds Max, o descargarlos desde sitios que contengan
colecciones gratuitas o pagadas, como las contenidas en la Galeria 3D de
Google u otra. Este contenido puede ser visto, e incluso compartido a través del

visualizador Aumentatity Scope, para dispositivos maoviles.

El requerimiento técnico de esta herramienta es:

Contar con un equipo de computo.

Tener Conexion a internet.

Contar con una camara WEB

Tener una impresora para imprimir los marcadores
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El contenido generado o escenas, pueden ser visualizadas en equipos de

computo (PC’s) o en dispositivos moviles.

EXPLORANDO

Figura 36: Presentacion del producto
Fuente: Elaboracion propia
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CONCLUSIONES

La interactividad proporcionada por la tecnologia de la realidad aumentada
contribuye a la ensefianza mediante la visualizacion, complementando la
percepcion que tiene el estudiante con el mundo que lo rodea, sumergiéndolo en
una realidad que lo integra con un entorno real aumentado, generado o

proporcionado por un dispositivo tecnolégico.

En la actualidad, el uso la realidad aumentada en el uso de la ensefianza
se da mucho mas a nivel de educacion primaria, donde se le ensefia al nifio
sobre matemética, geografia, cuentos infantiles, pero a nivel de educacién
superior, el mas beneficiado de esta tecnologia son los libros médicos, dejando
de lado a la gran mayoria de asignaturas tipo tedricas, que se veria muy

enriquecidas.

Se identificé en una primera entrega, que los temas que aportan a que la
realidad aumentada contribuyan y enriquezca la ensefianza hacia el estudiante,
por la gran variedad de recursos de modelado, son los temas relacionados a las
guerras mundiales, debido a que en la actualidad hay un sinniUmero de
documentales, fotos, e incluso peliculas que vuelven poco interesante el tema,
por lo que al proponer la utilizacion de la realidad aumentada, se buscaria
resaltar cualidades propias de la época, como los uniformes utilizados, y equipos
bélicos. Ademas otro tema escogido es el referente al muro de Berlin, ya que
solo existen fotos y documentales. Y al utilizar la tecnologia emergente de la

realidad aumentada, se induce al estudiante a ver de otra manera este tema

Una vez identificado el tema a tratar para aplicar la tecnologia de realidad
aumentada, se recomienda el modelado 3D de figuras representativas al muro
de Berlin, como su forma de construccion, la divisién ocasionada en la ciudad de
Berlin, asi como la estructura en si del muro. Y para el apartado de las guerras
mundiales, también se recomienda modelados 3D de los soldados, de ambos
bandos donde se podra observa sus uniformes, ademas de armas bélicas de la

época.

La herramienta Aumentaty (de libre distribucion), es una solucién que va

contribuir de gran manera a que el docente tenga la posibilidad de mejorar la
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ensefianza. Esta herramienta es de facil manejo y se convertird en un excelente

recurso didactico para las clases.

De acuerdo a la capacitacion que recibieron docentes de la Universidad
Catolica de Santiago de Guayaquil en el curso de Realidad Aumentada que fue
dictado por el CIEDD, y los docentes de la asignatura de Estudios
Contemporaneos que participaron del focus group, consideran en general que la
utilizacion de la tecnologia emergente de realidad aumentada, seria un aporte
significativo como apoyo didactico para la ensefianza, principalmente en

asignaturas de tipo tedrico.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere que dentro de la carrera de Animacion digital, de la Facultad de
Artes y Humanidades, se constituya en ser pionera en implementar la tecnologia
emergente de realidad aumentada, como recurso didactico en las asignaturas

tipo tedricas.

Para lograr una rapida adaptacion de parte del docente de la asignatura de
Estudios Contemporaneos, motivo de esta investigacion, se deben planificar
charlas y/o cursos a los docentes para que se familiaricen con la herramienta y

asi poder implementarlo lo méas pronto posible.

Trabajar en proyectos que impliquen la colaboracién de las diferentes
asignaturas, referentes a la tecnologia emergente de realidad aumentada y de
disefio gréfico, para una participacion efectiva en la construccion de materiales

gue posibiliten la ensefanza.

Si se considera la propuesta de intervencion planteada, se recomienda un

tiempo no mayor a dos semestres para la implementacién de la solucion.
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ANEXOS No. 1

Syllabus de la asignatura Estudios Contemporaneos
Fuente: Lcda. Monica Murga - Directora del Area de Humanidades

Estructura de la asignatura por unidad

Unidad Objetivos Resultados del
aprendizaje
|. Ecuador, la unidad en | Establecer la | Evalta criticamente los

la diversidad

trascendencia de la
diversidad como la base
de nuestra identidad.

procesos culturales y su
influencia en la sociedad
ecuatoriana

[I. El Mundo Del Siglo
XXI

Analizar los principales

acontecimientos e
ideologias dominantes
que inciden en la

situacion del mundo de
hoy y su influencia en
nuestra realidad
nacional.

Establece las relaciones
causales de estos
acontecimientos y su
incidencia en el Ecuador

[1l. Realidad
econdmico cultural
mundo de hoy

socio—
del

Determinar los factores
que generan la cultura
post-moderna, sus
causas y consecuencias
en el mundo
globalizado.

Determina los factores
gue intervienen en la
cultura post-moderna y
su impacto en la
sociedad.

Estructura de la asignatura por temas

Unidad I: Ecuador, launidad en la diversidad

Tema

Contenido

Formas de aprendizaje

Indicaciones generales

Politicas generales del
Curso. Materiales,
Formas de Calificacion.

Programa, indicaciones
generales y syllabus.
Introduccion del curso.
Prueba de diagnéstico.

Cultura, Definicion,

Caracteristicas, Conceptos Cultura. Conferencia
Elementos

Cultura, Definicion,

Caracteristicas, Elementos de la cultura. | Conferencia y video
Elementos
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Cultura, Definicion,
Caracteristicas,
Elementos

Elementos de la cultura,
Aspectos materiales y
no materiales de la
Cultura

Taller practico.

Procesos Culturales

Procesos Culturales:
Aculturacién y
Transculturacion

Video: Conceptos

Generales.
Taller practico sobre
ejemplos cotidianos

Cultura  Hegemonica,
Cultura  Popular, snob | An4iisis en grupos de
Procesos Culturales Interculturalidad, trabajo.
contracultura,
subcultura.
Identidad Cultural
. . ecuatoriana: Factores,
Identidad Ecuatoriana i , dad Taller sobre los
etnias,  genero, edad, | slementos culturales del

entre otras

Ecuador.

Video: relacionado con

Pueblos y | los elementos culturales
Identidad Ecuatoriana Nacionalidades del |de los pueblos vy
Ecuador nacionalidades del
Ecuador.
Ecuador: Escenario
Ecuador su | Natural, Ubicacioén | .

-, y e Video: Ecuador
geopolitica, Recursos | Geografica, Recursos Regiones Naturales
Naturales Naturales:  Diversidad g

Ambiental y Humana.
Taller sobre las ventajas
Ecuador y su | Ecuador Recursos . )
iy . . y desventajas de los
geopolitica, Recursos | Naturales, Diversidad
. recursos naturales del
Naturales Ambiental y Humana
Ecuador
: . . Ecuador: Procesos | .. .
Historia Ecuatoriana, . Video: La Revolucion
. previos a la
Independencia . Francesa.
Independencia
Historia Ecuatoriana, | Ecuador: Principales | Exposiciones de los
Independencia hechos historicos. estudiantes.
Principales eventos en PLATAEORMA

Historia Ecuatoriana,
Epoca Republicana,
ultimos 30 afos

la historia politica del
Ecuador en los ultimo 30
afios: Jaime  Roldés,
Rodrigo Borja, Leon

VIRTUAL Video sobre
los gobiernos de Febres
Cordero, Borja, Roldés,
Bucaram
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Historia Ecuatoriana,
Epoca Republicana,
ultimos 30 afios

Febres Cordero, o ]
Populismo  (Bucaram, Andlisis  del  video
Lucio Gutiérrez) presentado.
Socialismo Siglo  XXI
Correa

Analisis de las

Principales eventos en
la historia politica del
Ecuador en los dltimo 30
afnos: Socialismo Siglo
XXI Correa

propuestas de Rafael
Correa y su actual
gobierno.
Video del personaje en
mencion

Identificar los problemas

Realidad politica | politicos Exposicion de los
ecuatoriana contemporaneos del | estudiantes.
Ecuador.
. : Evaluar la aplicacion de .
Realidad social Ecuador P Exposicion de los

siglo XXI

los objetivos del Plan
Nacional del Buen Vivir.

estudiantes.

Estructura de la asignatura por temas

Unidad II: El Mundo Del Siglo XXI

Tema Contenido Formas de aprendizaje
Principales Video: Los dias que
acontecimientos . cambiaron al Mundo: El

. Guerras Mundiales . .
nacionales e Suicidio de Hitler y el

internacionales del siglo
XX: Guerras Mundiales

Primera Guerra Mundial

Asesinato que Inicié una
Guerra

Principales

acontecimientos Guerras Mundiales Taller en Clase:

nacionales e | Segunda Guerra | Consecuencias de las

internacionales del siglo | Mundial Guerras Mundiales.

XX: Guerras Mundiales

Principales Observar el video Los

acontecimientos . . dias que cambiaron al
) Conflictos Mundiales. 9 ,

nacionales e ; Mundo: La caida del

) ) ) Guerra Fria , )

internacionales del siglo muro de Berlin y el Fin

XX: Guerra Fria. de los Zares de Rusia.

Principales ) ) Taller acerca de las

p. i Conflictos Mundiales. . i

acontecimientos L consecuencias del fin de
) Socialismo, B

nacionales e la guerra Fria.
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internacionales del siglo

XX:, Ascenso del
capitalismo, Disolucion
de la URSS.

Comunismo,
Capitalismo

La herencia del siglo XX
y sus consecuencias: El

Problemas Ambientales

Observar el documental

L Mundiales: Cambio | acerca del
desastre ecologico o .
. Climatico calentamiento global
(Calentamiento global)
Ideologias dominantes e
Presentacion de los
en el mundo o .
. Globalizacion,  Deuda | problemas relacionados
contemporaneo. . .
L Externa, Migracion. con la deuda externa en
Globalizacion,  Deuda
el Ecuador.
Externa.
Conflictos  politico —
religiosos: Auge del .

g : g Video sobre el
fundamentalismo de Islamismo U
Oriente y Occidente. | Poder de las iglesias RO y

. incidencia en la
Influencia del mundo .
s iy actualidad
islamico en la politica
mundial
La democracia, Taller acerca de la
tendencia de la | Democracia: historia de la
convivencia politica | Caracteristicas e | democracia y su
mundial 'y nacional. | Importancia importancia en la
Populismo sociedad.

Estructura de la asignatura por temas

Unidad Ill: Realidad socio—econdmico cultural del mundo de hoy

Tema Contenido Formas de aprendizaje
La irrupcidbn de las ) Observar el documental
tecnologias de .Las redes souale_s Yy SUl«) a Red”
informacion y la | IMPacto en la sociedad.

comunicacion (TICS) y
su impacto en el mundo.

La irrupcibn de las
tecnologias de
informacion y la

comunicacion (TICS) y
su impacto en el mundo.
Sociedad del
Conocimiento y
Ciudades Digitales.

Las sociedades digitales
y la cultura,
Caracteristicas.

Analisis del documento
de UNESCO
relacionado con las
sociedades digitales y la
cultura
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La globalizacibn o )

mundializacion y  su Soc!edad 20 vs. | Talle en clﬁse,

impacto en las Soc!edad tradicional. Presgntamon de los

personas, familias SO‘_:'?d_a,‘d pos moderna, | estudiantes.

sociedad. La cultura def|n|c:|o'n,.

posmoderna: causas Yy caracteristicas.

efectos

Las expresiones o o Observar el video

estéticas y su relacion Prllnc_lpales movimientos presentado: Corrientes

con la cultura mundial art'St,'COS artisticas  siglo XX,

contemporanea Teorlgs_, parq la Nuestros Saberes.

Corrientes Artisticas | @Preciacion estetica

Siglo XX.

1. El cine, la televisién, | Rol de los medios de | Taller de clase:
la musica actuales | comunicacion en la | Presentacion de los

sociedad. estudiantes.
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ANEXOS No. 2

Preguntas de la encuesta

¢ Tenia conocimiento sobre la tecnologia de realidad aumentada?
a. Mucho
b. Poco
c. Nada

La experiencia inmersiva de la tecnologia de realidad aumentada fue:
a. Muy satisfactoria
b. Satisfactoria
c. Poco satisfactoria
d. Indiferente

¢,Considera con latecnologia de realidad aumentada, se perciben sensaciones que sélo con el
texto impreso no se experimentan?

a. Si

b. No

c. Talvez

¢Considera que la tecnologia de realidad aumentada aporta nuevas posibilidades y
experiencias de lectura?

a. Si

b. No

c. Talvez

¢ Cree usted que el contenido virtual complementa la informacion impresa?
a. De acuerdo
b. En desacuerdo
c. Indiferente

¢Considera que el grado de aceptacion de la tecnologia de realidad aumentada en
clases es:

a. Alta

b. Media

c. Baja

¢Considera que la tecnologia de realidad aumentada debe implementarse en las aulas
como recurso didactico?

a. De acuerdo

b. En desacuerdo

c. Indiferente
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¢Considera que el rendimiento académico del estudiante mejoraria si utiliza la
tecnologia de realidad aumentada?

a. Alto

b. Medio

c. Bajo

¢ Considera que la tecnologia de realidad aumentada, es de ayuda para el proceso de
enseflanza-aprendizaje de una asignatura tedrica?

a. Alto

b. Medio

c. Bajo

En base alo indicado en las especificaciones técnicas, ¢cree usted que su dispositivo
celular o table soportaria la tecnologia de realidad aumentada?

a. Si

b. No

c. Talvez

¢Considera que latecnologia de realidad aumentada es novedosa, interactivay de facil
manejo?

a. Si

b. No

c. Talvez
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ANEXOS No. 3

Preguntas para la entrevista a docentes de la Universidad Catélica de
Santiago de Guayaquil y profesionales del area.

Nombre

Titulo

Cargo

¢Conoce sobre latecnologia de la realidad aumentada?

¢, Qué piensa de la tecnologia de realidad aumentada en general?
¢Aplicaria la tecnologia de realidad aumentada cémo recurso didactico?

Preguntas del focus group

¢Usted ha utilizado las redes sociales, plataformas virtuales, blog o aplicaciones como
herramientas de soporte en clase?

Siempre
Con frecuencia
A penas la uso

No las utilizo

;Conoce la tecnologia emergente de realidad aumentada? *

Mucho
Poco
Muy poco

Nada
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¢{Como conoce la tecnologia emergente de realidad aumentada?
| | Estudios

| | Anuncios

| | Noticias

| | Talleres

| | Seminarios

| | Otra..

¢Ha usado el recurso de la tecnologia emergente de realidad aumentada en su clase?

Una vez

Dos veces

Tres veces

Mas de tres veces

Nunca

¢ Estaria dispuesto a utilizar esta tecnologia en clase?

Muy dispuesto
Dispuesto
Poco dispuesto

Indiferente

i Por qué razon le gustaria integrar esta tecnologia a su clase? *

Texto de respuesta largo
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ANEXOS No. 4

Focus Group a estudiantes que aun no han visto la asignatura

Figura 37: Presentalon dé ‘R.A. a estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

Figura 38: Estudiantes que no han visto la asignatura
Fuente: Elaboracion propia

Figura 39: Estudiantes observando el aplicativo en funcionamiento
Fuente: Elaboracién propia
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ANEXOS No. 5

Focus Group a estudiantes que ya han visto la asignatura

Figura 40: Presentacion de R.A. a estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

Figura 41: Estudiantes que han visto la asignatura
Fuente: Elaboracion propia

Figura 42: Estudiantes que han visto la asignatura
Fuente: Elaboracién propia
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ANEXOS No. 6

Presentacion de herramienta de realidad aumentada a docentes de la
asignatura de Estudios Contemporaneos

Figura 43: Presentacion focus group
Fuente: Elaboracion propia

Figura 44: Presentacion del aplicativo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 45: Presentacion de marcadores
Fuente: Elaboracién propia
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ANEXOS No. 7

MANUAL DE USUARIO PARA HERRAMIENTA AUMENTATY

El docente, una vez que ha trabajado el contenido a ser presentado con la

tecnologia de realidad aumentada, podra mostrar a los estudiantes, dicha

informacion, para lo cual, el docente debera realizar los siguientes pasos:

1)

2)

3)

4)

Se debe ingresar a la siguiente pagina
http://www.aumentaty.com/community/es/software/, donde se podra

descargar el aplicativo (software).

En la vifieta “Descargas”, se puede escoger al aplicativo para el PC. Los

requisitos minimos son:

e CPU: Dual Core Intel/AMD x64

e GPU:DX9 support

e Memory: 4GB RAM

e OS: Windows XP SP2+ (Win 7, Win 8, Win 10)

La pagina nos da dos opciones, Windows 32-BIT o Windows 64-BIT. Esta
configuracion la podemos ver en el PC, cuando se activa el panel de
control y buscamos “configuracion”. Cuando activamos se nos muestra la
pantalla de “Configuracion de Windows”, donde se debera escoger
“Sistema” y dar clic. Una vez que se nos muestra las multiples opciones,
se debe buscar, en el menu de la izquierda “Acerca de” y dar clic. He
inmediatamente se nos muestra las especificaciones del equipo (PC), y
donde diga “tipo de sistema” nos indicara si el Windows instalado es de
32 0 64 BITS.

Una vez escogido el aplicativo correspondiente, se procede a bajar al PC
el instalador y ejecutarlo. La instalacion es sencilla, solo se debe seguir

los pasos que indica el aplicativo.
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5)

6)

7)

8)

9)

Al inicializar, el aplicativo solicita un usuario y contraseia. En caso de no

tenerlo, se debera proceder a registrarse.

Una vez que estemos registrados y demos clic en “Inicio”, lo primero que

se muestra es contenido informativo.

Para comenzar a generar contenido en realidad aumentada, se debe
escoger el icono de “PROYECTOS”, ubicado en la parte izquierda e
inmediatamente se muestra un recuadro con la leyenda “Nuevo proyecto”.
Al dar clic en el recuadro, se solicita el nombre del proyecto, para lo cual
se recomienda que sea corto y preciso, y una descripcion del mismo.
Ademas se solicita una imagen para identificar el proyecto cuando el
estudiante lo busque en la red y sea facil identificarlo.

Luego se muestra otra pantalla donde se comenzara a trabajar en el
contenido, dando clic en el recuadro “Nueva ficha”. Para crear la ficha, se

solicita un titulo y una descripcion.

El siguiente paso es escoger el tipo de disparador, es decir, de qué
manera, o bajo que parametro se debera mostrar el objeto en realidad
aumentada. Y la aplicacion proporciona tres tipos: el MARCADOR, que es
una imagen impresa a la cual se le va a asociar el objeto de realidad
aumentada. La GEOLOCALIZACION, el que nos permite asociar una
ubicacion fisica en la geografia del lugar que estamos interesados
mostrar. E| EVENTO, que indica que al detectar la imagen de referencia,

se procede a ejecutar el proyecto.

10) Luego el aplicativo solicita la imagen a la que se le va a asociar la realidad

aumentada. A esta imagen se le denomina MARCADOR. Para poder
ingresar la imagen, se debe dar doble clic en el recuadro.

11) Luego se muestra una pantalla de trabajo donde se puede manipular la

imagen denominada marcador. Como hacerla mas grande, rotarla,

cambiar de posicion.
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12) A continuacion se debera asociar el tipo de elemento, que para el
proyecto en mencion sera un objeto 3D. Los modelos pueden ser los

propios del aplicativo, o uno elaborado en formato DAE, FBX u OBJ.

13) Para agregar el objeto 3D, se debe dar clic en el dibujo del cubo, el cual
permitira importar (buscar desde el lugar de origen) el modelo. Para lo
cual se debe dar clic en el icono de IMPORTAR. Una vez importado el
modelo, se permite ubicarlo en la posicién ideal dentro de la escena, para

una mejor visualizacion.

14) Al igual que el marcador, se permite modificar el modelo 3D, para que
abarque toda la imagen del marcador. Y si se desea, se pueden incluir
otros elementos. Una vez concluida las modificaciones, damos clic sobre
la flecha ubicada en la parte superior izquierda para regresar al proyecto
y dar por concluido se debe publicar (grabar el trabajo), y se debe dar clic
sobre “publicar” que se encuentra en la parte inferior izquierda. Una vez
realizado el proceso de publicacion, se nos permite categorizar el proyecto

con etiguetas que permiten una mejor localizacion.

El estudiante, para poder visualizar el contenido generado por el docente,
previamente debera instalar en su dispositivo movil el aplicativo Aumentatity
Scope, que lo encuentra en Google Play. Este aplicativo permite ingresar

como un usuario registrado o como un usuario invitado.

Luego de haber ingresado al aplicativo, se debe buscar el proyecto. Esto
se lo realiza mediante los iconos que se encuentran en la parte inferior. La
lupa nos ayuda a buscar el proyecto. Y una vez localizado el proyecto, se
debe descargarlo. Y al concluir este proceso, se muestra informacion del
mismo, y para poder ver la realidad aumentada, se debe imprimir el marcador

previamente, y en el aplicativo dar clic sobre la camara para poder observar.
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