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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA

RESUMEN EJECUTIVO

TEMA: “LA REALIDAD AUMENTADA Y SU RELACION EN LOS
PROCESOS PEDAGOGICOS DE LOS ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS.”

Autor: Alvaro Sebastian Yanez Yanez

Tutor: Ing. Mg. Wilma Lorena Gavilanes

Con la investigacion realizada se pretende comprobar la relacidon que tienen los
contenidos con Realidad Aumentada y los Procesos Pedagdgicos en los estudiantes
de la Carrera de Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacion. El objetivo principal la investigacion fue motivar a los docentes y
estudiantes de la carrera de Psicopedagogia, a integrar nuevas tendencias educativas
e innovadoras mediante el uso de herramientas emergentes por medio de
dispositivos modviles para visualizar contenidos con Realidad Aumentada. Esta
investigacion fue de caracter descriptivo, bibliografico y experiencial, trabajando
con una muestra de 180 estudiantes, aplicando una encuesta estructurada para
conocer las posibilidades de uso y aceptacion de nuevas experiencias educativas en
el aula clase, posteriormente se detallo la fundamentacion pedagdgica, tecnologica,
filosofica y legal, ademads se obtuvieron los resultados del estudio, cumpliendo con
los objetivos planteados. Para la elaboracion de la investigacion se examind
diferentes sitios como repositorios digitales, bibliotecas actualizadas, articulos
cientificos y en bibliografias de tesis similares, como sustento de la parte teorica;
en la parte de la estadistica para verificar la hipotesis se aplicod la prueba del Chi
cuadrado y en base a las conclusiones se elabor6 una propuesta como alternativa de
solucion al problema de la investigacion planteado.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Procesos Pedagogicos, herramientas

tecnologicas, tendencias innovadoras.
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TECHNICAL UNIVERSITY OF AMBATO
FACULTY OF HUMAN SCIENCES AND EDUCATION
CAREER TEACHING IN COMPUTING

ABSTRACT

TOPIC: Augmented Reality and its relationship in the pedagogical processes of
university students

Author: Alvaro Sebastian Yéanez Yanez

Tutor: Ing. Mg. Wilma Lorena Gavilanes

With the research carried out, it is intended to verify the relationship between the
contents with Augmented Reality and the Pedagogical Processes in the students of
the Psychopedagogy Career of the Faculty of Human Sciences and Education. The
main objective of the research was to motivate teachers and students of the
Psychopedagogy career, to integrate new educational and innovative trends through
the use of emerging tools through mobile devices to visualize contents with
Augmented Reality. This research was descriptive, bibliographic and experiential,
working with a sample of 180 students, applying a structured survey to know the
possibilities ofuse and acceptance of new educational experiences in the classroom,
later detailed the pedagogical, technological, philosophical foundation and legal, in
addition the results of the study were obtained, fulfilling the proposed objectives.
For the elaboration of the research, different sites were examined, such as digital
repositories, updated libraries, scientific articles and bibliographies of similar
theses, as support for the theoretical part; In the part of the statistics to verify the
hypothesis, the Chi-square test was applied and based on the conclusions, a
proposal was prepared as an alternative solution to the problem of the proposed

investigation.

Keywords: Augmented Reality, Pedagogical Processes, technological tools,

innovative tendencies
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INTRODUCCION

El presente trabajo investigativo mencionado “La realidad aumentada y su relacion
en los procesos pedagogicos de los estudiantes universitarios.” se constituye de seis
capitulos también de un articulo técnico (paper), propios que se hallan establecidos

de la siguiente forma:

CAPITULO 1. - El problema. — Consta del planteamiento del problema con la
contextualizacion, el arbol de problemas con su pertinente analisis critico, la
prognosis, la formulacién del problema, las interrogantes (subproblemas), la
delimitacién del objeto de investigacion conjuntamente también con la justificacion

y objetivo general como los objetivos especificos.

CAPITULO II. — Marco tedrico. — Este capitulo abarca los antecedentes
investigativos, fundamentacion filosofica y legal, categorias fundamentales,
constelacion de ideas y desarrollo tedrico de cada una de las variables, hipotesis y

sefialamiento de variables.

CAPITULO III — Metodologia. — Contiene la modalidad basica de investigacion,
nivel o tipo de investigacion, poblacion y muestra, Operacionalizacion de las
variables, plan de recoleccion de la informacion y plan de procesamiento de la

investigacion.

CAPITULO 1IV. — Anélisis e interpretacion de resultados. — En este capitulo
adjunta el analisis de los resultados, la interpretacion de datos consiguiendo asi la

verificacion de la hipotesis.

CAPITULO V. — Conclusiones y recomendaciones. — Se llega a definir cada una
de las correspondientes conclusiones y recomendaciones a las que se logrd

determinar con los datos obtenidos en la indagacion.



CAPITULO VL. — Propuesta. — Se incluye los datos informativos, antecedentes de
la propuesta, justificacion, objetivos: general y especificos, andlisis de la
factibilidad, fundamentacion tedrica, modelo operativo, administracion, prevision

de la evaluacion.

ARTICULO TECNICO (Paper). — En este escrito se presenta una recapitulacion

de las deducciones alcanzadas mediante el presente estudio de investigacion.



CAPITULO I
EL PROBLEMA

1.1 Tema

“La Realidad Aumentada y su relacion en los procesos pedagogicos de los

estudiantes universitarios.”

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Contextualizacion

La Realidad Aumentada es una tendencia en un constante crecimiento que se usa a
nivel global teniendo una gran apreciacion en el campo del marketing por la gran
publicidad que tiene y el impacto positivo que tiene en el usuario final; ademas esta
presente en el campo educativo una infinidad de proyectos que estdn ayudando a
mejorar la calidad educativa; como es el caso del proyecto Magic Book del grupo

HIT de Nueva Zelanda; (Basogain, Olabe, Espinosa, & Olabe, 2010)

El proyecto Learn AR, consiste en proyectar a través de marcadores, uno para
representar el metal y otro para representar la solucion quimica, determinando la
existencia de una reaccion en el metal; este proyecto orientado a las ciencias
naturales usa tecnologia de Realidad Aumentada para una mejor captacion de

conocimientos. (Reina et al., 2013).



En EspiRA proyecto que mezcla dos grandes tecnologias como la Realidad
Aumentada y la Geolocalizacion, 16s profesores pueden crear rutas monograficas
aportando asi a la educacion de una manera muy divertida creando puntos de interés
para que el estudiante tenga una travesia académica (intAR21, 2017). Otro proyecto
que también llama mucho la atencion es InteRActive Map el cual pretende ensenar
las islas britanicas de una manera multimedia usando una gran coleccion de
tecnologias como lo es QR-droid y Aurasma permitiendo visualizar los contenidos

mediante cddigos QR (The ESL Times, 2014).

La Realidad Aumentada (RA) es considerada como un recurso educativo
especialmente en el campo de la informatica, sabiendo que la informacion que
captan los estudiantes es con todos los sentidos; en mayor proporcion con la vista y
el oido; con la implementacion de recursos con RA, permite fomentar la motivacion
y el interés de los estudiantes para una educacion de calidad, en los diferentes

ambitos, para facilitar los procesos pedagogicos.

Al nivel de Sudamérica existen importantes aportes de la RA en lo que se refiere a
la educacion, como es el ejemplo Solutek proyecto colombiano que fusionan el
marketing con la educacion para poder captar de mejor manera la atencion del

estudiante obteniendo resultados positivos (SOLUTEK Marketing, 2015).

CIENCIAS-RA aplicacion movil que enseia la clasificacion de los seres vivos,
ofreciendo una alternativa mads realista de los contenidos del contexto de ciencias
naturales eligiendo los talleres a desarrollarse, pudiendo asi asimilar mucha
informacion valiosa en tres dimensiones en un escenario real para resolver con
mayor factibilidad los talleres propuestos. (Solano, Casas Diaz, & Guevara

Bolatios, 2015)

EPRA (Ensefiando programacion bésica con Realidad Aumentada) material
educativo que integra la RA para el desarrollo de actividades didécticas en el
aprendizaje de la programacion, este proyecto educativo consiste en un portal web

donde le estudiante complementa conceptos tedricos y practicos que se presentan



en los cursos introductorios a la Programacion de la Facultad de Informatica de la

UNLP. (Salazar Mesia, Gorga, & Sanz, 2015)

En el Ecuador existen ya empresas que se dedican a la creacion de proyectos de
realidad aumentada como “CAMALEON?”, teniendo gran impacto en el pais con su
proyecto Realidad Aumentada en el MAAC (Museo Antropoldégico y de Artes
Contemporaneo), que dota de mas informacién al momento de escanear una obra
de arte con un dispositivo movil aportando asi a la educacion, (Camaledn Diseno
Visual, 2015). También la empresa Factoria empresa ecuatoriana dedicada a la
creacion de contenido publicitario multimedia con tecnologia RA teniendo gran

aceptacion en el pais (Factoria, 2015).

Instituciones superiores ecuatorianas como la Escuela Politécnica Nacional (Quito),
desarrollando una guia institucional interactiva para el campus Jos¢ Rubén Orellana
Ricaurte usando RA y Geolocalizacion (Del, Cucurbita, Elaboracion, & Productos,
2008), en la costa ecuatoriana la Escuela Superior Politécnica del Litoral y en la
provincia de Loja la Universidad Técnica Particular de Loja, desarrollan tesis y
proyectos de investigacion en el contexto de RA reconocida con marcas y

reconocimiento para dispositivos moviles.

En la Universidad Técnica de Ambato, el uso de dispositivos moviles es muy alto,
observando a estudiantes, docentes, trabajadores y usuarios manejando esta
tecnologia, sin explotarla al maximo y conociendo todos los beneficios que tienen;
existen varios proyectos de investigacidon con un gran impacto social como los que
se realizados en las distintas carreras de la universidad como son: Aplicacion movil
para el control de notas de los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
utilizando la plataforma Android desarrollada por el estudiante Diego Gamboa de
la Carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales e Informaticos, también el
proyecto de la estudiante Masaquiza Alexandra con el nombre Dispositivos
inteligentes para la promocion de los atractivos turisticos de la zona central del
canton Cevallos provincia Tungurahua, que promueven el crecimiento profesional

tanto de los docentes y estudiantes, vinculados con la sociedad, promoviendo a que



todos los estudiantes y docentes lleven a cabo investigaciones que beneficien a la

comunidad universitaria y a toda la sociedad.

En la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, existe el uso de tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC’s) que aportan positivamente a la
educacion, la facultad cuenta con plataformas virtuales que ayudan en cierto punto
a la educacion, pero es necesario fortalecer los procesos universitarios, aplicando
recursos innovadores que permitan integrar de forma interactiva las tecnologias
disponibles y accesibles por todos los estudiantes con la pedagogia para alcanzar
una educacion de calidad, con los diferentes proyecto realizados por los estudiantes
de la Facultad para la obtencion de su titulo de tercer nivel los cuales

mencionaremos a continuacion:

Entornos virtuales en 3D y su relacion con el rendimiento académico de los
estudiantes de la Unidad Educativa “Mariano Benitez”, de la provincia del

Tungurahua, canton San Pedro de Pelileo realizado por el estudiante Diego Jurado.

Las herramientas tecnolédgicas y su relacion con el aprendizaje colaborativo de los
estudiantes de la Unidad Educativa Quisapincha, del canton Ambato, provincia de

Tungurahua realizado por el estudiante Edgar Chacha.

Sitio web dinamico para la difusion y promocion de la Unidad Educativa Especial
“Camilo Gallegos” de la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua realizada por

el estudiante Byron Lopez.

Aplicaciones multimedia y su relacion con el desarrollo de habilidades lingiiisticas
del idioma kichwa en los nifios/as de segundo afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Intercultural Bilinglie Manzanapamba de la parroquia Salasaka del
canton San Pedro de Pelileo de la provincia de Tungurahua realizado por el

estudiante Santiago Jeres.



1.2.2 Analisis critico

Efectos

Aprendizaje desactualizado.

Problema

Causa

[

Inadecuado uso de las
herramientas tecnoldgicas.

Escaso interés por
aprender.

Deficiente aprendizaje en
los estudiantes

[

£

Desconocimiento de la realidad aumentada con relacién en los procesos pedagodgicos de los
estudiantes universitarios

|

Desconocimiento en el uso
de la Realidad Aumentada.

)

Grifico N.° 1: Arbol de problemas

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.

Poca preparacion de los
docentes en Realidad
Aumentada.

[

Procesos pedagogicos sin
uso de tecnologia.

J |

Manejo de metodologia
tradicional.




La formulacion del presente estudio se manifiesta por la observacion en la misma,

donde podemos identificar considerables causas y efectos relacionadas entre si:

El desconocimiento de la Realidad Aumentada provoca un conflicto en el ambito
educativo en los procesos pedagodgicos en la carrera de Psicopedagogia teniendo
como consecuencia un aprendizaje desactualizado en los estudiantes universitarios
de la Faculta de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad técnica de

Ambato.

La poca preparacion de los docentes en el manejo de recursos tecnoldgicos
acompanados de los procesos metodologicos, donde los recursos educativos son
anticuados y poco atractivos, actualmente los procesos educativos demandan de
innovaciones y mejoras para fortalecer el contenido en el conocimiento de la

educacion superior, de los estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia.

Los procesos pedagogicos sin uso de tecnologia para compartir el conocimiento
sobre una tematica complicada, afectaria a los estudiantes en la forma de entender,
por lo tanto, la utilizacion de tecnologia con Realidad Aumentada en la Carrera de

Psicopedagogia provocara un gran interés por aprender.

La utilizacion de la metodologia tradicional da origen a la subutilizacion de medios
digitales en el entorno del saléon de clases, como consecuencia se presenta un

desinterés por parte del estudiante, afectando negativamente el proceso pedagdgico.

1.2.3 Prognosis

En la Carrera de Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacion de la Universidad Técnica de Ambato no presta mucha atencion a la
ensefianza utilizando dispositivos méviles, a pesar que estos son de facil acceso por
parte de los estudiantes, el cuerpo docente no posee suficiente capacitacion en el
manejo de software y hardware que permita dar una atenciéon adecuada a los

estudiantes. Si no se da solucion a la problematica planteada los estudiantes no



podran desarrollar sus habilidades y destrezas en los procesos pedagdgicos
aplicando en forma eficiente la tecnologia con la pedagogia, fomentando asi la
formacion académica y profesional de los estudiantes de la carrera de

Psicopedagogia.

1.2.4 Formulacion del problema

(De qué manera la Realidad Aumentada se relaciona en los procesos pedagogicos

de los estudiantes universitarios?

1.2.5 Interrogantes (subproblemas)

(Como influye la Realidad Aumentada para mejorar los procesos pedagogicos en
los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Psicopedagogia de la Facultad

de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato?

(Quiénes serian los beneficiarios en utilizar la tecnologia con Realidad Aumentada
para el desempefio en los procesos pedagdgicos de la Carrera de Psicopedagogia de
la facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de

Ambato?

(Como la Realidad Aumentada fomenta el desempefio en el proceso pedagdgico de
los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Psicopedagogia de la Facultad

de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato?

1.2.6 Delimitacion del Objeto de investigacion

Contenido

Area: Tecnologia y pedagogia
Campo: Educativo

Aspecto: Gestion Académica

Delimitacion Espacial



La presente investigacion se realizard en la Universidad Técnica de Ambato de la
Facultad de Ciencias Humanas y de Educacion de la Carrera de Psicopedagogia,

ubicada en el canton Ambato provincia de Tungurahua.

Delimitacion Temporal

La presente investigacion se realizara en el periodo comprendido entre Octubre

2017 — Marzo 2018.

1.3 Justificacion

Al crear contenidos multimedia interactivos que usen tecnologia de RA, es
pertinente que los estudiantes manipulen aplicaciones informaticas, para que
visualicen los contenidos mediante la integracion de un dispositivo movil, donde el
docente cautiva el interés del estudiante con ayuda de tecnologias innovadoras para
motivar positivamente la asimilacion de los conocimientos y fomentar el

autoaprendizaje de los estudiantes.

En la educacion la integracion de la tecnologia es fundamental, ya que actualmente
todos los procesos son digitales, en la educacion la tecnologia juega un papel
importante ya que usa recursos innovadores, que ayudan al estudiante a sentirse
atraido por los contenidos novedosos que los docentes crean, fomentando asi una
integracion entre docentes alumnos y alumnos con alumnos, pudiendo explorar

diferentes areas de estudio.

Con la creciente demanda de dispositivos moviles a nivel mundial, hoy por hoy
existen infinidad de modelos con diferentes caracteristicas y para cada necesidad, y
aplicarlos a la educacion no es cosa de otro mundo basta con un teléfono de
caracteristicas apropiadas, conexion a internet y las app’s adecuadas se pueden
visualizar todo tipo de recursos o contenidos creados para la educacion para que

estos sean herramientas que fortalezcan los aprendizajes de los estudiantes.
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Los beneficiarios de integrar tecnologias innovadoras en los salones de clases seran

docentes los cuales crean recursos y materiales con contenidos multimedia

aplicando interactividad usando RA y app’s, estudiantes quienes consumen los

recursos sacandole el mayor beneficio, también la comunidad universitaria es

beneficiada ya que con esto se puede innovar la educacion y mejorar la calidad

educativa.
1.4  Objetivos
1.4.1 General

1.4.2

Determinar coOmo incide el uso de realidad aumentada en los procesos
pedagogicos de los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de
Psicopedagogia, de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de

la Universidad Técnica de Ambato

Especificos

Analizar el uso la RA con los estudiantes del tercer semestre de la Carrera
de Psicopedagogia, de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion

de la Universidad Técnica de Ambato.

Diagnosticar como se desarrollan los procesos pedagdgicos, con los
estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Psicopedagogia, de la
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica

de Ambato.

Proponer una alternativa de solucion que permita integrar la realidad
aumentada en los procesos pedagogicos, con los estudiantes del tercer
semestre de la Carrera de Psicopedagogia, de la Facultad de Ciencias

Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1  Antecedentes de la investigacion

Luego de haber revisado los trabajos de investigacion en las diferentes bibliotecas
abiertas se detallan las siguientes investigaciones relacionadas a la presente

tematica:

Céspedes, Valencia, & Santacruz, (2012), en su investigacion concluye que la
implementacion de Realidad Aumentada en la ensefianza de Geometria basica y
parte de la secundaria, aporta positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje
generando un mayor interés puesto que las clases son mas dindmicas, ademas se
debe disefiar y utilizar imagenes en 3D claras, en lo posible usar el mouse para

mayor comodidad para una correcta comprension por parte del estudiante.

De acuerdo con Carrecedo, J., Martinez, (2012), en su investigacion sobre la
“Realidad Aumentada: Una Alternativa Metodologica en la Educacion Primaria
Nicaragiiense”, concluye que la RA tecnologia que se debe tomar en cuenta en la
educacion primaria, superior y marketing, con el fin de socializar los beneficios que
brinda esta tecnologia, ademas palpar la dificultad que se presenta al construir
contenidos interactivos, en Nicaragua grupos de investigacion como el
COMARFAREM que aportan en le RA tanto en la educacion como en el marketing

publicitario.
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En la investigacion realizada por Campos, (2016), sobre el tema “Realidad
Aumentada en la educacién” manifiesta que la app Collage Kid’s sirve para que los
estudiantes mejoren la memorizacion en diferentes temas educativos, borrando el
paradigma que los celulares y app’s son solo para el ocio, el software educativo
pretende dar apoyo a las actividades del estudiante dentro del instituto o escuela,
transformando el sistema educativo siendo una alternativa amigable para la

construccion del conocimiento.

De acuerdo con Salazar Mesia et al.,, (2015), en la investigacion “EPRA:
Herramienta para la Ensefianza de Conceptos Basicos de Programacion utilizando
Realidad Aumentada” concluyen que EPRA brinda actividades atractivas,
novedosas e interactivas para estudiantes como docentes, las evaluaciones dan fe
de esta afirmacion, afirmando que EPRA brinda oportunidad para perfeccionar las
actividades de ensefianza, teniendo aceptacion de los docentes y estudiantes que
participaron en la manipulaciéon de esta app, dando recomendaciones para ser

usadas por otros docentes.

2.2 Fundamentaciones

2.2.1 Fundamentacion filoso6fica

La presente investigacion se encuentra ubicada en el paradigma critico
constructivo; critico porque se va hacer un analisis de la realidad educativa en este
ambito, constructivo porque en base a las estadisticas encontradas, aportaran nuevas
ideas, técnicas, estrategias y herramientas para poder dar solucion a la problematica,

la escasa aplicacion de la tecnologia en las clases, basada en la RA.

La investigacion busca que la problematica encontrada, la insuficiente utilidad de
tecnologia en el salon de clase, sea evidencia con el proposito de enmendar el
problema en mencion, y que las autoridades, docentes y estudiantes hagan uso de
las herramientas digitales con RA, fortaleciendo el desempeno académico tanto del

docente como del estudiante mejorando los procesos pedagdgicos.
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2.2.2 Fundamentacion ontologica

El enfoque ontologico hace referencia a la realidad que tiene la Universidad
Técnica de Ambato, principalmente en la Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacion, con relacion a la tecnologia para poder proyectar la RA por medio de

un dispositivo movil para fortalecer los procesos pedagogicos.

Actualmente en la Universidad Técnica de Ambato de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion en la Carrera de Psicopedagogia la realidad es
claramente identificada porque no existe interés de utilizar tecnologia que ayude al
estudiante a mejorar su conocimiento fortaleciendo el aprendizaje de acuerdo a las
necesidades en la educacion en la materia de Infopedagogia para que pueda lograr

objetivos planteados y pueda perfeccionar el &mbito en la educacion.

2.2.3 Fundamentacion epistemoldgica

En cuanto al enfoque epistemolégico, se puede destacar que es la relacion entre
quien conoce y aquello que es conocido, acerca de las caracteristicas y necesidades
que tiene la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, con el fin de evaluar
y mejorar el conocimiento y los Procesos Pedagdgicos en la Carrera de

Psicopedagogia.

Se puede mencionar que dentro del enfoque epistemologico, es necesario recalcar
como se genera el conocimiento dentro del aula de clase es decir que herramientas
tecnologicas se estan utilizando para poder ensenar a los estudiantes de la Carrera
de Psicopedagogia de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad
Técnica de Ambato y de esta manera cubrir todas las necesidades que tienen tanto

los docentes como los estudiantes al momento de propiciar nuevos conocimientos.
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2.2.4 Fundamentacion axiologica

El enfoque axiolégico basada en valores que se genera al establecer como
principales, la responsabilidad, la solidaridad y la sinceridad demostrada por la
presente investigacion, desarrollar un proyecto que ayude a los estudiantes en el
ambito educativo demostrando valores en el aprendizaje para poder obtener

resultados positivos.

La investigacion busca en la problematica hallada, la insuficiente usabilidad de la
tecnologia en las clases, donde toda la comunidad educativa esta presta a incurrir

en procesos de mejora continua.

2.3  Fundamentacion legal

Segtn la Constitucién del Ecuador en el Capitulo 4 de los derechos econémicos,

sociales y culturales en la seccion octava de la educacion sefala que:

Art. 80.- El Estado fomentar4 la ciencia y la tecnologia, especialmente en todos los
niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el
manejo sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades basicas
de la poblacion. Garantizara la libertad de las actividades cientificas y tecnologicas
y la proteccion legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral

colectivo.

La investigacion cientifica y tecnoldgica se llevard a cabo en las universidades,
escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnologicos y centros de
investigacion cientifica, en coordinacion con los sectores productivos cuando sea
pertinente, y con el organismo publico que establezca la ley, la que regulara también

el estatuto del investigador cientifico.
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En el Régimen del Buen Vivir Seccion primera en la educacion sefiala que:

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y

funcionard de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.
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2.4  Categorias fundamentales

AN

Tecnologia mdvil

Pedagogia

FEALIDAD
AUMENTADA

PROCESOS
PEDAGOHGICOS

— [ Variable Independiente Variable Dependiente

Grifico N.° 2: Categorias Fundamentales

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.
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2.4.1 Constelacion de ideas de la variable independiente: Realidad Aumentada

Programadores

No
Programadores

HERERAMIENTAS

r REALIDAD
L AUMENTADA

Geolocalizacion

APLICACION

Publicidad

Entretenimiento

Grafico N.° 3: Constelacion de ideas-variable independiente

Elaborado por: Alvaro S. Yéanez Y.
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2.4.2 Constelacion de ideas de la variable dependiente: Procesos Pedagogicos

Inicio
Problemati
Zacion
Saberes
previos

Habilidades

COMPONENTES
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[ PROCESOS
L PEDAGOGICOS

Desarrollo

Competencias
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Tecnicas de
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Grifico N.° 4: Constelacion de ideas-variable dependiente

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.
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Desarrollo de la variable independiente

Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC’s)

Las TIC’s, es un término que se emplea para describir las tecnologias, aplicaciones
y servicios manejados a través de la informatica, que dan entrada a la informacion,

comunicacion y sobre todo al gran conocimiento universal. (Martin, 2016)

(Edgar, Carmona, & Cruzata Martinez, 2017), aportaron de una manera muy
significativa, al crear un “Plan para la sociedad de la informacién”, detallando los
grandes cambios que las tecnologias brindan a la humanidad, las nuevas tecnologias
de la comunicacion y la informacion, son la fuerza que transforma el mundo
contemporaneo en estos dias, suscitando grandiosas transformaciones en la
comunidad, cultura y economia, el hombre ha cambiado su manera de comunicarse

al trabajar, negociar y entender; con la ayuda de la tecnologia a nivel mundial.

Las TIC’s han generado gran impacto en varios campos sociales, aprovechandolas
como herramientas que ayudan a automatizar procesos de la vida diaria. Por otra
parte, el contexto educativo siendo un motor de cambio de la sociedad debe integrar
las TIC’s, generando cambios en los enfoques formativos, dando iniciativa a nuevos
métodos de ensefianza y formas de aprender. (Universidad Nacional de Educacion

a Distancia. Facultad de Educacion., 1998)

Los beneficios que las TIC’s aportan a la educacion son innumerables, mirandola
desde una perspectiva determinista como un instrumento que transmite y facilita los
procesos de ensenanza, mejorando el refuerzo al aprendizaje innovador, creando
entornos de aprendizajes, para que todo esto de frutos positivos depende de la
capacidad y actitud del docente, al aplicar estas herramientas en las aulas. (Aguiar,

Capuano, Diez, Fourés, & Silin, 2016)
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Tecnologia Movil

La tecnologia movil progresa considerablemente en el desarrollo de los procesos
cotidianos de la sociedad tanto en lo personal y profesional, segun (Callejas
Cuervo, Sistemas, Patricia, & Roa, 2010), la tecnologia moévil ha permitido que los
procesos sean mas flexibles y abiertos por su inmediatez y universalidad en el
acceso, facilitando el uso de aplicaciones instaladas, compartir documentos, a
través de un Smartphone, IPad, Tablet o Netbook, entre otros, conectandose a

internet y manipulando la informacion en tiempo real mejorando.

Resulta oportuno mencionar que (Garcia Carranco & Contreras Mayén, 2013), las
tecnologias moviles abarcan casi la totalidad de servicios, en areas como las

comunicaciones, entretenimiento y educacion.

Los Smartphone se han convertido en un instrumento de uso potente en toda la
humanidad, en el afio del 2013 (Garcia Carranco & Contreras Mayén, 2013),
manifiesta que mas del 50% de la humanidad posee un recurso movil, encargado de
unir todos los servicios disponibles en un aparato tecnologico, apto para enlazar a
todos los usuarios aplicando una arquitectura de comunicacion simple y de facil

manejo.

Las enormes utilidades que se le da a esta tecnologia, es mejorar las tareas,
procedimientos y actividades dirias, como trabajos gubernamentales, bancarios y

de educacion, simplificando la creacion de procesos y mejorado la eficacia.

Los teléfonos inteligentes como se les denomina a los Smartphone, son tecnologias
moviles, usadas a nivel global por la humanidad en areas especificas como las
empresariales, en la educacion, en las industrias, en el gobierno y con un poco mas

de énfasis en el entretenimiento.
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Ademas, al combinar la tecnologia movil en el contexto educativo, dando
nacimiento del aprendizaje movil (m-learning), simplificando la manera en la que
el estudiante aprende en todo momento y cualquier lugar, por la facilidad de
transporte que estas herramientas tienen, mejorando los procesos académicos, por
la gran fama que estos dispositivos tienen en la mayoria de la actual juventud.

(Rodriguez, Restrepo, & Garcia, 2017)

(Gomez Ardila, Sergio y Chacon Gonzalez, 2017) manifiesta que, los dispositivos
moviles dejan de ser un pasatiempo en las clases, para llegar a ser etiquetada como
un instrumento capaz de despertar el interés por aprender de los estudiantes, de una

forma significativa y colaborativa.

En efecto, los estudiantes que han manipulado la app Blunder expresan, la razon de
motivacion en la participacion, es la innovacion del docente con un (79.20%),
seguida del interés (66.70%), en la propuesta de usar Blunder en los procesos
académicos. (Fossas Olallas, Minguela Rata, Fernandez Menéndez, & Giménez

Fernandez, 2017)

Realidad Aumentada

Investigadores en computacion y tecnologia educativa a nivel mundial, han
puntualizado la Realidad Aumentada de varias maneras, Milgram, Takemura,
Utsumi y Kishino (1994) la definen en dos enfoques, uno amplio que define la RA
como una manera de “aumentar la respuesta natural al operador con senales
simuladas", y un restringido que destaca el aspecto tecnologico, detallando que,
"una forma de realidad virtual en la que la pantalla montada en la cabeza del
participante es transparente, lo que permite una vision clara del mundo real”

(p-283). (Wu, Lee, Chang, & Liang, 2013)
Asi mismo otros investigadores describen a la Realidad Aumentada en base a sus

caracteristicas, como es el caso de Azuma (1997), definiéndola como un método

que aplica tres propiedades importantes: “una combinacién de mundos reales y
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virtuales, interaccion en tiempo real y registro 3D preciso de objetos virtuales y

reales”. (Wu et al., 2013)

En ese mismo sentido, (Ruiz Torres, 2013) aporta, la RA posibilita al usuario
observar siempre el mundo real al que se le sobrepone elemento virtuales
conviviendo junto en el mismo lugar asi, la Realidad Aumenta complementando la

realidad sin sustituirla como es el caso de la realidad virtual.

Aplicaciones de RA

El principal crecimiento en el uso de la Realidad Aumentada, se debe a que esta
tecnologia aumenta espacios de interaccion ajenos al ordenador, donde el mundo

entero es un interfaz para aplicar RA con un dispositivo movil.

Entretenimiento

Segun (Telefonica, 2011), existen juegos que incorporan esta tecnologia, desde los
anos 2000, dos universidades muy prestigiosas a nivel mundial, iniciaron
investigaciones en este campo, como el caso de la National University of Singapore,
que replico el juego de ordenador PacMac, donde el jugador selecciona ser PacMan
o un fantasma, los laberintos por donde recorria el personaje, son las calles de
Singapur, para que el juego tenga el efecto esperando el usuario debia poseer de
una portatil, gafas especializadas, GPS. Bluetooth, wifi, infrarrojos y otros sensores,
otro destacado ejemplo es el del Wearable Computer Lab de la University of South
Australia, que usa Realidad Aumenta es Quake un shooter que interactua en primera

persona.

Con referencia a lo anterior, las multinacionales en tecnologia, dedicadas al
entretenimiento implementan tecnologia RA, tenemos a Microsoft que apuesta por
Kinect para su consola Xbox 360, que posibilita al usuario interactuar sin usar el
mando tradicional, por otro lado Nintendo integra dispositivos con acelerdmetros

en los Wii, siendo esta su consola mas popular, usando tecnologia llamada Wii
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remote, por su parte Sony desarrollo juegos con RA usando la tecnologia
PlayStation Move, que emplea PlayStation Eye tecnologia que usa la webcam para
encontrar la posicion de los brazos y mandos mediante Bluetooth para demostrar

movimientos mas exactos.

Educacion

Resulta oportuno mencionar lo que manifestd (Ruiz Torres, 2013), la RA en la
ultima década han incrementado su aplicacion en diferentes ramas de estudio, como
en la educacion, al implementar novedosos interfaces altamente formativas,
haciéndolas perfectas para reforzar la formula aprendizaje + entretenimiento,
resultando como edutaiment, llevandolas a nuevas tendencia educativas apoyadas

por dispositivos tecnoldgicos.

Ademas, la aplicacion de la Realidad Aumentada en la educacion, se basa mas en
crear libros interactivos usando elementos 3D, visualizando elementos que salen de
las paginas como si estuvieran en las manos de los estudiantes, un ejemplo claro es
el Libro Interactivo de Monumentos Andaluces de la empresa malaguefia Arpa-
Solutions creada en el 2007. (Ruiz Torres, 2013), asi también se encuentra EPRA
herramienta que ayuda a mejorar la ensefianza de programacion basica mediante
actividades interactivas tanto para los docentes como para los estudiantes. (Salazar

Mesia et al., 2015)

Publicidad

Con el aporte Medina & Buil, (2013), menciona que nos encontramos en un mundo
lleno de publicidad, al cual se agregan campafias de marketing en las empresas,
sobresaliendo la publicidad en Smartphone y el internet, donde se afirma que es el
futuro, alcanzando usuarios en todo el mundo, usando plataformas que simplifican
estas tareas, Telefonica (2011), estudia la publicidad usando Realidad Aumenta,

concluyendo que, al usar un campafia que involucre esta tecnologia, mejora la
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atencion del usuario, al interactuar de una forma directa con el servicio o producto

que oferta la empresa. (Alvaro, Robayo Jacome, & Medina Chicaiza, 2016).

Ampliar el prestigio de una empresa y obtener mas clientes siempre son objetivos
primordiales de las empresas, mediante la Realidad Aumentada usada en publicidad
en linea de nuevos productos (Telefonica, 2011), ademas también es aplicado en el
campo automotor, grandes empresas como BMW, Nissan y Toyota, que
implementaron esta tecnologia para presentar sus prototipos nuevos para recrear la
imaginacion del usuario con modelos 3D en una revista con alternativas

interactivas. (Alvaro et al., 2016)

Niveles de Realidad Aumentada

Para que la tecnologia de la Realidad Aumentada, pueda ser observada se necesita

de ciertos mecanismos que se detallan a continuacion:

Codigos QR

(Leiva & Moreno, 2015) menciona que, un codigo QR(Quick Response) por sus
siglas en inglés, se considera como un sistema para guardar y presentar
informacion, por otro lado (Luque Ordnonez, 2012) aporta, por medio del cual se
puede acceder a la informacion, por recuadros de cddigos bidimensionales,
guardando variedad de contenidos alfanuméricos, para poder ser leidos por una

aplicacion de lectura de codigos QR,

Basada en marcadores

Lo mencionado por (Leiva & Moreno, 2015) sobre marcadores, como figuras
exclusiva para representar los objetos, estas necesitan un Unico patron, permitiendo
que la camara capte y pueda mostrar informacion, en ese mismo sentido (Cabero
Almenara & Barroso Osuna, 2015) aporta, que al usar un marcador mediante una

camara web, mostrara la capa virtual del contenido.
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Sin marcadores

(Florez Aristizabal, 2013) aporta que, la tecnologia PTAM, consiste en un sistema
de mapeo y rastreo, su ventaja es no usar marcadores para la creacion de proyectos,
en el mismo sentido (Tobar Lanche, 2015) menciona que, para usar este tipo de RA,
es necesario conocer donde se encuentra la persona en el planeta, como su
direccion, altura u otro dato de posicionamiento, con la ayudad de los recursos que

cuentan los dispositivos moviles como, GPS, acelerometro y brajula.

Display

(Telefonica, 2011) manifesto que, esta herramienta es aplicada para que el usuario
visualice el contenido virtual, vinculandola con el entorno real, mediante el uso de

una pantalla de ordenador o un teléfono inteligente.

Herramientas

Para el disefio de contenidos con RA, se encuentran disponibles muchas
herramientas, las mismas que son utilizadas para programadores, no programadores

y recursos de geolocalizacion.

Programadores

Existen varias herramientas y proyectos creados, como lo menciona (Ruiz Torres,
2013), con el proyecto Y Vision, consiste en una plataforma que fabrica aplicaciones
multimedia interactivas, que incorporan RA, Playing in an Augmented World,
galardonado con mencién de honor en los MIX09 de Microsoft, incentivando a los
programadores con excelentes retribuciones, por otro lado Flyar herramienta de
Twitter, que permite visualizar en pantalla a los usuarios con animaciones de

animales.
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También, (Borda Sarmiento & Angulo Cohen, 2015) mencionan que, Vuforia
Qualcomm, software dedicado a usuarios con conocimientos de programacion, en

sistemas operativos como Android, iOS.

(Cubillo Arribas, Martin Gutiérrez, Castro Gil, & Colmenar Santos, 2014) aporta,

herramientas que son para programadores y necesitan conocimientos basicos de

programacion:
= Argon
= ARToolKit
= ArUco
= DroidAR

= FLARToolKit and FLARManager for Adobe Flash
=  Metaio SDK

= NyARToolkit

= SLARToolkit

=  Total Immersion — D’Fusion Studio

No programadores

La herramienta espafiola Aumentary, posibilita la creacion de RA de forma muy
accesible para aquellos nativos digitales, usadas por docentes y profesores,
menciona (Jaramillo Figueroa, 2014), por otro lado, (Cubillo Arribas et al., 2014)
enlista varios recursos que no necesitan conocimientos de programacion los cuales

se presentan a continuacion.

=  ATOMIC Authoring Tool
= Aumentaty Author
= Aurasma

=  Augment

* BuildAr
= Junaio
= Layar
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= LinceoVR
= Metaio Creator

=  Mixare

Geolocalizacion

(Wu etal, 2013) menciona que, la geolocalizacion permite resaltar las
interacciones entre estudiantes y el mundo real mediante tecnologia movil, que
permiten encontrar la ubicacion exacta de los puntos de interés, dotandoles de
informacion destacada, (Leiva & Moreno, 2015) presentan varias herramientas que

son Uutiles al momentos de usar RA con geolocalizacion:

=  Eduloc
= LibreSoftGymkana

= (Geoguessr

=  Mapstory
=  GmapGIS
= My Maps
=  Up2Maps

= Scribble Maps
Desarrollo de la Variable Dependiente
Educacion
La educacion como expresa (Foulquié, 1976), es la union de medios aplicados para
reforzar el aprendizaje del ser humano, especialmente de nifios y adolescentes,
agrega también, es un medio para lograr las cualidades morales y virtudes sociales,

para obtener un desarrollo social eficaz.

Por otra parte (Canda Moreno, 2009), menciona, que la educacion, es la accion y

efecto de educar, transferir sentimientos, de la manera de ser del niflo en un contexto
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familiar y social, hoy en dia la educacion se refiere a la difusion de actitudes y

conocimientos de las personas para la insercion adecuada en la sociedad.

Para (Navas Luengo, 2004), define a la educacion como un fendmeno que compete
a toda la humanidad desde su concepcion, en el mismo sentido La (UNESCO, 2011)
menciona que, todo ser humano tiene derecho a la educacion, expresando que 1500
millones de personas alrededor del mundo cursan estudios de primaria, secundaria

y universitaria.

Bruener y Durkheim, en (Canda Moreno, 2009), la educacion debe propiciar que
los estudiantes respeten los poderes de su mente y que confien en ellos, para mejorar

la amplitud de su pensar, de la situacion conflictiva entre el hombre y la vida social.

Pedagogia

Para satisfacer la necesidad de preparar a los individuos de un pueblo, es necesario
instruirlos, para conseguir resultados, en la preparacion del hombre en todos los

sentidos de su personalidad menciona (Tamami Davila, 2017),

Para (Foulquié, 1976), define a la pedagogia como una coleccion de medios puestos
en marcha que llevan a cabo el proceso de educacion, teniendo como objeto el
estudio, la aplicacion y seleccion, de acciones educativas dentro de marcos
institucionales, con la finalidad de educar al nifio, en el mismo sentido (Canda
Moreno, 2009) menciona que la pedagogia, es la ciencia con la educacion y
ensefianza, eligiendo una metodologia con practicas educativas, mediante la

creacion de normas y estrategias para un optimo desempetio individual.

Procesos pedagogicos

Como menciona (ACREFs & CANCHIS, s. f.), los procesos pedagdgicos son

recurrentes, aparecen muchas veces en las sesiones de aprendizaje, cumplen

requisitos de los estudiantes sin presencia de procesos lineales, que cumplen una
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condicion basica que sucede en todos sus fases, como la confianza y comunicacion

entre docente-estudiantes.

Por otra parte (Palacios, 2000) aporta que, los procesos pedagdgicos, reunion de
practicas en la relaciones intersubjetivas y saberes entre las personas que participan
en sistemas educativos, escolarizados y no escolarizados siempre figando el
objetivo de producir conocimiento, apreciando valores y crear competencias para

la vida diaria.

Ensenanza

Antiguamente, el termino ensefianza era aplicado como un canal que conducen a
las actividades que conducen a los estudiantes a aprender, formandolo, y hacer

mejorar sus habilidades.

(Betoret, s. f.) la definen como la construcciéon de conocimiento para un fin
informativo y formativo de los estudiantes, en el mismo sentido (Cousine, 2014)
menciona, que la funcion primordial de la ensefianza, es obtener conocimientos que

los estudiantes no posean, siéndoles de mucha utilidad cultural

Aprender

(Aublin, Rubaud, Taraud, & Message, 2003), menciona como un concepto de la
realidad mediante escritos, sonidos, imagenes, etc. Que el cerebro toma o lo busca,
mediante la relacion de datos, con informacion existente en su memoria, ademas
del uso de su razonamiento, con la finalidad de explicar que sucede para anticipar
y organizar su comportamiento

Asi como también (Williamson Guido, 2012), lo expresa como una variacion casi
permanente en el comportamiento, que permite adquirir conocimientos y
habilidades, con la experiencia, afiadiendo el estudio, la instruccion, la observacion

o la préctica, siendo un procesos que inicia al momento de ver la luz y yace cuando
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dejamos de existir, aprendiendo siempre independientemente de la circunstancias.

Competencias

De acuerdo a Gonezi y Athanasou (2008) citado en (Tacca, 2011) menciona que,
son estructuras de atributos complejas para el cumplimiento de acciones
especificas, que combinan actitudes, valores, conocimientos y habilidades a

desempeniar.

(Aguerrondo, 2009) afirma que una competencia, es un saber de otra indole, siendo
un saber que se une con el hacer. En el mismo sentido (Tobdn, 2008) expresa, que

son necesarios seis aspectos primordiales para componer una competencia:

= Procesos

=  Complejidad

= Desempefio

= Idoneidad

= Meta cognicion

* Etica

Habilidades

Se refiere a la facilidad, aptitud y rapidez que un individuo tiene para solucionar
problemas, comprendiendo acciones para la toma de decisiones para poder realizar
ciertas actividades, Cedefop (2008) en (OCDE, 2009) la definen como, el talento
de hacer tareas y resolver problemas, mediante el uso de actitudes y conocimientos,
obteniendo como resultado personas trabajadoras, mediante el uso de competencias

especificas.
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Componentes de los Procesos Pedagogicos

Los procesos pedagogicos estan compuestos por varias actividades que se detallan

a continuacion:

Inicio

Primera fase de la clase, se observa los saberes previos y la informacion recopilada

por el estudiante, para finalmente usarla como un puente cognitivo, hacia el nuevo

conocimiento, se recomienda establecer el 10% del tiempo.

Motivacion

Proceso pedagogico que aviva el interés del estudiante en una actividad,
incitado a la continua resolucion de un problema, siendo necesario un
ambiente positivo, con la finalidad de tener una actitud abierta y activa para

aprender.

Problematizacion

Proceso que tiene la finalidad de construir competencias, mediante desafios,
problemas o dificultades que seran resueltas, poniéndoles al limite de lo que
saben y pueden hacer para lograr asi una indagacion apropiada.

Propésito

Proceso evolutivo, que sefiala los aprendizajes que espera adquirir el
estudiante, con ayuda de su esfuerzo, mediante la seleccion de actividades

y tareas, con las estrategias y materiales adecuados para su posterior

resolucion.
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= Saberes previos
Punto de arranque para la adquisicion de nuevos conocimientos, siendo mas
pedagbgica que motivadora, nos ayuda en la toma de decisiones para la

planificacion y didactica a usar a lo largo del proceso de una clase.
Desarrollo
Segunda fase de la clase, donde se desarrollan las actividades disenadas
anteriormente, ocupando la mayor cantidad de tiempo, se determina la participacion
activa del estudiante, consiguiendo resultados de aprendizaje, se recomienda el uso
del 65% del tiempo.
Cierre
Tercera fase de la clase, nos brinda la oportunidad de producir metacognicion de lo
sucedido en clases, para tomar conciencia de los progresos, de los conocimientos
nuevos adquiridos y llegar a conclusiones de aprendizaje, se recomienda el 25% del
tiempo.
Evaluacion
(Castillo Arredondo, Santiago; Cabrerizo Diago, 2010), lo valora como Ia
agrupacion de varios factores, para configurar un elemento, observandolo como
proceso para determinar el alcance de los conocimientos.

Tipos de evaluacion

(INTEF, 2012), menciona que existen diferentes momentos en la evolucion los

cuales seran desarrollados a continuacion:

33



= Evaluacion diagnostica

Su principal objetivo ver el lugar de accion del docente, teniendo en cuenta
no solo el lugar de partida del estudiante, mediante las posibilidades y

potencialidades del docente.
= Evaluacion formativa
Teniendo como caracteristica principal es perfeccionar los procesos de
ensefianza aprendizaje, mediante la aplicacion de procesos didacticos, si
igualarse a las pruebas de finalizacion.
= Evaluacion sumativa
Su propésito es verificar el nivel del logro alcanzados mediante los objetivos
de aprendizaje por parte del estudiantado, teniendo como resultado una
escala de eficacia, y por métodos de calificaciones conocidas.
Técnicas de evaluacion
Para (Yela, 2011) menciona que, corresponde a como se debe evaluar las
actividades que los estudiantes pueden hacer, mediante sus conocimiento y
habilidades adquiridas integrando destrezas y actitudes de competencias, algunas
de ellas son:
= El portafolio
Ayuda a la recoleccion de materiales hechos por los estudiantes,

evidenciando sus logros alcanzados en un determinado tiempo establecido,

que fomenta la autoevaluacion y auto-reflexion.
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= Ensayo
Es un manuscrito en forma libre sobre un tema especifico, para elogiar,
criticar o exhortar, usando un lenguaje directo, sencillo y coherente,
comprobando el domino de un tema, mediante la libertad de expresion del
estudiante.

= Mapa conceptual
Figura grafica que resume gran cantidad de informacion mediante el vinculo
de conceptos y proposiciones usando conectores, para un determinado tema,
apoyado del uso de la creatividad y pensamiento reflexivo.

2.5  Hipotesis

La realidad aumentada incide en los procesos pedagogicos de los estudiantes

universitarios.

2.6 Senalamiento de variables

Variable independiente

Realidad Aumentada

Variable dependiente

Procesos Pedagdgicos
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CAPITULO III
METODOLOGIA

3.1  Modalidad basica de investigacion

La presente investigacion se fundamenta en las modalidades basicas de la

investigacion como son: de campo y bibliografica-documental.

La investigacion es de campo ya que el estudio de la problematica planteada se lo
ejecuto en la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad

Técnica de Ambato, con los docentes y estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia.

La investigacion es de tipo bibliografico-documental ya que se realizé consultas en
revistas, libros, internet, articulos cientificos entre otros, para lograr un dominio
cientifico sobre la investigacion planteada, enfatizando sobre las
conceptualizaciones de las variables empleadas en el presente estudio, que son

Realidad Aumentada y Procesos Pedagogicos.

3.2 Nivel o tipo de investigacion

La presente investigacion se basa en tres niveles de investigacion exploratoria,

descriptiva y explicativa.

Nivel de Investigacion Exploratoria. - En la investigacion de la problematica

planteada como los Proceso Pedagdgicos establecidos en la Facultad de Ciencias
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Humanas y de la Educacion, se consigue examinar e investigar sobre las causas y
efectos que se presentan en la problematica y asi poder proponer alternativa de

solucion.

Nivel de Investigacion Descriptiva. - En el estudio se ha podido tomar en cuenta
el nivel de investigacion descriptiva ya que por esta investigacion se pudo
identificar las propiedades de cada variable en la problematica encontrada y poder
mencionar cada una, entonces se realizd investigacion directa de la situacidon como
influye en la actualidad la Realidad Aumentada y los Proceso Pedagogicos en los
estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias Humanas y

de la Educacion de la Universidad Técnica De Ambato.

Nivel de Investigacion Explicativa. - Se ha podido identificar en el estudio el nivel
explicativo, principalmente se hace una explicacion en la problematica entendiendo
y comprendiendo de forma clara y de forma precisa, podemos decir que,
interpretando, analizando y sintetizando sobre la tematica en la Realidad
Aumentada y los Proceso Pedagdgicos en Infopedagogia en los estudiantes de la
Carrera de Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion

de la Universidad Técnica De Ambato.

3.3  Poblacion y Muestra

Cuadro N.° 1: Poblacion de la Facultad de Ciencias Humanas y de La Educacion — Carrera de
Psicopedagogia, Periodo Octubre 2017 — Marzo 2018

Semestres Numero de estudiantes

Primero A-B | 70
Segundo A-B | 70
Tercero 40
Total 180

Fuente: Secretaria Carrera
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

37



3.4

Operacionalizacion de las variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: Realidad Aumentada

Cuadro N.* 2: Operacionalizacion de Variables- Variable Independiente

informacion real con informacion
virtual generada por un ordenador,
mediante patrones, codigos QR o
procesos de geolocalizacion,
encapsulando objetos multimedia.

Informacioén virtual

Codigos QR

dispositivos
tecnologicos.

Frecuencia de
aplicacion de videos
en procesos de
retroalimentacion.

Porcentaje de
visualizacion de
informacion a través
de codigos QR

herramienta de trabajo en clase?
Siempre ()

A veces ()

Nunca ()

¢ Utilizas videos interactivos como
herramienta para reforzar tus
conocimientos?

Siempre ()

A veces ()

Nunca ()

.Consideras que los procesos
pedagogicos mejorarian al

disponer de una aplicacion mévil
con Realidad Aumentada?
Siempre ()

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items/Basico Técnicas/Instrumentos
Es el conjunto de dispositivos | Dispositivos Frecuencia de .Con que frecuencia utilizas tu
tecnologicos que aumentan la | tecnologicos utilizacion de dispositivo movil como

Técnica
Encuesta

Instrumento
Cuestionario
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Objetos multimedia

Frecuencia de uso de
texto, imagen,
evaluaciones online

A veces ()
Nunca ()

(Qué objetos multimedia
consideras de mayor utilidad en el
desarrollo de los procesos
pedagogicos?

Texto ()

Imagenes ()

Audio ()

Video ()

Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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VARIABLE DEPENDIENTE: Procesos Pedagdgicos

Cuadro N.° 3: Operacionalizacion de Variables- Variable Dependiente

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items/Basico Técnicas/Instrumentos
Es la presentacion de contenidos | Presentacion de | Tradicionales .Considera que su docente emplea
de un conocimiento aplicando la | contenidos una pedagogia tradicional para | Técnica
motivacion al estudiante para impartir las clases? Encuesta
pasar por la evaluacion del Siempre ()
docente y medir sus competencias A veces () Instrumento
alcanzadas. Nunca () Cuestionario
Interactivos ;Considera que utilizando
Realidad Aumentada los
contenidos cognitivos serian mas
Motivacién interactivos?

Siempre ()

A vece ()

Nunca ()

JUtiliza el docente recursos

Interés tecnologicos con Realidad

Aumentada para impartir clases?

Siempre ()

A veces ()

Nunca ()
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Evaluacion

Autoaprendizaje

Escrita
Oral
Online

cConsidera que al wusar Ila

tecnologia de Realidad
Aumentada se fomenta el
autoaprendizaje?

Siempre ()

A veces ()

Nunca ()

;Considera  usted que las

evaluaciones mediante Realidad
Aumentada ayudarian a mejorar
los procesos pedagogicos?

Siempre ()

A veces ()

Nunca ()

Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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3.5 Plan de recoleccion de informacion

La informacion para el proyecto de investigacion se recolectard a través de tres

instrumentos: encuestas dirigidas a estudiantes a través de un cuestionario

estructurado.
Cuadro N.° 4: Plan de recoleccion de informacion

N.° | Preguntas Basicas Explicacion

1 | ;Para qué? Analizar la Realidad Aumentada y su relacion en
los Procesos Pedagbdgicos de la Carrera de
Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion.

2 | ;(De qué personas u | Estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia

objetos? Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
de la Universidad Técnica de Ambato, sobre la
Realidad Aumentada y los Proceso Pedagogicos.

3 .Sobre qué aspecto? | La Realidad Aumentada y los Procesos
Pedagogicos en el modulo de Infopedagogia en los
estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia de la
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
de la Universidad Técnica de Ambato.

4 | ;Quien? Investigador

5 | ¢(Cuando? Durante los meses de Octubre 2017 — Marzo 2018.

6 | ;Donde? Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
de la Universidad Técnica de Ambato, provincia de
Tungurahua predios Huachi.

7 | (Cuantas veces? Por una sola vez.

8 | ¢Qué técnicas de | Mediante encuestas

recoleccion?

9 |¢Con que | Con un cuestionario estructurado.

instrumento?

Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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3.6 Plan de procesamiento de informacion

Luego de la recoleccion de datos, a través de la realizacion de la encuesta, aplicada
a los estudiantes de la Unidad Educativa Rumifiahui, el procesamiento de la
informacion se realizara de la siguiente manera:

» Organizar la informacion recogida.

= Tabular resultados de las encuestas en una hoja de calculo con el programa

de Excel.

= Realizar cuadros de frecuencia para cada pregunta.

= Elaborar graficos para cada cuadro.

= Aplicar un analisis de los valores obtenidos en los cuadros.

= Realizar la interpretacion de los datos con lo observado en la investigacion.

= Verificar la hipotesis.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis e interpretacion de datos

Tomando en cuenta las encuestas aplicadas a los estudiantes de la Carrera de
Psicopedagogia se puede verificar un andlisis completo sobre el tema de Realidad
Aumentada en los Procesos Pedagogicos de los estudiantes universitarios, de la
Universidad Técnica de Ambato.

De los todas las respuestas receptadas se obtiene el siguiente resultado:

Del género femenino tenemos 109 personas correspondiente al (60,6%) y del

masculino tenemos 71 personas correspondiente al (39,4%) del total de respuestas.

Encontrandose en su gran mayoria jovenes de 17 — 24 afos (148), entre 25 — 28

afios (22) y mas de 28 afios (10) personas.

Usando smartphones con sistemas operativos tanto en Android e IOS casi la

totalidad de personas (164) y 16 personas usan Tablet.

A continuacion, se procede a realizar el analisis e interpretacion de cada pregunta

aplicada a los estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia.
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ENCUESTAS ESTUDIANTES
Pregunta 1: ;Con que frecuencia utilizas tu dispositivo movil como herramienta

de trabajo en clase?

Cuadro N.° 5: Frecuencia de uso del dispositivo mévil como herramienta de trabajo en clase

) Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 78 43,0
A veces 95 53,0
Nunca 7 4,0
Suman 180 100

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Investigador

Grafico N.° 5: Frecuencia de uso del dispositivo mévil como herramienta de trabajo en clase

Siempre
43%

A veces
53%

Seglin los datos recolectados, en funcion del uso de los dispositivos moviles en
clases, e 53% de los estudiantes manifiestan que a veces usan el dispositivo movil
como herramienta de trabajo, mientras que el 43% siempre lo usan, y apenas un 4%

nuca lo utilizan.

La mayoria los estudiantes utilizan sus dispositivos moviles como herramienta de
trabajo, lo cual evidencia que estos dispositivos se acoplan de manera asertiva a los
procesos dentro del aula, despertando el interés y la motivacion por aprender

utilizando recursos innovadores.
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Pregunta 2: ;Qué sistema operativo tiene su dispositivo mévil?

Cuadro N.° 6: Sistema operativo dispositivo movil

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Android 158 88
10S 22 12
Suman 180 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.

Grafico N.” 6: Sistema Operativo dispositivo mévil

Segun los datos recopilados de la pregunta No.2, el 88% de los estudiantes poseen

el sistema operativo Android, mientas que el 12% poseen 10S, en sus dispositivos

moviles.

El Sistema Operativo preferido en la actualidad, es Android, debido a la gran
popularidad que tiene, por su facilidad de uso, por la gran cantidad de aplicaciones
a las que se pueden acceder, por ser liviano, universal y de bajo costo, asi lo

demuestran los datos de le encuesta, en donde los estudiantes universitarios

10S
12%

Android

disponen de este sistema operativo en forma mayoritaria.
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Pregunta 3: ;Consideras que usando contenido con Realidad Aumentada

promueve al autoaprendizaje?

Cuadro N.° 7: Uso de la Realidad Aumentada para promover el autoaprendizaje

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 67 37
A veces 107 60
Nunca 6 3
Suman 180 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Grafico N.° 7: Uso de la Realidad Aumentada para promover el autoaprendizaje

Siempre
37%

A veces
60%

Seglin los datos encuestados, el 60% de los estudiantes considera que la Realidad
Aumentada a veces promueve el autoaprendizaje, mientras que el 37% consideran
que siempre lo promueve y apenas el 3% consideran que nunca promueven el

autoaprendizaje.

Los estudiantes en su gran mayoria manifiestan que la presentacion de contenidos
con Realidad Aumentada aporta a la autoeducacion, ya que permiten el uso de
dispositivos moéviles para su visualizacion acercandose mas a la realidad de los

estudiantes universitarios.
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Pregunta 4: ;Qué objetos multimedia consideras de mayor utilidad en el desarrollo

de los procesos pedagogicos?

Cuadro N.° 8: Objetos multimedia para el desarrollo de los procesos pedagdgicos

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Texto 37 21
Imagenes 34 19
Audio 4 2
Video 105 58
Suman 180 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.

Grafico N.° 8: Objetos multimedia para el desarrollo de los procesos pedagogicos

Texto
21%

Imagenes

19%

Seglin los datos del cuadro 8 el 58% de los estudiantes usan el video para desarrollar

los procesos pedagogicos de mejor manera, mientras que el 21% de los estudiantes

prefiere hacer uso del texto para desarrollar los procesos pedagdgicos, mientras

que el 19% de los estudiantes usan imagenes y apenas el 2% de los estudiantes usan

audio para desarrollar los procesos pedagogicos.

La gran parte de los estudiantes consideran que los videos ayudan a desarrollar los

procesos pedagogicos debido a que estos unen imagenes, textos y audios y se

presentan de una manera muy innovadora e interactiva, captando la atencion de la

persona que los visualiza, mejorando la asimilacion de los contenidos.
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Pregunta 5: ;Consideras que tu docente emplea una pedagogia tradicional para

impartir las clases?

Cuadro N.° 9: Empleo de pedagogia tradicional por el docente

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 47 26
A veces 119 65
Nunca 14 9
Suman 180 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Grafico N.° 9: Empleo de pedagogia tradicional por el docente

66%

Seglin los datos del cuadro 9, el 66% de los estudiantes considera que el docente
emplea a veces una pedagogia tradicional, mientras que el 26% de los estudiantes
manifiestan que su docente siempre usa una pedagogia tradicional y apenas un 8%
de los estudiantes menciona que nunca aplican una pedagogia tradicional para

impartir clases.

La gran mayoria de los docentes persisten en el uso de pedagogias tradicionales con
sus estudiantes para impartir clases, dejando de lado el uso de recursos
tecnologicos, haciendo que las clases sean mondtonas, generando desinterés y

desmotivacion por aprender.
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Pregunta 6: ;Utiliza el docente recursos tecnologicos con Realidad Aumentada

para impartir clases?

Cuadro N.° 10: Uso recursos con Realidad Aumentada por el docente

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 29 16
A veces 42 23
Nunca 109 61
Suman 180 100

Fuente: Encuesta,
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Grafico N.° 10: Uso recursos con Realidad Aumentada por el docente

Siempre
16%

A veces
23%

Segun los datos del cuadro 11 el 61% de los estudiantes manifiestan que nunca los
docentes aplican recursos con Realidad Aumentada, mientas que el 23% manifiesta
que a veces y el restante el 16% manifiesta que los docentes no utilizan recursos

con Realidad Aumentada.

La mayoria de los estudiantes responde que nunca el docente usa recursos
tecnologicos con Realidad Aumentada en el salon de clases, ya que esta es una
tecnologia emergente nueva que esta incursionando poco a poco en el dmbito
educativo, por consiguiente, los docentes desconocen de la aplicabilidad de estos

de recursos en el aula clase.
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Pregunta 7: ;Haz manejados recursos educativos con Realidad Aumentada en tu

proceso de formacion académica fuera del aula?

Cuadro N.° 11: Manejo de recursos educativos con Realidad Aumentada

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 68 38
A veces 99 55
Nunca 13 7
Suman 180 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Grafico N.° 11: Manejo de recursos educativos con Realidad Aumentada

Siempre
38%

A veces
55%

Seglin los datos del cuadro 12 el 55% de los estudiantes usa a veces los recursos
con RA para reforzar sus conocimientos, mientras que el 38% siempre lo usan y

apenas un 7% nunca lo usan.

La gran mayoria de los estudiantes han usado recursos educativos con Realidad
Aumentada fuera del aula clase, como recurso de autoaprendizaje, reforzando los
conocimientos y mejorando su capacidad de retencion y asimilacion de

conocimientos.

51



Pregunta 8: ;Consideras que los procesos pedagogicos mejorarian al disponer de

una aplicacion movil con Realidad Aumentada?

Cuadro N.° 12: Megjorar los Procesos Pedagogicos con app de Realidad Aumentada

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 82 46
A veces 88 49
Nunca 10 5
Suman 180 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Grafico N.° 12: Mejorar los Procesos Pedagogicos con app de Realidad Aumentada

Siempre
46%

A veces
49%

Seglin los datos del cuadro 10 el 88% de los estudiantes considera que los Procesos
Pedagoégicos a veces mejorarian con una app de Realidad Aumentada, mientas que
el 82% de los estudiantes consideran que los Procesos Pedagodgicos siempre

mejorarian y apenas un 10% de los estudiantes consideran que nunca mejorarian.

Los estudiantes manifiestan que el uso recursos méviles con Realidad Aumentada
ayudarian a fortalecer los procesos pedagogicos en el aula, ya que la presentacion
de contenidos y actividades de evaluacion serian interactivas e innovadoras,

reforzando asi el aprendizaje.
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Pregunta 9: ;Considera usted que las evaluaciones con Realidad Aumentada

ayudarian a mejorar los procesos pedagdgicos?

Cuadro N.° 13: Evaluaciones con Realidad Aumentada mejoran los Procesos Pedagdgicos

. Frecuencia
Alternativas Nimero Porcentaje
Siempre 55 31
A veces 116 64
Nunca 9 5
Suman 180 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Grafico N.° 13: Evaluaciones con Realidad Aumentada mejoran los Procesos Pedagogicos

Siempre
31%

A veces
64%

Seglin los datos del cuadro 13 el 64% de los estudiantes consideran que a veces las
evaluaciones con Realidad Aumentada miden correctamente los Procesos
Pedagdgicos, mientas que el 31% consideran que siempre y a penas un 5% nunca

lo consideran.
La gran mayoria de los estudiantes consideran que las evaluaciones son muy

tediosas, pero integrandoles con tecnologias innovadoras con Realidad Aumentada,

este proceso seria mas simple, atractivo e innovador.
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4.2  Verificacion de hipotesis

Para la comprobacion de la hipotesis se utilizo el método estadistico Chi-cuadrado

Descripcion del Modelo Logico

Hipotesis nula Ho:
La realidad aumentada no incide en los procesos pedagdgicos de los estudiantes

universitarios.

Hipotesis alterna H1:
La realidad aumentada si incide en los procesos pedagogicos de los estudiantes

universitarios.

Modelo Matematico
HO=H1
HO #H1

Chi-cuadrado de Tablas

Para la comprobacion de la hipotesis nula se selecciond un nivel de significacion

del 95% (0=0,05).

Los grados de libertad utilizados en el experimento se determinan por el nimero de
filas (preguntas) y el nimero de columnas (alternativas de respuestas), asi:

Grados de libertad = (filas -1) (columnas -)

Grados de libertad = (4-1) (3-1)

Grados de libertad = 6

Con un nivel de significacion a = 0,05 y 6 grados de libertad el chi-cuadrado en

tablas corresponde a 12,59.
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Regla de decision

Para el presente caso, el valor de X? calculado es 257,8 y el valor de X? tabular es
12,59, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna que
dice “La realidad aumentada si incide en los procesos pedagdgicos de los

estudiantes universitarios.”

* Zona de aceptacion

Chi-cuadrado calculado
Se aplica el modelo estadistico del chi-cuadrado, por las caracteristicas de la

poblacion investigada, al existir diversas alternativas se elabora una tabla de

contingencia y se selecciona el chi-cuadrado de tablas, para la comprobacion de la

XZ :E(FO _Fe)z
Fe

hipotesis, asi:

Donde:
X? = Chi-cuadrado
F, = Frecuencia observada

F. = Frecuencia esperada
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Cuadro N.° 14: Frecuencias observadas

Preguntas Alternativas de respuesta

Siempre | A veces | Nunca | Total

(Consideras que tu docente emplea una
pedagogia tradicional para impartir las 47 119 14 180
clases?

(Utiliza el docente recursos tecnologicos
con Realidad Aumentada para impartir 29 42 109 180
clases?

(Haz manejados recursos educativos con
Realidad Aumentada en tu proceso de 68 99 13 180
formacion académica fuera del aula?

(Consideras que los procesos pedagdgicos
mejorarian al disponer de una aplicacion 82 88 10 180
movil con Realidad Aumentada?

Fuente: Encuestar
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.

Cuadro N.° 15: Frecuencias esperadas

Preguntas Alternativas de respuesta
Siempre | A veces | Nunca

(Consideras que tu docente emplea una
pedagogia tradicional para 56,5 87 36,5
impartir las clases?

(Utiliza el docente recursos tecnologicos
con Realidad Aumentada 56,5 87 36,5
para impartir clases?

(Haz manejados recursos educativos con
Realidad Aumentada en tu

.y L 56,5 87 36,5
proceso de formacion académica fuera del
aula?
(Consideras que los procesos pedagdgicos
mejorarian al disponer de 56,5 37 36,5

una aplicacion moévil con Realidad
Aumentada?

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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Cuadro N.° 16: Calculo del valor de Chi-cuadrado

Frecuencias observadas (O) | Frecuencias esperadas (E) (O-E)Y/E
47 56,5 1,6
29 56,5 13,4
68 56,5 2,3
82 56,5 11,5
119 87 11,8
42 87 23,3
99 87 1,7
88 87 0,0
14 36,5 13,9
109 36,5 144.,0
13 36,5 15,1
10 36,5 19,2

Chi-cuadrado calculado 257,8

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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5.1

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Los retos de la educacion universitaria para alcanzar una educacion de
calidad requieren de procesos innovadores, sin embargo, los docentes
persisten en la utilizacion de metodologias tradicionales de ensefianza, a
pesar de contar con recursos tecnologicos y entornos virtuales de

aprendizaje, provocando el desinterés y desmotivando de los estudiantes.

Los docentes de la Carrera de Psicopedagogia usan recursos tecnoldgicos
para sus clases, pero no aplican Realidad Aumentada, ya que esta tecnologia
es parcialmente nueva y por el desconocimiento de la misma, aun no se
crean contendidos con RA, que favorezcan a los estudiantes en la captacion

de los nuevos aprendizajes.

Tanto estudiantes como docentes manejan herramientas y recursos
tecnologicos dentro y fuera del aula clase, pero debido a que algunos
docentes son migrantes digitales, desconocen sobre la aplicabilidad de
Realidad Aumentada en los procesos educativos y los estudiantes que son
nativos digitales carecen de la posibilidad de utilizar Realidad Aumentada

en la educacion.
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5.2

Los estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia usan dispositivos moviles
como herramienta de trabajo en clases, mediante el manejo de apps, pero
desconocen de los beneficios que la Realidad Aumentada puede aportar al

desarrollo de los Procesos Pedagogicos.

Los estudiantes y profesores aplican smartphones en sus clases, pero
desconocen la aplicabilidad de la Realidad Aumentada como un instrumento
de evaluacion, mediante el uso de aplicaciones moviles que brindan una

mejor interaccion entre la evaluacion y el estudiante.

Recomendaciones

Capacitar a los docentes de la Carrera de Psicopedagogia, en el disefio y
manejo de recursos educativos con Realidad Aumentada, aplicandola en el

aula clase como una metodologia innovadora de aprendizaje.

Disenar una metodologia para implementar recursos con Realidad
Aumentada, en los procesos educativos y que se encuentren disponibles para

los docentes de la carrera.

Disenar contenidos educativos con Realidad Aumentada, enfocadas a las
necesidades de los estudiantes de la carrera para que puedan ser visualizados

con los dispositivos moviles, tanto dentro como fuera del aula de clase.

Socializar contenidos con Realidad Aumentada con los estudiantes y
docentes de la carrera para incentivar el uso de dispositivos moviles en el

aula clase, como una alternativa pedagogica innovadora.
Participar con los estudiantes y docentes de la carrera en un proceso de

experimentacion con evaluaciones interactivas con Realidad Aumentada

para captar la atencion de los estudiantes y mejorar su interés por aprender.
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CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1 Datos Informativos

Titulo: Metodologia para la creacidon de un Objeto de Aprendizaje usando Realidad
Aumentada

Beneficiarios: Estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia

Ubicacion: Facultad de Ciencias Humanas y de la educacion, Universidad Técnica
de Ambato

Direccion: Av. Los Chasquis y Rio Guayllabamba (Huachi)

Responsable: Alvaro Sebastian Yanez Yanez

6.2  Antecedentes de la propuesta

En el estudio realizado sobre “La Realidad Aumentada y su relacion en los Procesos
Pedagogicos en los estudiantes universitarios”, se determina que los docentes y
estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia usan recursos y herramientas
tecnologicas dentro y fuera de las aulas, para investigar y formarse, pero no
integran herramientas con Realidad Aumentada en su formacion académica y
profesional, por el desconocimiento de estos recursos tecnologicos emergentes,
siendo una tecnologia parcialmente nueva, sin mucha difusion en la Facultad de

Ciencias Humanas y de la Educacion.
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Esto no lleva a pensar en una alternativa para mejorar los Procesos Pedagogicos, y
dinamizar la educacioén superior, disefiando contenidos educativos con Realidad
Aumentada enfocados en las necesidades de los estudiantes, utilizando dispositivos
moviles para su visualizacién, fomentando la integracion de tecnologia con
pedagogia en el aula clase, despertando el interés y la motivacion de los estudiantes

por aprender.

6.3 Justificacion

La elaboracion del Objeto de Aprendizaje utilizando Realidad Aumentada se

justifica de varias maneras; en lo tecnologico, pedagogico y en el disefo.

Al aplicar RA en el aula se determina que existen grandes beneficios como los que
menciona (Blazquez Sevilla & Gabinete de Tele-Educacion, 2017), siendo estos la
motivacion mediante la aplicacion de tecnologias innovadoras, aumentando
enormemente la motivacion del estudiante, e incentivando el del trabajo
colaborativo mediante las actividades que se realizan entre estudiantes, que
desarrollan destrezas tecnologicas, existiendo mayor construccion del

conocimiento por parte del estudiante.

En la parte del contenido, el docente, sera el encargado de buscar enfoques para
mejorar el aprendizaje en la educacion, siendo importante asociar tecnologia nueva
e interactuar con ella en los contenidos educativos para mejorar la comprension de

contenidos simples y abstractos.

Otro de los aspectos se enfoca en la parte tecnologica usando un Objeto de
Aprendizaje y una aplicacion en el dispositivo mévil, que genere la Realidad
Aumentada mediante imagenes que sirven como marcadores, motivando y dando a
conocer alternativas para un resultado fructifero, mediante el cual los estudiantes

presentaran mas interés por las clases.
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En la parte del disefio es necesario capacitar a los docentes en el manejo y uso de

herramientas informaticas que ayuden en la presentacion de contenidos de forma

coherente, ordenada y pertinente en relacion a las necesidades especificas de los

estudiantes.
6.4  Objetivos
6.4.1 Objetivo General

6.4.2

Disefiar Objetos de Aprendizaje utilizando Realidad Aumentada para
fortalecer los Procesos Pedagdgicos en la asignatura de Infopedagogia y
Metodologias Innovadoras con los estudiantes de la Cerrera de
Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de

la Universidad Técnica de Ambato.

Objetivos Especificos

Seleccionar los contenidos cognitivos necesarios de la asignatura de

Infopedagogia y Metodologias Innovadoras.

Seleccionar las herramientas tecnologicas necesarias para disefiar recursos

con Realidad Aumentada

Socializar el Objeto de Aprendizaje con Realidad Aumentada con los
estudiantes del tercer semestre la Carrera de Psicopedagogia de la Facultad
de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de

Ambato.
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6.5 Analisis de Factibilidad

Factibilidad Tecnolégica

De la investigacion ejecutada se determina que la propuesta es factible de aplicar,
por cuanto la facultad dispone de laboratorios de computo de ultima generacion, asi
como también los estudiantes y docentes de la Carrera de Psicopedagogia de la
Faculta de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de
Ambato, cuentan con dispositivos moviles, para su uso y aplicacion, ademas de

contar con la colaboracion de las autoridades, para su ejecucion.

Factibilidad Econémica — Financiera

Es factible realizar la presente propuesta, dado que la mayor parte de software son
de facil acceso y de muy bajo costo, estos seran cubiertos por el investigador,
correspondientes a los siguientes rubros:

Factibilidad Técnica

Para la elaboracion del Objeto de Aprendizaje usando Realidad Aumentada, se
utilizé aplicaciones para dispositivos de sistema operativo Android y i0S, que son
de facil manejo y se encuentran disponibles para su uso por los usuarios de la
investigacion.

6.6 Fundamentacion

Para la elaboracion de la presente propuesta se utilizaron diferentes herramientas

tecnologicas para el diseo y visualizacion del Objeto de Aprendizaje utilizando

Realidad Aumentada las mimas que se mencionan a continuacion:
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AUTOPLAY MEDIA STUDIO
Grafico N.° 14: AutoPLay Media Studio

Segiin (Indigo Rose Software Design, 2010), dice que es una herramienta
multimedia para la reproduccion automatica de CD, usando un flujo de trabajo
intuitivo, pudiendo desarrollar AutoRun/AutoPlay, tarjetas de presentacion para
CD e incluso aplicaciones de entretenimiento interactivo, soportando archivos tipo

imagenes, videos, sonidos, texto y flash, comercializada por la empresa IndigoRose.

Caracteristicas

e Autoria multimedia y desarrollo de aplicaciones
e Aplicaciones de entrenamiento basadas en computadoras (CBT)
e (CD-ROM AutoPlay / AutoRun Menu de sistemas

e Presentaciones interactivas de Marketing

Link de descarga: https://www.indigorose.com/autoplay-media-studio/free-trial-

signup/

LAYAR
Grafico N.° 15: Aplicacion Layar

lay(ely

(Redondo, 2010), menciona que es una aplicacion movil de Realidad Aumentada,

para dispositivos con sistema operativo Android e i0S, que permite visualizar
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informacién digital sobre un entorno real, mediante el uso de la cémara
denominadas “capas”, las cuales pueden contener contenido y experiencia

interactiva.

Link de descarga play store: https:/play.google.com/store/apps/-
details?id=com.layar&ht=es

Link de descarga app store: https://itunes.apple.com/ec/app/layar-augmented-
reality/id334404207?7mt=8

Link de la pagina: https://www.layar.com/

Codigos QR Reader

(Leiva & Moreno, 2015) menciona que, un codigo QR(Quick Response) por sus
siglas en inglés, se considera como un sistema para guardar y presentar
informacion, por otro lado (Luque Ordionez, 2012) aporta, por medio del cual se
puede acceder a la informacion, por recuadros de cddigos bidimensionales,
guardando variedad de contenidos alfanuméricos, para poder ser leidos por una

aplicacion de lectura de codigos QR,

Link de descarga play store:
https://play.google.com/store/apps/details?id=tw.mobileapp.qrcode.banner

Wix
(WIx, 2006), menciona que es una plataforma lider en el desarrollo web, basado en
un sistema en la nube, con beneficios para promocionar negocios, estudios, entre

otros, capaz de crear sitios web personalizables, gratuitos y de alta calidad.

Link de la pagina: https://es.wix.com/
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6.7  Metodologia para la construccion de un Objeto de Aprendizaje con

Realidad Aumentada

Para disefiar contenido con RA es necesario seguir una metodologia que permita
utilizarla de forma adecuada, en la presenta investigaciéon se ha tomado como
referencia (Vallejo Acebal, 2008) sobre una “METODOLOGIA PARA LA
ELABORACION DE MATERIALES DIDACTICOS MULTIMEDIA
ACCESIBLES”, y también se ha considerado la metodologia AODDEI (Osorio
Urrutia, Mufioz Arteaga, Alvarez Rodriguez, & Arévalo, 2006), para la creacion de
Objetos de Aprendizajes, la combinacion de estas dos ha generado la metodologia
ADDE RA como propuesta para el Analisis, Disefio, Desarrollo y Evaluacion, para

el desarrollo de contenidos con Realidad Aumentada.
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Cuadro N.° 17: Metodologia ADDE_RA para el disefio de Objeto de Aprendizaje con Realidad Aumentada

AODDEI

(Osorio Urrutia et al., 2006)

Materiales Didacticos Multimedia
Accesibles
(Vallejo Acebal, 2008)

Metodologia para Disefio de Contenidos con RA

Metodologia ADDE RA

Fases Pasos Fases Pasos Fases Pasos Desarrollo
Analisis Analisis Diseno de | Titulo de Material e Titulo de Material
2: Obtencidén | Material Didactico Analisis Didactico
del material | Didactico Duracion estimada e Objetivo General
Modalidad e Descripcion  de
Objetivo General Contenidos
Descripcion de e Poblacion meta
Contenidos e Seleccion de
herramientas
Diseno Armado de | Elaboracion de | Redaccion de | Disefio Elaboracion de Redaccion  de
la estructura | Contenidos Contenidos Contenidos Contenidos
del OVA Distribucion de textos Textos Simples
Introducir Ejemplos Recursos
Ideas claves multimedia
Ejercicios de o Formato
Autoevaluacion de texto,
Emplear tablas, figuras audio 'y
Guionizacion de video
Contenidos Actividades
Modelo de texto Autoevaluacion
Modelo de tablas” Mapa de
Modelo de locucion navegacion

Modelo de gréficos
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Modelo PDF

Desarrollo Paso 5: | Maquetacion de | Empaquetamiento  de Integracion de | Utilizar una
Armado Material los recursos contenidos a una | plataforma que
plataforma de RA permita integrar
contenidos con RA.
Desarrollo | Empaquetamiento de | ¢  Ejecutable de la
los recursos Aplicacion
e Publicacion en
un Repositorio
Digital de
recursos
Evaluacion | Evaluacion Utilizar el Objeto de | Talleres de
Implementac | del OVA Aprendizaje aplicacion con los
16n 10: Integrar estudiantes en el
el OVA a un laboratorio de
sistema  de computacion y
gestion  de Evaluacion dispositivos
aprendizaje moviles.
Aplicar Modelo TAM | Recoleccion de

datos a través de un
formulario online.

Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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Fase 1: Analisis:

En esta fase se observa las necesidades de las personas que van a utilizar el Objeto

de aprendizaje.

Titulo del Material Didactico:

Se asigna un nombre al Objeto de Aprendizaje de acuerdo con el contexto a tratar

Objetivo General:

Se establece los objetivos que tendra el OA.

Descripcion de contenidos:

Se describe las unidades o temas que se van a tratar en el Objeto de Aprendizaje.

Poblacion meta:
Se describe los beneficiarios (personas a quien va dirigido el Objeto de

Aprendizaje)

Seleccion de herramientas:

El profesional selecciona las herramientas tanto online y offline que se usara para
la creacion del OA

Fase 2: Diseno

En esta fase se disefia la relacion de objetivos, contenidos cognitivos, actividades y

evaluaciones.
e Elaboracion de contenidos:

Se disefian los contenidos del OA de acuerdo a la problematica a tratar, y se

debe consideras las siguientes sub fases:
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Redaccion de contenidos:
Describiremos todos los contenidos necesarios que el Objeto de
Aprendizaje use para su aplicacion.
Textos simples
e Utilizar estandares de texto
e Tipo de letra Times New Roman o Arial de 24 puntos para textos
y 28 para titulos.
Recursos multimedia:
Se agrega los diferentes tipos de recursos que el Objeto de Aprendizaje

requiera segun las necesidades de los estudiantes o de la tematica ha

tratar.
* Formato de texto, audio y video: se especifican los
diferentes formatos a usar de cada uno:
e Texto: simple Arial o Times New Roman
e Audio: formatos .mp3
e Video: formatos .mp4
Actividades:

Entre las posibles actividades que se pueden proponer son:
= Comprension: es un tipo de actividad que permite
contribuir a, procesar, organizar, guardar y usar la
informacion que se esta aprendiendo, teniendo en cuenta
su estructura semantica y su significado.
* Integracion: es un tipo de actividad que promueve la
interrelacion, integracion y sintesis de distintos saberes

estudiados.

Autoevaluacion:
Permite determinar cuanto se ha aprendido sobre el tema tratado, para
ello se pueden utilizar distintos tipos de preguntas:

* Seleccion multiple

* Verdadero Falso

* Completar
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e Mapa de navegacion:

Especifica la secuenciacion en la presentacion de contenidos.

Fase 3: Desarrollo

Integracion de contenidos a una plataforma de RA
En esta fase se integran los contenidos cognitivos, actividades y autoevaluaciones,

utilizando una plataforma de integracion de contenidos con Realidad Aumentada.

e Utilizar una plataforma que permita integrar contenidos con
Realidad Aumentada:
Las posibles plataformas de acceso fécil e interactivo que se pueden
utilizar sin tener conocimientos profundos de programacion son:
e Layar

e Aursama

e Empaquetamiento de los recursos:
Se integra todos los elementos construidos en el OA, tales como los
archivos multimedia, contenidos cognitivos, actividades y evaluacion,
teniendo en cuenta las siguientes sub fases:

e Ejecutable de la aplicacion: utilizar una herramienta
informatica que me permita crear un archivo ejecutable(.exe)
de la aplicacion.

e Publicacion en un repositorio Digital de recursos: subir
los recursos creados a un repositorio digital, para su previa

descarga de forma accesible.

Fase 4: Evaluacion

En esta fase se realiza el proceso de evaluacion, bajo la supervision del personal

calificado, tomando como base los requerimientos funcionales y no funcionales,
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luego por los estudiantes al cual va dirigido el Objeto de Aprendizaje, con la ayuda
de encuestas en linea, considerando las siguientes sub fases:
o Utilizar el objeto de aprendizaje: manipulacion por parte de los
beneficiarios.

e Talleres de aplicacion con los estudiantes en el laboratorio de
computacion y dispositivos moviles: exposiciones con los
beneficiarios mediante le uso de los laboratorios y los dispositivos
moviles.

e Aplicar modelo TAM: con una encuesta estructurada basada en la escala
de Likert para medir el nivel de satisfaccion del OA con RA.

e Recoleccion de datos a través de un formulario online: usar
formulario en linea para la recoleccion de informacion sobre la el

nivel aceptacion del OA.
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Cuadro N.° 18: Guia Metodologica para el disefio del Objeto de Aprendizaje con Realidad Aumentada (ADDE_RA)

Ejemplo de aplicacion Objeto de Aprendizaje con Realidad Aumentada (Mochila Digital y Symbaloo)

Guia para el diseiio del OA segiin las dimensiones

Titulo del material didactico: Mochila Digital y Symbaloo

Objetivo General: Conocer sobre los beneficios que la Mochila Digital y Symbaloo aportan a los estudiantes de
la Carrera de Psicopedagogia en la asignatura de Infopedagogia.

1.- Analisis Descripcion de Contenidos: Mochila Digital y Symbaloo

Poblacion meta: Estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Psicopedagogia

Seleccion de herramientas: AutoPlay Media Studio, Layar y QR Reader

Textos simples: Arial 28 titulos y 24 parrafos

Formato Texto: Arial

Formato Audio: .mp3

Recursos multimedia: Formato Video: .mp4

Formato Imagen: .jpg, .png

Video (1) Exposicidon sobre Mochila Digital
Video (2) Exposicion sobre Symbaloo

Elaboracion de Redaccion de Actividades:

contenidos: contenidos: Comprension:
Relacionar conceptos con los términos.
Se utilizo Quizlet (Actividad 1), para acceder a esta
plataforma es necesario suscribirse, publicandose en su
propio repositorio.
Integracion:
Completar ideas principales y secundarias sobre ventajas
de Mochila Digital.

2.- Diseio
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Elaboracion de
contenidos:

Se utilizo Padlet (Actividad 2), para acceder a esta
plataforma es necesario suscribirse, publicandose en su
propio repositorio.

Autoevaluacion:
Se aplicaron preguntas de distintos tipos entre ellas:
Redaccion de completar, verdadero/falso, relacion, seleccion multiple
contenidos: Se utilizo Quizlet (Evaluacion 1), para acceder a esta

plataforma es necesario suscribirse, publicindose en su
propio repositorio.

Mapa de navegacion: Lineal - Secuencial

3.- Desarrollo

Integracion de
contenidos a una
plataforma de RA:

Utilizar una plataforma que permita integrar contenido con RA:

Se utilizo Layar en su version gratuita, usando una sola capa para embeber Video (1)
y Video (2), almacendndose en su propio repositorio, para su uso €s necesario
suscribirse, siendo esta una plataforma de facil acceso y muy intuitiva en el manejo
de sus recursos.

Empaquetamiento de los
recursos:

Ejecutable de la aplicacion:

Disenar una interfaz de acceso y navegacion, que presente contenidos actividades y
evaluacion del OA con RA, generdndose un archivo ejecutable (.exe).

Se utilizo la version gratuita Auto Play Media Studio, para realizar el ejecutable de la
aplicacion, incluyendo fondos de pantalla. Botones, links externos a las actividades,
imagenes con codigos QR para la evaluacion.

Publicacion en un Repositorio Digital de recursos:

Disenar un entorno de facil acceso para su estudio y difusion del OA con RA

Se utilizo la plataforma Wix, necesita estar suscrito para su uso, es de facil e intuido,
ademas el uso de un repositorio que almacene toda la aplicacion, se us6 Google Drive.
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Utilizar el Objeto de
Aprendizaje:

4.-Evaluacion

Talleres de aplicacion con los estudiantes en los laboratorios de computo:

Se trabajo en el laboratorio de la Facultad, mediante dos talleres de dos horas cada
una, evidenciando el interés de los estudiantes por aprender mediante el uso del
dispositivo movil en el aula de clase.

Aplicar modelo TAM:

Recoleccion de datos a través de un formulario online:
Se utilizo un creado de formulario para la recoleccion de informacion para la
recoleccion de la informacion, usando Google Forms,

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.
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6.8  Modelo Operativo

Cuadro N.° 19: Modelo Operatico

Fases Metas Actividades Recursos Responsable Tiempo
Socializacion Dar a conocer a los | Charla con  los | Materiales: Alvaro S. Yéanez Y. | 1dia
estudiantes y | estudiantes 'y el | Objeto de | Estudiantes de tercer
docentes el Objeto | docente de la Carrera | Aprendizaje semestre de
de Aprendizaje | de Psicopedagogia. | Dispositivo mévil Psicopedagogia
utilizando Realidad Proyector
Aumentada de la Internet
Carrera de Humano:
Psicopedagogia. Docente
Estudiantes
Capacitacion Actualizar y preparar | Ensefar y exponer el | Materiales: Alvaro S. Yanez Y. | | semana
al docente para | Objeto de | Objeto de | Docentes de la
utilizar el Objeto de | Aprendizaje usando | Aprendizaje Carrera de
Aprendizaje usando | Realidad Dispositivo mévil Psicopedagogia.
Realidad Aumentada. Proyector
Aumentada. Internet
Humano:
Docente
Ejecucion Plasmar la | Descargar en el | Materiales: Alvaro S. Yanez Y. | 3 semanas
demostracion del | dispositivo moévil las | Dispositivo movil Estudiantes y
Objeto de | aplicaciones Docentes de la
Aprendizaje usando | necesarias para la Carrera

Realidad
Aumentada.

ejecucion del Objeto
de Aprendizaje
usando RA.

Psicopedagogia.
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Evaluacion

Estimar el resultado
en el funcionamiento
del  Objeto de
Aprendizaje usando
Realidad
Aumentada.

Realizar una
encuesta para
apreciar el Objeto de
Aprendizaje
utilizando Realidad
Aumentada.

Materiales:
Computador

Alvaro S. Yanez Y.
Estudiantes de la
Carrera de
Psicopedagogia.

1 semana

Elaborado por: Alvaro S. Yénez Y.
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6.9  Administracion de la propuesta

Al tratarse de un Objeto de Aprendizaje, con aplicacion informatica incluida, el OA
sera administrado directamente por el docente y manipulado por los estudiantes, en
la parte técnica de la informacion estd a cargo del especialista. Por lo expuesto

anteriormente se prevé:

Responsable de la informacion: Docente
Utilizacion de la informacion: Estudiante

Personal técnico: Investigador

Las funciones que realizaras las personas antes mencionadas estan:

Docente

e Actualizar la informacion
e Distribuir la informacion a los estudiantes

e Reportar novedades de funcionamiento al especialista

Estudiante

e Utilizacion del Objeto de Aprendizaje.
e Manejo de la aplicacion.

e Reportar novedades del funcionamiento al docente.

Investigador

e Socializar el funcionamiento de la aplicacion informatica tanto a los
estudiantes como al docente.

e Actualizar la informacion, del Objeto de Aprendizaje.

e Atender inquietudes de cardcter técnico que se presente en el manejo del

Objeto de Aprendizaje, por parte del docente y estudiantes.
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6.10 Prevision de la evaluacion

Cuadro N.° 20: Prevision de la evolucion

Preguntas basicas

Respuesta

. Quiénes solicitan la evaluacion?

El docente solicita la evaluacion a los
estudiantes.

(Por qué evaluar?

Para determinar la veracidad del
recurso tecnoldgico aplicado.

jPara qué evaluar?

Para actualizar contenidos.

.Qué evaluar?

El Objeto de Aprendizaje con Realidad
Aumentada

.Quién evalta?

El especialista a los estudiantes de la
asignatura de Infopedagogia.

.Cuando evaluar?

La propuesta se evaluara al mes de su
funcionamiento.

.Como evaluar?

De manera presencial empleando un
instrumento técnico.

.Con que evaluar?

Mediante una encuesta estructura
aplicando el modelo TAM. (Ver Anexo
2)

Elaborado por: Alvaro S. Yanez Y.
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ANEXOS

Anexo N.° 1: Validacion encuestas estructuradas

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA
UNIDAD DE TITULACION

Tabla para validacion de encuesta

Preguntas / ftems Aspectos Observaciones
c R %

1.- iCon que frecuencia utilizas tu dispositive movil

como herramienta de trabajo en clase? ~ | = o

Siempre () A veces () Nunca () - == :’

2.- ,Qué sistema operativo tiene su smartphone? = | _

Android () 10S () Otro () 2 = | =

3.- ;Considera que usando contenido con Realidad

Aumentada promueve al autoaprendizaje? & |5 &

Siempre () A veces () Nunca () _/ ’ i

4.- ;Qué objetos multimedia consideras de mayor

utilidad en el desarrollo de los procesos pedagdgicos? oy <

Texto () Imagenes () Audio () Video () - —

5.- ¢Consideras que tu docente emplea una pedagogia

tradicional para impartir las clases? TG = 20

Siempre () A veces () Nunca () 2 = =

6.- ¢Consideras que los procesos pedagdgicos

mejorarian al disponer de una aplicacion mévil con | )

Realidad Aumentada? 2= &

Siempre () A veces () Nunca ()

7.- -¢Utiliza el docente recurses tecnolégicos con

Realidad Aumentada para impartir clases? S |5 |

Siempre () A veces () Nunca () =

8.- ¢Utilizas videos interactivos como herramienta para

reforzar tus conocimientos? 5 | =&

Siempre () A veces () Nunca ()

9.- ;Considera usted que las evaluaciones con Realidad

Aumentada ayudarian a mejorar los procesos < = | s

pedagégicos? ? -~ |-~

Siempre () A veces () Nunca ()

Valore los Aspectos con nimeros de 1 a5, C = Correspandencia, de los objetivos con lzs variables y los indicadores

siendo 1 No aceptable y 5 Aceptable R = Relevancia, importancia de las preguntas respecto del estudio

L = Lenguaje, claridad en la redzaccién de las pre h

e 9
8;’/://-741_7 /
I

Fecha de Validacion Firma g3

| Nombre: Cédula; Celular:
£ R Sdve e [FOo3I(ZiZF- 5 0FBYSET 4 3
H Titulo/Especialidad:
2 Twg Stistzred
> | Institucion en que labora: Funcién que desempefa:

UTE ot

Ambato 15 de Noviembre de 2017
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA
UNIDAD DE TITULACION

Tabla para validacién de encuesta

| Aspectos

Preguntas / ltems TR 1 Observacionas
1.- ¢Con que frecuencia utilizas tu dispositivo moévil

como herramienta de trabajo en clase? = |5 5

Siempre () A veces {) Nunca () 3

2.- ¢ Qué sistema operativo tiene su smartphone? ,, . =

Android () 10S () Otro () ™ 5 5

3.- ¢Considera que usando contenido con Realidad =

Aumentada promueve al autoaprendizaje? - <% B

Siempre () A veces () Nunca {}

4.- ;Qué objetos multimedia consideras de mayor
utilidad en el desarrollo de los procesos pedagégicos? | __ T —
Texto () Imagenes () Audio () Video () > 2

5.- ¢Consideras que tu docente emplea una pedagogia

tradicional para impartir las clases? 5 5 9
Siempre () A veces () Nunca ()

6.- jConsideras que los procesos pedagdgicos

mejorarian al disponer de una aplicacion mévil con | & 5 5

Realidad Aumentada?
Siempre () A veces () Nunca ()

7.- ¢Utiliza el docente recursos tecnolégicos con
Realidad Aumentada para impartir clases? 5 |5 | &
Siempre () A veces () Nunca () =

8.- ¢Utilizas videos interactivos como herramienta para

reforzar tus conocimientos? ) o 5
Siempre () A veces () Nunca () g
9.- ¢ Considera usted que las evaluaciones con Realidad
Aumentada ayudarian a mejorar los procesos | . c |5
pedagdgicos? 2 |2 |
Siempre () A veces () Nunca ()
Valore los Aspectos con nimercs de 1 a 5, C = Correspondencia, de los abjetives con las variables y [os indicadores
siendo 1 No aceptable y 5 Aceptable R = Relevancia, Importancia de las preguntas respecto del estudio
L = Lenguaje, claridad en la redaccion de |as preguntas

=+ /\mo\\ /.ﬂ«oﬁﬂ g_éfié.ﬂ—f'
Fecha de Validacién Fifma
Nombre: Cédula: Celular:
- Tl Salazac \EoE2R Dy =, OPRBEE6S33
§ Thulo/Especialidad. e : - 5
% H(d;'_ (‘&Qu\akng,a A E ;\-ﬂ-\l(:( Tracan o \-’\q\t mqé,\'a Tucaliva
> | Institucién en-fue labora: Funcién que’desempena: i
k\“l\t‘\ ;_‘r,\a-vl et e o { \-\\\U‘e%a By :\ Lo

Ambato 15 de Noviembre de 2017
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Anexo N.° 2: Encuesta modelo TAM

o TN UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
® % FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE
Y = LA EDUCACION
& CARRERA DE DOCENCIA EN
INFORMATICA
MODELO TAM

1: Excelente 2: Muy bueno 3: Bueno 4: Regular 5: Malo

N.° | Facilidad de uso 1121345

1 Al manejar este recurso fue

2 | El grado de facilidad fue

3 El uso de la herramienta en tu clase fue

Utilidad percibida

La utilidad de los contenidos te parecio

Esto me ayuda a resolver mis tareas e inquietudes

Utilizando este recurso aprendi de forma

Al utilizar el celular con este recurso esto te parecio

R[N DN~

Como te parecid el proceso de evaluacion utilizando este
recurso

Actitud hacia el uso

9 Al utilizar este recurso el nivel de motivacion fue

10 | El nivel de entretenimiento fue

Diseio

11 | Las imagenes los videos, y sonido te parecid

12 | La interfaz de acceso te pareciod

Resultados del modelo TAM (Technology Acceptance Model) 0 Modelo de

Aceptacion de Tecnologia

La encuesta estd formada por 4 dimensiones y un total de 12 items, aplicando la

escala de Likert, las respuestas a cada reactivo estan codificadas con una escala: de

excelente a malo.
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Factibilidad de uso
Cuadro N.° 21: Factibilidad de uso

. Frecuencia

Alternativas P1 P2 P3
Excelente 21 13 25
Muy Bueno 15 14 14
Bueno 4 12 1
Regular 0 1 0
Malo 0 0 0
Total 40 40 40

Grafico N.° 16: Resultados dimension Factibilidad de uso

30

25

20

15

1

o

wv

En el caso de la dimension Facilidad de uso, se uso tres reactivos, en los cuales se
logré determinar que, cuando el estudiante usa material con realidad aumentada,
mejoran los procesos pedagdgicos mediante el uso de innovacion que surge al

aplicar dispositivos moviles, gracias a su disponibilidad y accesibilidad de todos los

estudiantes.

Bueno

HP1 mP2
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Utilidad percibida
Cuadro N.° 22: datos de dimension Utilidad percibida

) Frecuencia
Alternativas P4 Ps P6 P7 P8
Excelente 20 17 16 16 18
Muy Bueno 16 12 17 13 14
Bueno 4 11 6 11 8
Regular 0 0 1 0 0
Malo 0 0 0 0 0
Total 40 40 40 40 40
Grafico N.° 17: Resultados dimension Utilidad percibida
25
20
15
10
| I
o ]
Excelente Muy Bueno Bueno Regular Malo

HMP4 mP5 mP6 mP7 mP8

Para la dimension Utilidad percibida, se consideraron 5 reactivos, demostrando que
la aplicacion es de mucha utilidad para los estudiantes, lo que esta estrechamente
relacionada con el desempeio académico y el desarrollo de las actividades que

permiten fortalecer los procesos cognitivos.

89



Actitud hacia al uso

Cuadro N.° 23: Datos dimension Actitud hacia el uso

. Frecuencia
Alternativas PO P10
Excelente 17 16
Muy Bueno 17 16
Bueno 6 8
Regular 0 0
Malo 0 0
Total 40 40

Grafico N.° 18: Resultados dimencion Actitud hacia el uso
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En lo que se refiere a la Actitud hacia el uso de los recursos pedagodgicos con
Realidad Aumentada, se puede sefialar que los estudiantes muestran una actitud
muy aceptable al adaptarlos como parte del proceso pedagdgico, siendo estos un

aspecto innovador para mejorar el rendimiento académico.
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Diseno

Cuadro N.° 24: Datos dimension Diseflo

. Frecuencia
Alternativas PO P10
Excelente 23 20
Muy Bueno 8 16
Bueno 9 4
Regular 0 0
Malo 0 0
Total 40 40

Grafico N.° 19: Resultados dimension Disefio
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Por tltimo, tenemos la dimension de Diserio, de la cual se obtuvo buenos resultados

en la aplicacion del cuestionario, se tomd en cuenta 2 reactivos, que muestran la

facilidad de manejo de las marcas, recursos moviles y software de aplicacion por

medio de los estudiantes quienes manipularon el recurso en forma eficiente.
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Anexo N.’ 3: Manual de uso Objeto de Aprendizaje con Realidad Aumentada

Requerimientos Hardware y Software

Para manejar los OA con RA es necesario disponer de los siguientes recursos en el
dispositivo movil, los cuales pueden ser descargados de forma libre y gratuita del
repositorio Play Store de Google

= Layar (lector)

= QR Reader (lector de codigos qr)
Para manejar el Objeto de Aprendizaje con Realidad Aumentada es necesario
ingresar a la siguiente direccion web:

URL: https://sebitasgore.wixsite.com/propuesta

Encontraremos la siguiente pagina:

d Al m\enta 4
Belel UCacCion—

>
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https://sebitasgore.wixsite.com/propuesta

Ingresamos a la pestafia Informacion, en donde nos brinda los requerimientos para

el buen uso del Objeto de Aprendizaje:

OBJETOS DE APRENDIZAJE
PRE-REQUISITOS

O Descargarte la App para generar

Descargarte los Objetos de
Realidad Aumentada

aprendizaje

Ingresa a este link o en tu
smartphone abre play store y
descargate Layar

Descargarte un lector de codigo
0 QR Adisfrutar

Ingresa a este link o en tu Ejecuta el Objeto de Aprendizaje y
smartphone abre play store y aprende de una manera interactiva
descargate el lector gr que tu

prefieras

Damos un clic en el apartado del nimero 1, el cual nos redireccionara a la pagina
de Play Store donde se debe descargar la aplicacion correspondiente al lector del
contenido con Realidad Aumentada:

B GooglePlay  uscar ES

& Aplicaciones Categorias v Inicio Més populares  Novedades P

Mis aplicaciones

Tienda

Layar
< Y Similares [ o |
S GCR LayarB.V. Estilo de vida * Ak 89217 &
® Paratodos Augment, 3D F
sta aplicacion es compatible con todos tus dispositivos. Augment
Ahn GRATIS
L -} ] Ingress

Niantic, Inc.
Ak dk oRATIS
aug' - The imy
knowledge works.Inc
. RAT

O ingresamos al siguiente enlace:

URL.: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.layar&hl=es

Después nos dirigimos al apartado niimero 2 para usar otra aplicacion que nos
ayudara en el manejo del Objeto de Aprendizaje, ingresando al siguiente link la
podemos descargar:

URL:

https://play.google.com/store/apps/details?id=tw.mobileapp.grcode.banner&hl=es
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.layar&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=tw.mobileapp.qrcode.banner&hl=es

’ Google Play [ o |

& Aplicaciones Categorias v Inicio  Maspopulares  Novedades P

Mis aplicaciones
Tiendz
Escaner de QR/Cddigo de Barras

Gamma Play Herramientas ARwRy 425217 2

Juegos

Griaes € Pamtodos Al-in-1)QR+Ba
S le nuestro: EZ to Use
expertc
Cuenta
Canjear wkkkd
Mi lista de deseos
Mi actividad de Play Rayo del escé
Guia para pacres
*h Ak

Barcode Scan
Barcade Scanner

*wkky

Al contar con las aplicaciones que nos ayudaran a visualizar los contenidos con
Realidad Aumentada, procedemos al apartado numero 3 donde descargarnos los

Objetos de Aprendizaje correspondientes:

Aprendamos Google Docs.
URL:
https://drive.google.com/file/d/1BgXS{D9abF6BV2qPrFcldgk074SHDpdK/view

Mochila Digital y Symbaloo
https://drive.google.com/file/d/1qrTH20pcvi7bel LeMmQi9UtAKvNGeylg/view

NICIO f ¥

OBJETOS DE APRENDIZAJE .
REPOSITORIOS

Aprendamos Google Docs O Mochila Digital y Symbalo

v
v

Material de Apoyo

o
P Symbaloo

-
P Mochila Digital
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Anexo N.° 4: Articulo técnico (paper)

METODOLOGIA PARA EL DISENO DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE CON REALIDAD AUMENTADA PARA
LA EDUCACION SUPERIOR

Alvaro Sebastian Yanez Yanez'

! Universidad Técnica de Ambato,
Av. Los Chasquis, campus Huachi, Ecuador
ayanez4110@uta.edu.ec

Resumen. La Realidad Aumentada hoy en dia es considera una tecnologia emergente
con mayor auge en los tiempos actuales. Es necesario profundizar en investigaciones
que midan el impacto en los procesos pedagogicos. El objetivo de la presente
investigacion fue determinar la captacion de os estudiantes en el uso de realidad
aumentada en los procesos pedagogicos. Teniendo un enfoque de tipo cualitativo, para
conocer la satisfaccion de los estudiantes en la aplicacion de contenidos con Realidad
Aumentada en el proceso pedagogico y el conocimiento de las herramientas empleadas.
Para evaluar la percepcion de los estudiantes se aplico un cuestionario basado en el
Modelo de Aceptacion de Tecnologia (TAM). Los resultados obtenidos dan a conocer
que el nivel de satisfaccion es muy alto en la aplicacion de Realidad Aumentada en los
procesos pedagdgicos.

Palabras clave: Procesos Pedagogicos, Realidad Aumentada, tendencias innovadoras,
herramientas tecnoldgicas, educacion superior

Abstract. The Augmented Reality nowadays is considered an emerging technology
with greater boom in the current times. It is necessary to deepen research that measures
the impact on the pedagogical processes. The objective of this research was to
determine the recruitment of students in the use of augmented reality in pedagogical
processes. Taking a qualitative approach, to know the satisfaction of students in the
application of contents with Augmented Reality in the pedagogical process and
knowledge of the tools used. To assess the students' perception, a questionnaire was
applied based on the Technology Acceptance Model (TAM). The results obtained
reveal that the level of satisfaction is very high in the application of Augmented Reality
in the pedagogical processes.

Keywords: Pedagogical Processes, Augmented Reality, innovative trends,
technological tools, higher education

1. Introduccion

Investigadores en computacion y tecnologia educativa a nivel mundial, han puntualizado

la Realidad Aumentada de varias maneras, Milgram, Takemura, Utsumi y Kishino (1994) la
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definen en dos enfoques, uno amplio que define la RA como una manera de “aumentar la
respuesta natural al operador con sefales simuladas", y un restringido que destaca el aspecto
tecnologico, detallando que, "una forma de realidad virtual en la que la pantalla montada en
la cabeza del participante es transparente, lo que permite una vision clara del mundo real"
(p.283). (Wu, Lee, Chang, & Liang, 2013).

Asi mismo otros investigadores describen a la Realidad Aumentada en base a sus
caracteristicas, como es el caso de Azuma (1997), definiéndola como un método que aplica
tres propiedades importantes: “una combinacion de mundos reales y virtuales, interaccion en

tiempo real y registro 3D preciso de objetos virtuales y reales”. (Wu et al., 2013)

Aplicaciones con RA

El principal crecimiento en el uso de la Realidad Aumentada, se debe a que esta
tecnologia aumenta espacios de interaccion ajenos al ordenador, donde el mundo entero es
un interfaz para aplicar RA con un dispositivo movil, entre las areas mas destacadas se

pueden mencionar.

Entretenimiento

Segun (Telefonica, 2011) existen juegos que incorporan esta tecnologia, desde los afios
2000, como el caso de la National University of Singapore, que replico el juego de ordenador
PacMac, donde el jugador puede ser PacMan o a su vez un fantasma, los laberintos por donde
el personaje recorre, son calles de Singapur, dando asi una interaccion con el entorno y la
cultura de ese pais, para que el juego tenga el efecto esperado, el usuario debia poseer de una
portatil, gafas especializadas, GPS. Bluetooth, wifi, infrarrojos y otros sensores. Otro de los
tantos juegos creados con esta tecnologia emergente es Kweekies, que consiste en peleas de
dos animales por turno, atacando uno y después el otro, juego que necesita de un dispositivo
movil y un lector de codigos QR desarrollado por la empresa INT13, otro también es el de la
empresa Ghostwrite que funciona cuando habilitamos la camara del teléfono en cualquier
parte del entorno en el que estemos, apareciendo fantasmas cuando menos te lo imaginas, su
objetivo es hacer desaparecer a los fantasmas mediante armas proporcionadas por el mismo

juego.
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Educacion

Ademas, la aplicacion de la Realidad Aumentada en la educacion, se basa mas en crear
libros interactivos usando elementos 3D, visualizando elementos que salen de las paginas
como si estuvieran en las manos de los estudiantes, un ejemplo claro es el Libro Interactivo
de Monumentos Andaluces de la empresa malaguefia Arpa-Solutions creada en el 2007.
(Ruiz Torres, 2013), asi también se encuentra EPRA herramienta que ayuda a mejorar la
enseflanza de programacion basica mediante actividades interactivas tanto para los docentes
como para los estudiantes. (Salazar Mesia, Gorga, & Sanz, 2015), Magic Book es un interfaz
que permite mesclar la Realidad Virtual con la Realidad Aumentada, mediante el uso de un
libro real, si a un usuario le interesa un contenido en particular él puede experimentar
experiencias Unicas al poder estar en contacto con contenidos con Realidad Aumentada
enriquecida de Realidad Virtual asilo menciona (Billinghurst, Kato, & Poupyrev, 2001), por
otro lado en el ambito de la medicina el grupo GISMOC de la Escuela de Ingenieria de
Antioquia en Colombia crean “Sistema para Rehabilitacion del Sindrome del Miembro
Fantasma utilizando Interfaz Cerebro-Computador y Realidad Aumentada”, el cual permite
al usuario manipular su miembro fantasma de manera virtual, mediante el uso de calcetines
como marcadores que el sistema con RA lo reconoce, proporcionando informacion visual del
miembro amputado, dando un posible tratamiento para el dolor del miembro fantasma en

personas con amputaciones, mencionan (Arango, Mazo, & Palacio, 2013)

Publicidad

Con el aporte Medina & Buil, (2013), menciona que nos encontramos en un mundo lleno
de publicidad, al cual se agregan campanas de marketing en las empresas, sobresaliendo la
publicidad en Smartphone y el internet, siendo estos los medios masivos del futuro,
alcanzando a usuarios en todo el mundo, usando plataformas que simplifican estas tareas,
Telefonica (2011), estudia la publicidad usando Realidad Aumenta, concluyendo que, al usar
un campafa que involucre esta tecnologia, mejora la atencion del usuario, al interactuar de
una forma directa con el servicio o producto que oferta la empresa. (Alvaro, Robayo Jacome,

& Medina Chicaiza, 2016).
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Niveles de Realidad Aumentada
Para que la tecnologia de la Realidad Aumentada, pueda ser observada se necesita de

ciertos mecanismos que se detallan a continuacion:

Caédigos QR

(Leiva & Moreno, 2015) menciona que, un cdédigo QR(Quick Response) por sus siglas
en inglés, se considera como un sistema para guardar y presentar informacion, por otro lado
(Luque Ordiionez, 2012) aporta, por medio del cual se puede acceder a la informacion, por
recuadros de codigos bidimensionales, guardando variedad de contenidos alfanuméricos,
para poder ser leidos por una aplicacion de lectura de codigos QR.
Basada en marcadores

Lo mencionado por (Leiva & Moreno, 2015) sobre marcadores, como figuras exclusivas
pararepresentar los objetos, estas necesitan un unico patroén permitiendo que la camara capte
y pueda mostrar informacion, en ese mismo sentido (Cabero Almenara & Barroso Osuna,
2015) aporta que al usar un marcador mediante una camara web mostrara la capa virtual del

contenido.

Sin marcadores

(Florez Aristizabal, 2013) aporta que, la tecnologia PTAM, consiste en un sistema de
mapeo y rastreo, su ventaja es no usar marcadores para la creacion de proyectos, en el mismo
sentido (Tobar Lanche, 2015) menciona que para usar este tipo de RA, es necesario conocer
donde se encuentra la persona en el planeta, como su direccion, altura u otro dato de
posicionamiento, con la ayudad de los recursos que cuentan los dispositivos moéviles como,

GPS, acelerometro y brujula.

Display
(Telefonica, 2011) manifestd que esta herramienta es aplicada para que el usuario
visualice el contenido virtual, vinculandola con el entorno real, mediante el uso de una

pantalla de ordenador o un teléfono inteligente.
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Herramientas
Para el disefio de contenidos con RA, se encuentran disponibles muchas herramientas, las
mismas que son utilizadas para programadores, no programadores y recursos de

geolocalizacion.

Programadores

Existen varias herramientas y proyectos creados, como lo menciona (Ruiz Torres, 2013),
con el proyecto YVision, consiste en una plataforma que fabrica aplicaciones multimedia
interactivas, que incorporan RA, Playing in an Augmented World.

(Cubillo Arribas, Martin Gutiérrez, Castro Gil, & Colmenar Santos, 2014) aporta,

herramientas que son para programadores y necesitan conocimientos basicos de

programacion:
= Argon
= ARToolKit
* ArUco
* DroidAR

No programadores

La herramienta espafiola Aumentary, posibilita la creacion de RA de forma muy
accesible para aquellos nativos digitales, usadas por docentes y profesores, menciona
(Jaramillo Figueroa, 2014), por otro lado, (Cubillo Arribas et al., 2014) enlista varios
recursos que no necesitan conocimientos de programacion los cuales se presentan a
continuacion.

=  ATOMIC Authoring Tool

=  Aumentaty Author

=  Aurasma

=  Augment

=  BuildAr
Geolocalizacion

(Wu et al., 2013) menciona que la geolocalizacion permite resaltar las interacciones entre

estudiantes y el mundo real mediante tecnologia mévil que permiten encontrar la ubicacion
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exacta de los puntos de interés, dotandoles de informacion destacada, (Leiva & Moreno,
2015) presentan varias herramientas que son Tutiles al momentos de usar RA con
geolocalizacion:

= Eduloc

= LibreSoftGymkana

= Geoguessr

=  Mapstory

La tecnologia movil progresa considerablemente en el desarrollo de los procesos
cotidianos de la sociedad tanto en lo personal y profesional, segin (Callejas Cuervo,
Sistemas, Patricia, & Roa, 2010), la tecnologia movil ha permitido que los procesos sean mas
flexibles y abiertos por su inmediatez y universalidad en el acceso, facilitando el uso de
aplicaciones instaladas, compartir documentos a través de un Smartphone, IPad, Tablet o

Netbook, entre otros, conectandose a internet y manipulando la informacion en tiempo real.

2. Metodologia

Metodologia para la construccion de un Objeto de Aprendizaje con Realidad
Aumentada

Para disefar contenido con RA es necesario seguir una metodologia que permita utilizarla
de forma adecuada, en la presenta investigacion se ha tomado como referencia (Vallejo
Acebal, 2008) sobre una “METODOLOGIA PARA LA ELABORACION DE
MATERIALES DIDACTICOS MULTIMEDIA ACCESIBLES”, y también se ha
considerado la metodologia AODDEI (Osorio Urrutia, Mufioz Arteaga, Alvarez Rodriguez,
& Arévalo, 2006), para la creacion de Objetos de Aprendizajes, la combinacion de estas dos
ha generado la metodologia ADDE_RA como propuesta para el Analisis, Disefio, Desarrollo

y Evaluacion, para el desarrollo de contenidos con Realidad Aumentada.
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AODDEI Materiales Didécticos Multimedia Metodologia para Disefio de Contenidos con RA
(Osorio Urrutia et al., Accesibles Metodologia ADDE RA
2006) (Vallejo Acebal, 2008)
Fases Pasos Fases Pasos Fases Pasos Desarrollo
Analisis Diseno de | Titulo de Material Titulo de Material
2:  Obtencion | Material Didactico Didactico
» | del material Didactico Duracion estimada " Objetivo General
z Modalidad Z Descripcion de
= Objetivo General e Contenidos
< Descripci()n de < Poblacion meta
Contenidos Seleccion de
herramientas

101




Disefio

Armado de la
estructura del
OVA

Elaboracion
de
Contenidos

Redaccion de Contenidos
Distribucion de textos
Introducir Ejemplos
Ideas claves

Ejercicios de
Autoevaluacion

Emplear tablas, figuras
Guionizacion de
Contenidos

Modelo de texto
Modelo de tablas
Modelo de locucion
Modelo de graficos
Modelo PDF

Disefio

Elaboracion de Contenidos

Redaccion de
Contenidos
Textos
Simples
Recursos
multimedia
o Forma
to de
texto,
audio
y
video
Actividades
Autoevaluacio
n
Mapa de
navegacion
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Paso
Armado

Magquetacioé
n de
Material

Empaquetamiento de los

recursos

Integracion de contenidos a
una plataforma de RA

Utilizar una
plataforma  que
permita  integrar
contenidos  con

o o
= 3 RA.
= £ | Empaquetamiento de los | ¢ Ejecutable de
é é)’ recursos la Aplicacion
e Publicacion en
un Repositorio
Digital de
recursos
Evaluacion del Utilizar el Objeto de | Talleres de
g | OVA Aprendizaje aplicacion con los
£ 2 | 10: Integrar el RS estudiantes en el
2 % OVA a un = laboratorio de
= £ | sistema de = computacion y
@ & | gestion de R dispositivos
E aprendizaje moviles.
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Aplicar Modelo TAM

Recoleccion  de
datos a través de
un formulario
online.
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Fase 1: Analisis:
En esta fase se observa las necesidades de las personas que van a utilizar el

Objeto de aprendizaje.

Titulo del Material Didactico:
Se asigna un nombre al Objeto de Aprendizaje de acuerdo con el contexto a

tratar

Objetivo General:

Se establece los objetivos que tendra el OA.

Descripcion de contenidos:

Se describe las unidades o temas que se van a tratar en el Objeto de

Aprendizaje.

Poblacion meta:
Se describe los beneficiarios (personas a quien va dirigido el Objeto de

Aprendizaje)

Seleccion de herramientas:
El profesional selecciona las herramientas tanto online y offline que se usara

para la creacion del OA

Fase 2: Disefio
En esta fase se disena la relacion de objetivos, contenidos cognitivos,
actividades y evaluaciones.

e FElaboracion de contenidos:
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Se disefian los contenidos del OA de acuerdo a la problematica a tratar, y

se debe consideras las siguientes sub fases:

e Redaccion de contenidos:
Describiremos todos los contenidos necesarios que el Objeto de
Aprendizaje use para su aplicacion.
o Textos simples
e Utilizar estandares de texto
e Tipo de letra Times New Roméan o Arial de 24 puntos para
textos y 28 para titulos.
e Recursos multimedia:
Se agrega los diferentes tipos de recursos que el Objeto de
Aprendizaje requiera segun las necesidades de los estudiantes o de
la tematica ha tratar.
* Formato de texto, audio y video: se especifican
los diferentes formatos a usar de cada uno:
e Texto: simple Arial o Times New Roman
e Audio: formatos .mp3
e Video: formatos .mp4
e Actividades:
Entre las posibles actividades que se pueden proponer son:
= Comprension: es un tipo de actividad que permite
contribuir a, procesar, organizar, guardar y usar la
informacion que se esta aprendiendo, teniendo en

cuenta su estructura semantica y su significado.
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» Integracién: es un tipo de actividad que promueve
la interrelacion, integracion y sintesis de distintos

saberes estudiados.

e Autoevaluacion:
Permite determinar cudnto se ha aprendido sobre el tema tratado,
para ello se pueden utilizar distintos tipos de preguntas:
= Seleccion multiple
* Verdadero Falso
=  Completar
e Mapa de navegacion:

Especifica la secuenciacion en la presentacion de contenidos.

Fase 3: Desarrollo

Integracion de contenidos a una plataforma de RA

En esta fase se integran los contenidos cognitivos, actividades y
autoevaluaciones, utilizando una plataforma de integracion de contenidos con

Realidad Aumentada.

e Utilizar una plataforma que permita integrar contenidos con
Realidad Aumentada:
Las posibles plataformas de acceso facil e interactivo que se
pueden utilizar sin tener conocimientos profundos de
programacion son:
e Layar
e Aursama

e Empaquetamiento de los recursos:
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Se integra todos los elementos construidos en el OA, tales como
los archivos multimedia, contenidos cognitivos, actividades y
evaluacion, teniendo en cuenta las siguientes sub fases:

e Ejecutable de la aplicacion: utilizar una herramienta
informatica que me permita crear un archivo
ejecutable(.exe) de la aplicacion.

e Publicacion en un repositorio Digital de recursos:
subir los recursos creados a un repositorio digital, para

su previa descarga de forma accesible.

Fase 4: Evaluacion
En esta fase se realiza el proceso de evaluacion, bajo la supervision del
personal calificado, tomando como base los requerimientos funcionales y no
funcionales, luego por los estudiantes al cual va dirigido el Objeto de
Aprendizaje, con la ayuda de encuestas en linea, considerando las siguientes
sub fases:
e Utilizar el objeto de aprendizaje: manipulacion por parte de los
beneficiarios.

e Talleres de aplicacion con los estudiantes en el laboratorio
de computacion y dispositivos moviles: exposiciones con los
beneficiarios mediante le uso de los laboratorios y los
dispositivos moviles.

e Aplicar modelo TAM: con una encuesta estructurada basada en la
escala de Likert para medir el nivel de satisfaccion del OA con RA.

o Recoleccion de datos a través de un formulario online: usar
formulario en linea para la recoleccion de informacion sobre la el

nivel aceptacion del OA.
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Ejemplo 1
Guia para el diseiio del Objeto de Aprendizaje segiin las dimensiones

1.- Analisis

Titulo del material didactico: Mochila Digital y Symbaloo

Objetivo General: Conocer sobre los beneficios que la Mochila Digital y Symbaloo aportan a los
estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia en la asignatura de Infopedagogia.

Descripcion de Contenidos: Mochila Digital y Symbaloo

Poblacion meta: Estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Psicopedagogia

Seleccion de herramientas: AutoPlay Media Studio, Layar y QR Reader

2.- Diseio

Textos simples: Arial 28 titulos y 24 parrafos

Formato Texto: Arial

Formato Audio: .mp3

Recursos Formato Video: .mp4

multimedia: Formato Imagen: .jpg,

-png

Video (1) Exposicion
Elaboracion de Redaccion de sobre Mochila Digital

contenidos: contenidos: Video (2) Exposicion
sobre Symbaloo

Actividades:
Comprension:
Relacionar conceptos con los términos.
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Elaboracion de
contenidos:

Redaccion de
contenidos:

Se utilizo Quizlet (Actividad 1), para acceder a esta
plataforma es necesario suscribirse, publicandose
en su propio repositorio.

Integracion:

Completar ideas principales y secundarias sobre
ventajas de Mochila Digita.

Se utilizo Padlet (Actividad 2), para acceder a esta
plataforma es necesario suscribirse, publicandose
en su propio repositorio.

Autoevaluacion:

Se aplicaron preguntas de distintos tipos entre
ellas:

completar, verdadero/falso, relacion, seleccion
multiple

Se utilizo Quizlet (Evaluacion 1), para acceder a
esta plataforma es necesario suscribirse,
publicandose en su propio repositorio.

Mapa de navegacion: Lineal - Secuencial
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Integracion de
contenidos a una
plataforma de RA:

Utilizar una plataforma que permita integrar contenido con RA:

Se utilizo Layar en su version gratuita, usando una sola capa para embeber
Video (1) y Video (2), almacenandose en su propio repositorio, para su uso
es necesario suscribirse, siendo esta una plataforma de facil acceso y muy
intuitiva en el manejo de sus recursos.

3.- Desarrollo

Empaquetamiento de
los recursos:

Ejecutable de la aplicacion:

Disenar una interfaz de acceso y navegacion, que presente contenidos
actividades y evaluacion del OA con RA, generandose un archivo ejecutable
(.exe).

Se utilizo la version gratuita Auto Play Media Studio, para realizar el
ejecutable de la aplicacion, incluyendo fondos de pantalla. Botones, links
externos a las actividades, imagenes con cddigos QR para la evaluacion.

Publicacion en un Repositorio Digital de recursos:

Disenar un entorno de facil acceso para su estudio y difusion del OA con RA
Se utilizo la plataforma Wix, necesita estar suscrito para su uso, es de facil e
intuido, ademas el uso de un repositorio que almacene todo la aplicacion, se
uso Google Drive.

4.-Evaluacion

Utilizar el Objeto de
Aprendizaje:

Talleres de aplicacion con los estudiantes en los laboratorios de
computo:

Se trabajo en el laboratorio de la Facultad, mediante dos talleres de dos horas
cada una, evidenciando el interés de los estudiantes por aprender mediante
el uso del dispositivo movil en el aula de clase.
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Aplicar modelo TAM: | Recoleccion de datos a través de un formulario online:
Se utilizo un creado de formulario para la recoleccion de informacion para
la recoleccion de la informacion, usando Google Forms,

112



3. Resultados

Dimension Factibilidad de uso
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Fig. N.° 1: Resultados dimensiéon Factibilidad de uso

Dimension Utilidad percibida

25
20
15
10
I S
0 I
Excelente Muy Bueno Bueno Regular Malo

HP4 MP5 WP6 HP7 HP8

Fig. N.° 2: Resultados dimension Utilidad percibida
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Dimension Actitud hacia el uso

20
15
10
5 il
0
Excelente Muy Bueno Bueno Regular Malo
EPS mP10

Fig. N.° 3: Resultados dimension Actitud hacia el uso

Dimension Disefio
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Fig. N.° 4: Resultados dimension Disefio

4. Discusion

En el caso de la dimension Facilidad de uso, se usoé tres reactivos, en los cuales se logro determinar
que, cuando el estudiante usa material con realidad aumentada, mejoran los procesos pedagogicos
mediante el uso de innovacion que surge al aplicar dispositivos moviles, gracias a su disponibilidad
y accesibilidad de todos los estudiantes. (Ver fig. 1)

Para la dimension Utilidad percibida, se consideraron 5 reactivos, demostrando que la aplicacion es
de mucha utilidad para los estudiantes, lo que esta estrechamente relacionada con el desempefio
académico y el desarrollo de las actividades que permiten fortalecer los procesos cognitivos. (Ver
fig. 2)

En lo que se refiere a la Actitud hacia el uso de los recursos pedagogicos con Realidad Aumentada,
se puede seflalar que los estudiantes muestran una actitud muy aceptable al adaptarlos como parte
del proceso pedagogico, siendo estos un aspecto innovador para mejorar el rendimiento académico.
Por ultimo, tenemos la dimensién de Disefio, de la cual se obtuvo buenos resultados en la aplicacion

del cuestionario, se tomé en cuenta 2 reactivos, que muestran la facilidad de manejo de las marcas,
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recursos moviles y software de aplicacion por medio de los estudiantes quienes manipularon el
recurso en forma eficiente.

5. Conclusiones

Los retos de la educacion universitaria para alcanzar una educacion de calidad requieren de procesos
innovadores, sin embargo, los docentes persisten en la utilizacion de metodologias tradicionales de
enseflanza, a pesar de contar con recursos tecnologicos y entornos virtuales de aprendizaje,
provocando el desinterés y desmotivando de los estudiantes.

Los docentes de la Carrera de Psicopedagogia usan recursos tecnoldgicos para sus clases, pero no
aplican Realidad Aumentada, ya que esta tecnologia es parcialmente nueva y por el desconocimiento
de la misma, aun no se crean contendidos con RA, que favorezcan a los estudiantes en la captacion
de los nuevos aprendizajes.

Tanto estudiantes como docentes manejan herramientas y recursos tecnoldgicos dentro y fuera del
aula clase, pero debido a que algunos docentes son migrantes digitales, desconocen sobre la
aplicabilidad de Realidad Aumentada en los procesos educativos y los estudiantes que son nativos
digitales carecen de la posibilidad de utilizar Realidad Aumentada en la educacion.

Los estudiantes de la Carrera de Psicopedagogia usan dispositivos méviles como herramienta de
trabajo en clases, mediante el manejo de apps, pero desconocen de los beneficios que la Realidad
Aumentada puede aportar al desarrollo de los Procesos Pedagogicos.

Los estudiantes y profesores aplican smartphones en sus clases, pero desconocen la aplicabilidad de
la Realidad Aumentada como un instrumento de evaluacion, mediante el uso de aplicaciones moviles

que brindan una mejor interaccion entre la evaluacion y el estudiante.
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