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RESUMEN EJECUTIVO

En el presente trabajo, se busca identificar la incidencia de la realidad aumentada
como tecnologia emergente en la formacion académica, la poblacion de estudio son
los estudiantes de ler semestre de la carrera de Turismo de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educaciéon. El objetivo es motivar a los estudiantes a utilizar
contenido educativo con realidad aumentada, mediante el uso de dispositivos
moviles, los cuales despiertan el interés, incentiva la creatividad, curiosidad y la
imaginacion. Se examind diversos articulos cientificos, consultados de diferentes
fuentes como: Dialnet, Scielo, Google académico y Redalyc y el repositorio de la
Universidad Técnica de Ambato. La metodologia aplicada fue cuali-cuantitativo
trabajando con una muestra de 34 estudiantes, aplicando el Modelo de Aceptacion
Tecnologica (TAM) y Ficha de Recurso Disefiado basada en una escala de Likert, los
resultados alcanzados fueron analizados e interpretados, para verificar la hipotesis
por medio de un T de student con las calificaciones conseguidas del pre-test y post-
test. Las conclusiones muestran, que tecnologia aumentada con la pedagogia influyen
positivamente sobre la capacidad de aprender, se evidencia una mejora en los
resultados académicos de los alumnos universitarios. La propuesta para este trabajo
fue la implementacion de un objeto de aprendizaje con realidad aumentada, mediante
una aplicacion movil sobre las herramientas web 2.0, donde los educandos practican

mediante la guia de videos tutoriales y multimedia educativa.

Palabras Claves: Realidad Aumentada, Tecnologia Emergente, Formacion

Académica, Resultados Académicos, Multimedia educativa.
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education”
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ABTRACT

In this work, wants to identify the incidence of augmented reality as an emerging
technology in the academic education of students in the first semester of the Tourism
career of the Human Sciences and Education Faculty. The aim is to motivate students
to use educational content with augmented reality by using mobile devices, which
arouse interest, encourage creativity, curiosity and imagination. Some article were
examinated, from different resources: Dialnet, Scielo, Google Scolar and Redalyc
and the Technical University of Ambato repository. The methodology applied was
qualitative-quantitative working with a sample of 34 students, applying the
Technological Acceptance Model (TAM) and Designed Resource Sheet based on a
Likert scale, the results achieved were analyzed and interpreted, to verify the
hypothesis a T student is applied with the pre-test and post-test qualifications. The
conclusions show that augmented technology and pedagogy influences positively the
ability to learn, there is an improvement in the academic results of university
students. The proposal for this work was the implementation of learning object with
augmented reality, through a mobile application on Web 2.0 tools, where students
practice through the guide of tutorial videos and educational media.

Keywords: Augmented Reality, Emerging Technology, Academic education,

academic results, educational media.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de titulacion “Tecnologias Emergentes y su relacion en la
formacion académica superior”, se llevé a cabo en la Facultad de Ciencias Humanas
y de la Educacion de la Universidad Tecnica de Ambato, el cual se estructuro de la

siguiente manera:

Capitulo I.- Marco Teorico. En este capitulo se manifiesta toda la parte tedrica, se
selecciona informacion de diferentes autores de indole nacional e internacional cada
uno de ellos con semejantes experiencias educativas, ademas se recopila articulos
cientificos de varios buscadores académicos; posteriormente se plantea el objetivo

general, los objetivos especificos y la hipotesis.

Capitulo Il.- Metodologia. Este capitulo abarca los materiales que fueron
empleados en el proyecto, contiene ademas los recursos necesarios para la
investigacion, por altimo, se especifica los métodos empleados tales como: enfoque,
modalidad, niveles y OARA requeridos para el Analisis, Disefio y produccién del

objeto de aprendizaje con realidad aumentada.

Capitulo 111.- Resultados y discusion. En este capitulo se expone los resultados
obtenidos una vez aplicados los instrumentos, como son Modelo de Aceptacidn
Tecnolégica (TAM) y Ficha de evaluacion del recurso disefiado y se realiza un
andlisis e interpretacioén con el objetivo de verificar la hip6tesis mediante un T de

student.

Capitulo V.- Conclusiones y Recomendaciones. Finalmente, en este capitulo se
presenta las conclusiones mediante un andlisis minucioso de los resultados obtenidos,
se los describe en relacion a los objetivos, conjuntamente se plantean las

recomendaciones.

Xiii



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

En la actual sociedad del conocimiento se incorporan progresivamente tecnologias
emergentes que ofrecen oportunidades de innovar contenidos y métodos de
ensefianza permitiendo desarrollar competencias en el proceso de formacion
académica. Segun los ultimos informes Horizon, Edutrens e Hiperciclo de la empresa
Gartner, presentan importantes tecnologias educativas tales como: la Realidad
Aumentada y la Realidad Virtual que estan impactando con fuerza en la educacion
superior, debido al grado de interés que despierta su utilizacién, ademas aumenta la
motivacién hacia los contenidos pedagdgicos presentados a los estudiantes
universitarios (Cabero & Fernandez, 2018).

Los docentes actualmente tienen un gran desafio con las nuevas generaciones de
jovenes estudiantes llamados millenials, que necesitan nuevas formas de aprender y
uno de los elementos antes mencionados, es la realidad aumentada, que promueve la
curiosidad y el interés, al incorporar informacion virtual, multimedia e inclusive
objetos animados del mundo real por medios de dispositivos méviles como por
ejemplo las tabletas o smartphone otorgando una participacion dindmica (Garcia &
Bedoya, 2018).

En base a investigaciones similares entre nacionales e internaciones, de repositorios
de la biblioteca de la Universidad Técnica de Ambato de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacién y bibliotecas virtuales como Dialnet, Scielo, Google
académico, Redalyc tomando como referencia para el desarrollo del tema planteado,

se detallan:

1.2 Experiencias con Realidad Aumentada

A nivel de Europa, Cabero, Fernandez, & Marin (2017), en su estudio” Dispositivos
moviles y realidad aumentada en el aprendizaje del alumnado universitario”
realizado en Espafia con el objetivo de conocer el grado de motivacion que despierta

los apuntes enriquecidos con realidad aumentada y determinar de qué manera influye



en el rendimiento académico; se realizé un disefio, produccién y evaluacion de un
OA, concluyen que los estudiantes involucrados de la Universidad de Sevilla al hacer
uso de esta tecnologia emergente utilizando el video como medio de ensefianza,
mantienen una aceptacion positiva ya que factores como la atencion, la confianza, la
relevancia y la satisfaccion despiertan cuando los alumnos interaccionaron con
diferentes objetos de aprendizaje en RA, mejorando asi significativamente el
rendimiento académico. Desde esta perspectiva se puede decir que esta tecnologia
facilita el aprendizaje y a su vez crea un ambiente innovador tanto al docente como al
estudiante.

Cabero, Vazquez & Lopez, (2018) pretende conocer las posibilidades educativas de
la RA en la educacidn universitaria atreves de experiencias innovadoras con 117
estudiantes que cursan las asignaturas de Tecnologia de la Informacion y
Comunicacion en Educacion Social en la Universidad Pablo de Olavide, de Sevilla,
(Espafna). Se disefia un cuestionario abierto que permite examinar con mayor
profundidad la funcionalidad, limitaciones y posibilidades formativas de la realidad
aumentada por estudiantes que han empleado el mismo sistema en sus procesos
formativos. Considerando asi que la RA es aplicable principalmente en la infancia,
también para los Educadores y trabajadores sociales, Sin embargo, se requiere de una
formacion e inversion econdmica para garantizar el éxito en las aulas.

De igual manera, Barroso, Cabero & Moreno, (2016) analizan como la RA en el
campo universitario ofrece grandes posibilidades en areas como la medicina,
mediante la elaboracion de cuatro objetos con caracteristicas como animaciones en
3D, manipulacion y transferencia de videos; obtienen que los estudiantes de
medicina acceden al contenido pedagdgico de forma sencilla debido a la
disponibilidad de contar con un dispositivo mavil, por otra parte se encontr6é que el
género no influye el grado de aceptacion tecnoldgica afectando positivamente la
motivacion; sin embargo algunos presentan problemas al interactuar con los objetos
AR debido a su desconocimiento, pero que con el uso frecuente de esta tecnologia
desaparezca.

Siguiendo el mismo enfoque en el trabajo “Motivacion y realidad aumentada:
alumnos como consumidores y productores de objetos de aprendizaje” realizado por,
Marin, Cabero & Gallego, (2018) pretenden conocer los beneficios que brinda la RA
en contextos universitarios, dentro del proyecto RAFODIUN (EDU- 5746-P)



financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad de Espafia, considerando
dos grupos diferentes de estudiantes productores y consumidores de los objetos de
aprendizaje, utilizando el modelo Keller para comprobar el nivel de motivacion y las
dimensiones, concluye asi que se despierta mayor atencion, interés, curiosidad y
motivacion en el caso de los productores de objetos de aprendizaje, logrando un éxito
en la ejecucion de tareas teniendo en cuenta los objetivos de para que se va a utilizar
y como se utilizara. Podemos decir asi que las tecnologias emergentes en la
educacion estan teniendo una alta presencia, sin embargo, se requiere de factores que
incentiven realizar experiencias educativas diferentes a las tradicionales.

Debido a la evolucion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (Tic’s) y
el auge de la RA en el afio 2002, se han venido produciendo aplicaciones de uso
colaborativo para generar docencia novedosa en las aulas de clase. Por lo que en base
a trabajos de investigacion sobre “Tecnologias emergentes para la ensefianza de las
Ciencias Sociales. Una experiencia con el uso de Realidad Aumentada en la
formacion inicial de maestros”, Cozar et al., (2015) muestran una experiencia
didactica para saber los diferentes puntos de vista de los futuros docentes sobre la
RA y su aplicacion educativa, elaborando objetos 3D sobre Historia, Cultura y
Patrimonio, de repositorios de acceso libre para fécil integracion en el material
educativo digital, mediante un papel activo, autbnomo y colaborativo entre alumnos
potenciando un aprendizaje experimental, se dispuso de wun cuestionario
LabinTic_RA con el objetivo de conocer la opinion sobre la RA en cuanto al uso y
nivel de conocimiento de herramientas. Concluyen que las TIC favorecen la préctica
pedagogica, facilitando la comprensién de contenidos en cualquier nivel educativo,
su elaboracion no supone esfuerzo por el hecho de que existen herramientas de uso
gratuito para la produccioén. Incluir material académico con el uso de RA es una
propuesta de gran impacto en la formacion académica que usualmente esta
acostumbrada al uso de estrategias repetitivas y clases estaticas que a pesar de los
grandes avances tecnoldgicos no se ha cambiado.

Martinez et al., (2017) realizan una revision, andlisis y descripcion de diferentes
herramientas para el desarrollo de realidad aumentada en el aula, partiendo por una
contextualizacion de RA desde diferentes puntos de vista, desde un modelo
conectivista de aprendizaje en red logrando actitud 2.0 basada en compartir, construir

e intercambiar recursos digitales poniéndose en marcha la inteligencia colectiva al



servicio del conocimiento y enriquecimiento de la comunidad educativa, obteniendo
que con la implementacién de RA se incorpora practicas novedosas, induciendo la
creatividad y los modelos constructivista y conectivista para favorecer los
aprendizajes, de esta manera el alumnado adquiere mayor protagonismo logrando un
desarrollo de competencias basadas en el descubrimiento, la investigacion, la
exploracion y la construccion del conocimiento de forma auténoma, colaborativa,
creativa y reflexiva.

Montecé et al., (2017) analizan si la RA aporta positivamente al proceso de
ensefianza-aprendizaje, a través de un enfoque cualitativo es decir, revisando trabajos
relacionados con la teméatica como sustento teorico, aplicando un método analitico
para conocer ciertas caracteristicas como el modelo de ensefianza docente y su
desempefio educativo, estudiando posibles aplicaciones y maneras de uso en el
alumnado para contribuir a la ensefianza, obteniendo que la tecnologia movil aporta
una experiencia educativa de bajo costo, innovadora, con facil acceso a los
contenidos virtuales cognitivos, ofreciendo una numerosa variedad de material
didactico a implementar como folletos con marcadores, libros aumentados o
inclusive cubos QR, originando asi un ambiente motivador y elevando el grado de
intereés en el alumnado universitario.

Autores como Maquildn, Mirete, & Avilés, (2017) realizan una experiencia préactica
con realidad aumentada, para entender como se estructura en un fin concreto
educativo, por medio de variantes tecnoldgicas actuales, para realizar un analisis
reflexivo, que ayude al docente a aplicar RA en la educacion como recurso didactico,
para desarrollar creatividad y competencias digitales. Para su investigacion utiliza
una metodologia activa y de trabajo colaborativo, siendo el propio alumno el creador
de su producto RA, con ayuda de recursos TIC como: videos, animaciones 3D, link o
web, y el uso de programas de RA como Author. Permitiendo la comprension
mediante aplicacion de tecnologia aumentada y por la interaccion que su uso con
lleva.

Garcia & Bedoya, (2018) reflexionan sobre las practicas y estrategias didacticas con
RA implementadas por los profesores, manifestando que todos los actores de la
educacion actual necesitan conocer, manejar y producir materiales, estrategias y
politicas para integrar adecuadamente estas tendencias tecnoldgicas que se

desarrollan de manera ininterrumpida y asi aprovecharlas al maximo en los
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desarrollos educativos, mediante libros 3D para incentivar a los estudiantes de
primaria el habito de la lectura, cambiando la forma tradicional de impartir clase,
teniendo como resultado que las tecnologias emergentes producen cambios en las
formas de abordar la educacion debido a que posibilitan nuevas mediaciones entre el
conocimiento y el aprendizaje.

En los Gltimos afios paises como Colombia han comenzado a explorar las tecnologia
emergentes en sus programas educativos, como es el trabajo de Marquez Diaz,
(2017) “Tecnologias emergentes, reto para la educacion superior colombiana”
concluyen que al incorporar dicha tecnologia el aprendizaje se convierte en
colaborativo, significativo, multimodal y participativo promoviendo el
autoaprendizaje, con el arribo de las TIC en el ambito académico, han generado
cambios sustanciales en la forma como se ensefia y transmite el conocimiento, esto
ha roto el paradigma de las aulas tradicionales a través de nuevas herramientas
digitales, de aplicaciones moviles y de hardware a la medida, todos ellos soportados
por las Ultimas tecnologias en comunicacion e informacion.

De igual manera Pedraza et al., (2017) en la Universidad Nacional y Abierta en
Colombia basada en una formacion de diplomaturas, especializaciones, maestrias y
doctorados apoyadas de educacion E-learning mediante un programa Ilamado
Formador de Formadores (PFF), implementa un enfoque de capacitacion del
profesorado Ilamado TPACK, con la utilizacion tecnoldgica, contenidos y
conocimientos pedagdgicos totalmente relacionada con la realidad aumentada siendo
flexivo y didactico, encontrando una buena préctica educativa con la TIC ayudando a
comprender alguna de las dificultades de aprendizaje. Arrojando que los docentes
apropian recursos basado en RA con el objetivo de fortalecer sus métodos de
ensefianza, obteniendo ademas que los recursos educativos con RA como mediador
motiva el desarrollo del pensamiento ldgico, critico, cientifico y tecnoldgico
experimental.

En el caso Ecuador se han desarrollado diversas investigaciones orientadas al uso de
la Realidad Aumentada en varios campos de aplicacion entre ellos, la medicina, la
educacion, etc. Como muestra Gavilanes, Abasolo, & Cuji, (2018) en su analisis de
articulos sobre RA en la Educacion, con el fin de conocer cuéles son los receptores,
areas, metodologias, aplicaciones, tecnologias, software, ventajas, desventajas,

enfocada en 6 pasos agrupados en buasqueda de articulos, analisis y resultados,



concluyendo que la utilizacion de la realidad aumentada se aplica principalmente en
la educacion desde los niveles inferiores hasta los universitarios, produciendo
mejores resultados de aprendizaje.

En la provincia de Tungurahua en la “Universidad Técnica de Ambato” se
implemento una aplicacion mavil con RA para fortalecer los procesos académicos en
la educacion superior en la materia de Anatomia de la carrera de enfermeria se
muestra diferente manera de impartir contenidos, concluyen que la utilizacion de
aplicaciones RA permiten ser una guia por un mundo virtual, en donde el estudiante
adquiera un hébito tecnoldgico para investigar (Guerrero, Mera, Lopez, Reinoso, &
Davila, 2018).

Los retos que actualmente las universidades presentan para lograr la calidad
requieren procesos innovadores en las metodologias de ensefianza, en la Universidad
Técnica de Ambato en el 2018 los estudios realizados por Yéanez, (2018) evidencia
como existe una deficiencia creativa de los docentes al ser migrantes digitales y
desconocer de herramientas tecnoldgicas como la realidad aumentada por ser
aparentemente nueva, el uso de dispositivos moviles en clases es frecuente pero no
como herramienta de trabajo en clases, por tal motivo implementa un objeto de
aprendizaje con RA, consiguiendo una aceptacion positiva aplicando un Modelo de
Aceptacion Tecnologica(TAM), concluye que es necesario capacitar a los docentes
para disefiar contenido con realidad aumentada segun sean la necesidades captando

de esta manera la atencion de los estudiantes y mejorar su interés por aprender.
1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General:

e Implementar un objeto de aprendizaje con realidad aumentada para fortalecer
la formacién académica, de los estudiantes del primer semestre de la carrera
de Turismo del modulo de NTIC | de la Facultad de Ciencias Humanas y de
la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato.

1.3.2 Objetivos Especificos:

e Seleccionar contenidos cognitivos de la asignatura NTIC | del primer

semestre de la carrera de Turismo.



El mddulo seleccionado presenta elementos que pueden ser descritos con RA
de forma fécil y entretenida, de tal forma que los estudiantes puedan utilizar
una herramienta complementaria al proceso ensefianza aprendizaje, este
modulo forma parte de la malla curricular del primer semestre de la carrera de
turismo aprobada segun resolucion RPC-S0O-01-N°.011-2017, los contenidos
propuestos estan relacionados a la Unidad Il sobre los recursos web 2.0
acorde al trabajo académico y la interaccion social, del silabo desarrollado
por el docente Ing. Javier Salazar Mg. y aprobado por el Dr. Oscar Abril
coordinado UOC turismo.

Disefiar los recursos multimedia para el ensamblaje y publicacion del objeto
de aprendizaje con realidad aumentada.

Se ha utilizado la metodologia OARA por Gavilanes et al., (2019) para el
disefio de los recursos multimedia, tales como videos, audios, animaciones
3D, presentacion de contenidos en formato de texto, imagenes predisefiadas,
actividades interactivas, evaluaciones, asi como también el disefio y
publicacion de los marcadores o activadores de informacion de los diferente
recursos elaborados y recopilados en una aplicacion mdvil con realidad
aumentada.

Socializar el objeto de aprendizaje con los estudiantes del primer semestre de
la carrera de Turismo del modulo de NTIC | de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato

Se utiliz6 dos instrumentos con el objetivo de evaluar aspectos técnicos y
estéticos, el primero fue un modelo de aceptacion tecnologica (TAM) que es
introducido por (Davis, 1989) en donde permite conocer si el aplicativo va
hacer utilizado de manera adecuada, estuvo organizado por cuatro categorias:
Facilidad de Uso, Utilidad Percibida, Actitud de Uso e Intension de Uso, con
un total de 14 items basados en una escala de Likert para determinar el nivel
de aceptacion. El segundo instrumento fue una ficha de evaluacion del
recurso disefiado permitio conocer si la propuesta presentada fue amigable y
atractiva para los receptores finales, estuvo conformada por un total de 16
items dentro de las siguientes categorias: Calidad del contenido, Disefio del
recurso, Utilidad y Accesibilidad, las respuestas fueron apoyados en una

escala de Likert compuesta de siete opciones: 1. Altamente Insatisfactorio, 2.
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Mediadamente Insatisfactorio, 3. Insatisfactorio, 4. Ni satisfactorio ni
insatisfactorio, 5. Satisfactorio, 6. Medianamente Satisfactorio y 7. Altamente

satisfactorio.

1.4 Hipotesis

La Realidad Aumentada como tecnologia emergente ayudard a mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes de ler semestre de la carrera de Turismo
en la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de
Ambato.

1.4.1. Senalamiento de variables

Variable independiente: Tecnologias Emergentes

Variable dependiente: Formacion Académica



CAPITULO Il

METODOLOGIA

2.1 Materiales

Para la ejecucion del presente trabajo de titulacion “Tecnologias Emergentes y su

relacion en la formacion académica superior.” se utilizaron 10s siguientes recursos:

2.1.1 Recursos humanos

e Estudiantes universitarios del primer semestre de la carrera de Turismo
e Autor del proyecto: Oliver Geovanni Toalombo Quisintufia

e Tutora del proyecto: Ing. Wilma Lorena Gavilanes Lopez, Mg.

2.1.2 Recursos institucionales

e Universidad Técnica de Ambato
e Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion

e Aulas del Bloque 1 de la Carrera de Turismo

2.1.3 Recursos materiales

e Folleto con marcadores (Objeto de Aprendizaje)

e Materiales de oficina

2.1.4 Hardware

e Computador
e Proyector
e Dispositivos Moviles (Smartphone o Tablet)

e Internet



2.1.5 Software

e Unity
e Paquete de Office
e Plataforma Vuforia

e Herramientas Educativas Multimedia

2.1.4 Recursos econdmicos

PRESUPUESTO
Proyecto $250
Material bibliogréafico $80
Aplicaciones y Materiales $150
Copies e Impresiones $60
Material de Oficina $70
Transporte $40
Informe Final $30
Empastado $20
Imprevistos $20
Total $720

Tabla 1: Recursos Econémicos
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

2.2 Metodologia
2.2.1 Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se trabajé con la metodologia de tipo cuali-cuantitativo,
cuantitativa, ya que se analizaron datos de estudiantes universitarios mediante
encuestas ordenadas y estructuradas para medir el nivel de conocimientos adquiridos
durante la ejecucién del objeto de aprendizaje con realidad aumentada y el nivel de
aceptacion tecnoldgica, datos obtenidos y tabulados utilizando herramientas
estadisticas de tal manera que se obtuvieron graficos estadisticos para interpretar los
resultados, lo que permitié comprobar la hip6tesis. Cualitativa porgque se fundamentd
en el analisis teorico de la informacidn relacionada con las tecnologias emergentes y
su relacion en la formacion academica superior, es asi que la investigacion se baso en
articulos cientificos publicados en revistas tecnoldgicas indexadas, asi como también
de libros de relevancia por su contexto, autor y actualidad, detallados en las

referencias bibliograficas.
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2.2.3 Modalidad basica de la investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion, se utilizd6 la modalidad de campo y

bibliografica-documental.

De Campo

La investigacion es de campo puesto que se realiz6 en el lugar donde se produce la
problematica, 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

Turismo.

Bibliografica-Documental

Ademas, es una investigacion bibliografica-documental puesto que se tomaron como
referencia articulos cientificos, revistas, libros, internet entre otros, de diferentes
fechas establecidas con el fin de obtener informacién relacionada con el contexto, y a
su vez enfatizando sobre las conceptualizaciones tanto con la variable independiente

“Tecnologias Emergentes” y con la variable dependiente “Formacion Académica”.

2.2.4 Nivel o tipo de investigacion

Para la realizacion de la presente investigacion, se utilizo el tipo exploratorio,

descriptivo y explicativo.

Nivel Exploratorio

Fue de tipo exploratorio puesto que se tuvo como fin investigar la problematica,
identificar la variable mas importante como es la formacion académica en la Facultad
de Ciencias Humanas y de la Educacion, lo que nos permitid obtener datos y
elementos precisos para la formulacion de la hipotesis, determinando con exactitud

las causas y efectos que se presentan y proponer solucion.

Nivel Descriptivo

Este tipo de investigacion asocia las dos variables que intervinieron en la
problematica tanto la independiente como la dependiente y mencionando cada una de

ellas, entonces se realizd la investigacion en cuanto al modo que influye en la
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actualidad las Tecnologias Emergentes en la Formacion Académica en los
estudiantes de la Carrera de Turismo de la Facultad de Ciencias Humanas y de la

Educacién de la Universidad Técnica De Ambato.

Nivel Explicativo

Permitio tener un acercamiento entorno a la problematica, buscando las causas para
comprobar la hipotesis y descubrir que el uso de la realidad aumentada se relaciona
directamente al fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes universitarios de la

carrera de Turismao.

Poblacion y Muestra

La poblacién considerada para la investigacion estuvo comprendida por estudiantes
de primer semestre de la carrera de Turismo de la Facultad de Ciencias Humanas y

de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato.

Poblacion de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Periodo septiembre 2019 - enero 2020

Carrera de Turismo

Semestre Hombres Mujeres Total
Primero A 14 20 34
Total 34

Tabla 2: Poblacion y muestra
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

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

Gavilanes et al., (2019) en el articulo “Metodologia para la produccién de Objetos de
Aprendizaje Enriquecidos con Realidad Aumentada por Estudiantes Universitarios.”,
menciona que para la produccion, se hace uso de la metodologia (OARA) con lo que
se toma como base para la presente experiencia de innovacién educativa aplicando
realidad aumentada, esta compuesta de las siguientes fases de desarrollo: Fase 1.-
Estructura de Informacion, Fase 2.- Disefio Multimedia, Fase 3.- Ensamblaje y
produccién, Fase 4.- Interaccion del OA con Alumnado y Fase 5. Validacion,
Grafico 1.
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Grafico 1: Fases de la Metodologia OARA
Fuente: Gavilanes et al., 2019

1.1 Seleccién del Grupo Meta

Fase 1. Estructuracion de la Informacion

13

resultados

Se elabor6 materiales didacticos multimedia (videos, audios, imagenes, botones,
texto, app) que fueron expuestos en la clase dictada al grupo involucrado; a

continuacidn, se muestra algunas capturas de como se desarrollaron los materiales.

Durante esta fase se procedio a la recoleccion de informacién, mediante un analisis
de aspectos y necesidades académicas educativas, de esta manera se establecieron los
contenidos cognitivos a tratar, el grupo beneficiario y el esquema que presentara el
OA en su estructura, establecidos en el silabo Ntics | propuesto por el Ing. Javier

Salazar, Mg. y validado por el Dr. Oscar Abril, Mg coordinador UOC Turismo.

Para seleccionar la poblaciéon objetivo, como lo menciona Grajales, (2000) es
necesario la seleccion de un subconjunto representativo de la poblacion, que es
conocido como muestra, afirma que no es posible analizar a todas las unidades

posibles por tal motivo la muestra involucrada son los estudiantes del primer de la



carrera de Turismo de la Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Técnica
de Ambato.

1.2 Seleccion del tema

Para la seleccion del tema del objeto de aprendizaje (OA) con realidad aumentada
(RA) se trabajo de forma conjunta con el docente encargado de la asignatura Ntic I,
permitiendo elegir los temas acordes a la necesidad y expectativa pedagogica, se
tomo en cuenta varios aspectos como: a) Incrementar la motivacion y el interés en el
receptor, b) Mejorar el rendimiento académico y 3. Incorporar la tecnologia con la
pedagogia en el aula de clase (Samaniego et al., 2018).

El tema del aplicativo a tratar fue: Los recursos web 2.0 acorde al trabajo académico

y la interaccién social.

1.3 Objetivos del contenido

Para poder establecer los objetivos a cumplir con el uso del aplicativo de RA
prestamos atencién a los resultados de aprendizaje que pretendemos lograr (
Samaniego et al., 2018). El objetivo del OA es de caracter conceptual y
procedimental debido a que se relaciona con el area del “saber”, es decir, esta
conformado por los conceptos, clasificaciones y caracteristicas y del “saber hacer”
que contempla los pasos o secuencia sistematica de hacer una tarea determinada,
considerando que de esta manera se forma un alumno auténomo capaz de razonar y

analizar un tema dado por él docente.

1.4 Seleccion de contenidos cognitivos

Se detallan los temas que se fueron obtenidos del silabo de contenidos del primer
semestre de la carrera de turismo, elaborados por el Ing. Javier Salazar Mg y
aprobados por el coordinador de UOC Dr. Oscar Abril Mg segln resolucion RPC-

S0-01-N°.011-2017, como se muestra en la siguiente tabla:

U.2  Los recursos web 2.0 acorde al trabajo académico y la interaccion social.

Unidades tematicas

2.1.- Herramientas de Web 2.0 (Blogs, Youtube, Google docs, Prezi)

2.2.- Sitios Web de interés afines a la carrera

Tabla 3: Unidad temética a desarrollar
Fuente: Silabo de Ntics Il de la carrera de turismo
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1.5 Seleccion del Nivel de RA

La realidad aumentada (RA) presenta cinco niveles basados en diferentes elementos,
que son empleados como lanzadores de la informacion: un codigo QR, una imagen,
un objeto 3D, por sus coordenadas GPS, y huella termal, (Cabero & Fernandez,
2018). De este modo se utilizd el nivel dos de RA, se trabajé con imagenes como

marcadores enlazados a la informacién disefiada.

Fase 2. Disefio multimedia

Durante esta fase se disefid el mapa de navegacion con el fin de orientar a los
estudiantes a las diferentes secciones comprendidas por los contenidos multimediales
tales como: videos, audios, iméagenes, iconos, presentaciones, actividades interactivas
y evaluaciones, de la misma manera se presentan las diferentes herramientas y

proceso utilizado para su elaboracion de los objetos multimedia ya antes
mencionados.

2.1 Mapa de Navegacion

Modelo Légico: En el diagrama de navegacion se muestra los mends y submenus
que contiene la aplicacion moévil, organizado de 4 pantallas compuesto de imagenes,
texto, objetos en 3D animados, videos y audio para mejor apreciacion grafica al
usuario, (Gréfico 2).
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Sociales Ipaion, ) Animac
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Actividad 1 ipcion, Audio,
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Enlaces (Evaluacion, TAM, Disefio)

Grafico 2: Modelo Légico
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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Esquema de Pantalla: se presenta el boceto de la interfaz y estructura de la

aplicacion, se detalla el menu principal organizado en la parte superior por un

imagotipo compuesta por texto e imagen, en la parte inferior un apartado para el

menu de opciones ar cdmara, instrucciones y salir como se muestra en el Gréafico 3.

//

\\

IMAGOTIPO

MENU

PRINCIPAL

BOTON 1

BOTON 2

BOTON 3

/

\
<

O O/

Grafico 3:

Boceto Menu de Opcidnes Web 2.0AR

Elaborado por: Oliver Tolombo 2019

(Grafico 4), Pantalla AR camara; se muestra en la parte superior, el espacio destinado

para el banner de cada tematica, en la parte derecha se encuentra el personaje 3D

animado y también la descripcion segun el contenido presentado, mientras que, en la

parte inferior, el &rea reservada para los botones de enlaces a videos, presentacion,

actividades o evaluacion en sitios externos.
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\\
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DESCRIPCIO
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BOTONES }

/

o
W<
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Grafico 4: Boceto Pantalla AR Camara
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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En la pantalla instrucciones, en la parte superior muestra, informacion sobre el uso de
la aplicacién de manera adecuada, en la parte central se encuentra una imagen

ejemplo para facilitar al usuario el uso, (Grafico 5).
O

INFORMACION
SOBRE EL USO

PANTALLA
INSTRUCCIONES

IMAGEN EJEMPLO

o /
4 o O/

Grafico 5: Boceto Pantalla Instrucciones
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

2.2 Disefio de Recurso multimedia

Se presenta las herramientas utilizadas para la elaboracion de los recursos
multimedia y la estructuracion del presente aplicativo RA como son: software de

ensamblaje, iconos, animaciones de personajes 3D y edicion de imagenes(target).

Unity

Trenzano, (2017) manifiesta que unity es un motor multiplataforma para (Android,
i0s, Windows, Phone, Web, Xbox, entre otras) creado por la comparfiia Unity
technologies para la creacion de videojuegos, crea también aplicaciones interactivas
con realidad aumentada con la ayuda de SDK Vuforia, permite incorporar gréaficos,
sonidos, videos y experiencias interactivas 3D y 2D. Soporta lenguajes de
programacion como Java script, C#, C++, cuenta con cuatro tipos de licencia:

personal, plus, pro y Enterprise.

Vuforia

(Moreno, 2016) define como un kit de desarrollo gratuito de Qualcomm para la
creacion de realidad aumentada disponible para Android y iOs, compatible con el

Framework de desarrollo de unity. Morejon, (2018) expresa a vuforia como un motor
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de reconocimiento de target(imagenes), mediante la utilizacién de una camara de un

dispositivo movil mostrando elementos reales y virtuales.

Imagen Target

Son iméagenes predisefiadas que vuforia detecta y reconoce mediante caracteristicas
que contiene la propia imagen, se debe previamente ser subidas a Target Manager
para reconocer la imagen almacenada en la base de datos integrada en la aplicacién
creado por el desarrollador, una vez reconocida el target muestra contenido virtual

por encima de la misma, (Gréfico 6).

E;:‘ f@canéame

Gréfico 6: Imagen Target que vuforia Rastrea y detecta
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Iconos.

Los iconos son representaciones graficas que hacen referencia a contenidos que
tienen similitud con dichas representaciones, se han descargado de repositorios de
iconos con licencia abierta para el uso, estos repositorios son: Pixabay.com,
Flaticon.com y iconos8.

Link acceso Pixabay: https://pixabay.com/es/

Link acceso Flaticon: https://www.flaticon.com/

Link acceso iconos8: https://iconos8.es/
Macromedia

Macromedia, Inc., (2005) Es una aplicacion del paquete adobe para crear, editar y

optimizar imagenes multimedia para sitios web en un entorno intuitivo y

18



personalizable. Exportando en formatos png, jpg, bmp, etc, se compone por: pestafias
de archivo de uso, barra de menus, paneles, caja de herramientas, lienzo, zoom, panel

de propiedades.

Construccién de los marcadores

Se descargo las imagenes de sitios web gratuitos y libres para posteriormente
editarlos para la construccion de los marcadores, se disefidé imagenes con
caracteristicas propias para no tener problema a la hora de enfocar la caAmara del
dispositivo y realizar el tracker donde identifica la lista de marcadores alojada en la

base de datos y proyectar en pantalla la informacion virtual, (Grafico 7).

E] Escanéame E] Escanéame

Grafico 7: Marcadores disefiados
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Mixamo.

Mixamo es una aplicacion web del paquete adobe de uso libre, que cuenta con una
tienda de personaje en 3D animados en forma humanoide realista, otorga la
posibilidad de afiadirle movimiento al avatar para posteriormente poder descargarlo y

exportarlo a otro software como es unity (Adobe, 2019).

Elaboracion de las animaciones al personaje 3D

Se utilizo el siguiente personaje animado 3D (Grafico 8) que lo encontramos en la
misma tienda de Mixamo se le afladié movimiento en las partes del cuerpo como son
las manos, codos, rodillas, pies y cabeza para después descargar en formato. fbx

compatible con unity.
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Grafico 8: Animacion 3D mixamo
Fuente: Personaje 3D de la tienda mixamo

2.3 Disefno de Videos

El uso del video en la ensefianza es considerado como un refuerzo para el
aprendizaje siendo valorado positivamente por los estudiantes y docentes por

incentivar la motivacion al impartir contenidos visuales (Salazar et al., 2018).
2.3.1 Herramientas usadas para disefio de videos

PowToon

(Upcott, Rickeston, Kinving, & Gillian, 2019) mencionan que es una herramienta de
video para la creacién de presentaciones y videos animados, permite importar
imagenes, videos, audios, texto y galeria de imagenes, trabaja con plantillas tanto de

uso libre como pagadas.
Link de acceso: https://www.powtoon.com/account/login/

Youtube

Es considerada la plataforma que alberga mas videos a nivel global, posee una
interfaz sencilla para compartir, subir, editar en linea de forma gratuita como recortar
partes, determinar el color, poner filtros e inclusive darle movimiento y crear listas

de videos a través de Internet (Solis, Magafia, & Mufoz, 2016).

Link de acceso: https://www.youtube.com/
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Camtasia Studio 8

Camtasia es una herramienta de la empresa TechSmith Corporation, para la creacion
de videotutoriales, permite grabar la pantalla del ordenador en video, capturar todo lo
que va ocurriendo por la pantalla y guardarlo en un archivo en formato de video
(AVI, MP4, WMV, MOV, entre otros). Ademas, proporciona todas las herramientas
de edicién y produccién del video, para crear videos con una calidad ideal. Los
videos son empleados como material académico para estudiantes como apoyo a

clases presencial (Guzman, Molina, & Jiménez, 2011).

2.3.2 Elaboracién del Video Tutorial Educativo

En base a los contenidos cognitivos seleccionados en la fase anterior, se tom6 como
referencia el tema de los blogg, google maps y google docs; el video que se cred
consta en los primeros minutos de la conceptualizacidn, caracteristicas,
clasificaciones y tipos, haciendo énfasis a la parte de la teoria(aprendizaje
conceptual), después se presenta el paso a paso de la parte practica(aprendizaje
procedimental) evidenciando la creacion de contenidos académicos utilizando las

herramientas web 2.0 que ofrece el internet, (Grafico 9).

Gréfico 9: Video Tutorial Educativo Final
Elaborado Por: Oliver Toalombo 2019

En la figura anterior se presenta el producto final del video para la utilizacion en el
objeto de aprendizaje, exportado en formato mp4 para llevarlo a la plataforma

youtube y ser mostrado mediante enlaces durante la aplicacion.
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2.4 Disefio de actividades Interactivas
2.4.1 Sopade letras

Este tipo de actividad permite desarrollar el interés y motivacion por parte de los
estudiantes, mejoran la atencion, concentracién y promueven una préctica continua
de las palabras aprendidas con su significado, esta actividad estd elaborada en la
plataforma educaplay que es una herramienta de libre acceso, patrocinada por ADR
Formacion, para el desarrollo de contenidos interactivos educativos y de refuerzo,
crea crucigramas, preguntas de opcion mdultiple, pulsar sobre el lugar correcto,
emparejar, etc. Es orientada a los docentes para crear actividades y lograr

puntuaciones extras (Salazar, 2014).

Link de acceso: https://es.educaplay.com/

2.4.2  Opcion maltiple

Este tipo de actividad permite conocer el grado de asimilacién que muestra el
estudiante mediante preguntas de seleccion multiple, contribuye a, procesar,
organizar, guardar y usar la informacidn que se esta aprendiendo,

La plataforma que se utilizo es gocorgl que es un entorno de estudio personalizado
online gratuito, para compartir, crear mapas mentales, fichas de estudio, apuntes

online y tests que ayuda a mejorar el aprendizaje (Examtime Limited, 2019)

Link de acceso: https://www.gocongr.com/

Igualmente, zzish es una plataforma educativa de actividades y tareas que estan a
disposicion del estudiante mediante cuestionarios de manera gamificada para evaluar
contenidos, proporciona una forma divertida y atractiva forma para que los maestros

recopilen datos en tiempo real del proceso de aprendizaje (Agora Abierta, 2018)

Link de acceso: https://www.zzish.com/

2.5 Disefio de Evaluaciones

La evaluacion propuesta sirve para evaluar los logros del estudiante, fueron
enfocadas para conocer las deficiencias del estudiante y proponerle actividades de

refuerzo, para ello se disefid preguntas de opcion multiple.
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La evaluacion se cred en la herramienta Socrative que es un gestor de participacion
en el aula en tiempo real. Permite realizar test, evaluaciones, actividades, etc. y
manejar los datos por el docente. Tiene una APP especifica para el docente y otra
para el alumno. De esta forma ha sido utilizado para medir el nivel de asimilacion
por parte del estudiante.

Link de acceso docente: https://b.socrative.com/login/teacher/

Link de acceso estudiante: https://b.socrative.com/login/student/
Fase 3. Ensamblaje y Publicacion

En esta fase se recopila todos los recursos multimedia ya desarrollados en la fase
anterior para ensamblarlos en una aplicacion moévil (Web2.0 AR), del mismo modo
se disefia un folleto, que contiene los temas, la descripcion correspondiente a cada
uno y el marcador que permite la activacion de los contenidos, finalmente se elabora
una pagina web para acceder al recurso desde cualquier parte mediante un

dispositivo.
3.1 Generacion de Marcadores

Para generar los marcadores, vuforia utiliza imaget target, en cada marcador se
encuentra un recurso disefiado en las herramientas mencionadas anteriormente, los
cuales se encuentran clasificados y mostrados en el orden correspondiente, de acuerdo al
tipo de informacién al que hagan referencia. Se muestra los pasos que se siguio para

importar las imagenes(target) al proyecto:

3.1.1 Agregar Base de Datos a Image Target

Ya con las imégenes disefiadas como activadores, se ingresé a la pagina web de
vuforia con usuario y contrasefia, posteriormente clic en la opcion develop, se

presiond el botdn target manager y se eligio Add Database.
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engine ici -
dmmwgwml Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager  Target Manager

Create Database
Target Manager

Use the Target Manager toq | ~o'20ese Neme

Type:
® Device
Cloud
Database ‘ VuMark Date Modified
img3D Sep 01,2019
img3D1 Sep 01,2019
multipletarget Sep 13,2019

Grafico 10: Agregar base de datos a image target
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

3.1.2 Agregar Image Target

Para afiadir los marcadores, se seleccioné la BD creada(multipletarget), se presion6
el boton Add Target donde mostro una ventana para cargar la target, se tomo en
cuenta ciertas caracteristicas como: tamafio max 2MB, ingresar el width del tamafio y

el nombre, presionando add.

Add Target
Type:
— [ == -
\_\\-/ LJ\U }-{/r
Single Image Cuboid Cylindes 3D Object
File:
Choose File Browse...

§Pg or .png (max file 2mb

Width:

Enter the width of your marget in scene uni
same scale as your augmented virtual con

of the target should be on the
ses meters as the default

unit scale. The targer's height will be you upload your image.
Name:
Name must be unique 1o a database. When a target is detected in your application,

this will be reported in the AP

Grafico 11: Seleccion el tipo de imagen target
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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Tener en cuenta que para que el target sea reconocido sin ningin problema, la
imagen estuvo compuesta por varios detallas para que la aplicacion pueda detectar
facilmente, ya que la plataforma contiene un rating donde muestra la calidad de la

imagen mediante valoracion de estrellas, Grafico.

Targets (13)

Target Name ype Rating tus v Date Modified
&, imgs single Image Active Sep 13,2019 23:16
B single Image Active Sep 13,2019 23:13
% y M1 single Image Active Sep 13,2019 23:06
E1 mg1 single Image Active Sep 13, 2019 23:05

& 'msio Single Image Active Sep 13, 2019 23:05

Gréfico 12: Rating de la imagen target para ver si esta adecuada.
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

3.1.3 Descargar Base de Datos

Una vez subido todas los marcadores, se procedio a exportar seleccionando en
Download Database(All), mostro una ventana donde marcamos Unity Editor y a

continuacion el boton Download.

argets (13)

Download Database

3 3a v Date Modified
Name

& Active Sep 13,2019 23:16
Select a development platform
E Andiold Studio; Xeode of Active 5
L Active 3:0
k—‘ Active 3:05
' multipletarget (1
& Single Image Active P get (1) F05

Grafico 13: Base de Datos imagen target packet
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

3.1.4 Importar paquete de base de datos al proyecto

Por dltimo, el archivo descargado anteriormente, se ejecutd dando doble clic, se
mostré una ventana indicando todos los elementos target que contiene la base de

datos, que formaron parte del proyecto al presionar en importar.
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multipletarget (4)

1033
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v
v
v
v
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4
v
v
v

ggsggeagaagazs

id

Grafico 14: Se importa paquete de base de datos
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

3.2 Integracién de Recursos

Para la integracion de los recursos, como menciona Mena, (2018) los materiales
multimedia como: imagenes, texto, sonido, animacion, video, entre otros; se utilizan
con finalidad educativa, siempre y cuando muestre interactividad, ramificacion y
navegacion dentro del proyecto. Ademés, afirma que la union de todos estos
elementos ayuda a influir mejor en los contenidos que se requieren transmitir.

De este modo con ayuda de las herramientas Unity y Vuforia se hizo la recopilacion
de los diferentes recursos disefiados en las fases anteriores de la metodologia con el
objetivo de obtener la primera version del aplicativo, mismo que consta de videos
tutoriales explicativos, botones con hipervinculos a enlaces exteriores direccionados
a actividades interactivas de opcién multiple y sopa de letras, audios de autoria
propia, evaluaciones para comprobar el nivel de asimilacion del estudiante,
imagenes predisefiadas y animaciones 3D con movimiento, dichos elementos se

muestran durante la ejecucion del aplicativo al enfoque de la camara.
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Texto del
Contenido
Animacion 3D
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Botones con
hipervinculos(videos
, actividades,
presentaciones y
evaluacion)

Audios
Predisenados

Grafico 15: Integracion de recursos multimedia predisefiados
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Codificacion Unity

Se codifico las acciones que la aplicacion tuvo, mediante fragmentos de codigos
Ilamados scripts, posteriormente se depurd y se corrigid los errores que fueron
realizados en lenguaje de programacion C Sharp.

Los codigos mas relevantes fueron:

Accién de Botones: Esta parte de cddigo incorporo acciones dentro del aplicativo

como fueron cambio de escena, direccionar a paginas externas y salir.
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1 L MewBehaviourScript.cs * | MenuController.cs x ¥ = |

Ne selection

1 Jising System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement;

2

6 public class MenuContrcller : MonoBehaviour {
7 public string mainmenu;

8 public string introduccion;

a public string Arcamara;
1@ public string intro2;
11 public string intro3;
12 |
13 public void mainmenuScene()
14 {
15 SceneManager.LoadScene("mainmenu™);
16

| 17 public void introduccionScene()

18 {

a SceneManager. LoadScene(introduccion);
)

@ }

2 public woid ArcamaraScene()

3 {

a SceneManager. LoadScene({Arcamara) ;
5 i

o

public woid intro2Scene()

{

SceneManager. LoadScene(intro2);

@ W oo

public void intro3Scene()

{
¥

SceneManager. LoadScene iAtrd3 );

LW L L W R RS R R PRI R R RS R R F

moB oW =

Gréfico 16: Fragmento de codigo accién botones C#
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Reproducciéon del audio: Este fragmento de programacion permitio obtener

reproduccion de un archivo de audio al enfoque de la cdmara ar en el marcador.

1 L4 '_-" MewBehaviourScript.cs 3 Y MenuController.cs x \-. k)
Mo selection

21 Y Bec S0 =
22 public AudioScurce soundTarget;
23 public AudioClip clipTarget;
24 private AudioSource[] allAudioSources;
25
26 A/ func to p all
27 void StopAllAudio()
28
29 allAudioSources = FindObjectsOfType(typeof(AudicSource)) as A
3@ foreach (AudicSource audioS in allAudicSources)
31 {
32 audios.Pause();
33 ¥
34 H
35
36 S func L sound
37 void playSound(string ss)

I 38
39 clipTarget = (AudioClip)Resources.Lload(ss);
4@ soundTarget.clip = clipTarget;
41 soundTarget.loop = false;
42 soundTarget.playOnAwake = false;
43 soundTarget.Play();
a4 }
a5
a6 TTTy 7 [
48 #region PUBLIC_EVENTS
49
5@ public TrackEvents trackEvents;
51
52 #endregion PUBLIC_EVENTS
53
54 #resion PRTVATE MFMRFR WVARTARIFS o

>

Gréfico 17: Fragmento de codigo reproduccion audio C#
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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3.3 Diseno de folleto RA

Para manipular el OA con RA fue necesario crear un folleto que contiene los
activadores de informacion con los contenidos que seran impartidos en la unidad 2
del silabo de contenidos NTIC, asimismo cuenta con la guia de uso y una
presentacion, que se encuentra publicado en Calameo que ofrece la posibilidad de
crear, alojar y compartir publicaciones.

Link de acceso: https://n9.cl/sst3

3.4 Publicacién en sitio web

Se disefio un entorno de facil acceso y navegacion para la difusion del aplicativo, se
cre6 en Wix que es una plataforma para la construccion de paginas web de forma
sencilla sin tener conocimientos profundos de desarrollo web lo que es una ventaja,
el sitio estuvo compuesto por las secciones de: 1.- Inicio(pagina principal), 2.-
Informacion(guia para descargar la aplicacion movil), 3.- Objetivos(conocimiento
previos y a ser alcanzados), 4.- Marcadores(activadores de contenidos), 5.- Folleto

RA(material educativo digital).

Link de acceso: https://olivertoqui2552.wixsite.com/web2ar

Fase 4. Interaccion del OA con el alumnado

Dentro de esta fase se trabajé con los siguientes puntos los cuales fueron
implementados a alumnos de primer semestre de la carrera de Turismo de la Facultad

de Ciencias Humanas de la Universidad técnica de Ambato.
4.1 Capacitacion Preliminar

En la presentacién del objeto de aprendizaje (OA) con realidad aumentada (RA), se
trabajo en el laboratorio de computacion N° 7 del bloque 1 de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion, carrera de Turismo, ler Semestre, treinta y cuatro
estudiantes fueron los receptores del contenido impartido, se socializo durante 2
semanas con 3 horas de carga horaria semanal, bajo la supervision del Ing. Javier
Salazar docente de la materia, los dias 21 y 28 de Noviembre del afio 2019 de 15:00
a 18:00 horas de la tarde, segun horario académico.
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Primeramente, se les aclard a los estudiantes temas referentes a lo que es la realidad
aumentada y como utilizarla, se impartié una pequefia introduccion acerca de los
conceptos, la diferencia con la realidad virtual y proyectos que se estd aplicando en
diferentes &mbitos como es el turismo, educacion, marketing e inclusive la medicina,
para que los participantes puedan tener una induccion de lo que se les estaba por
presentar.

4.2 Uso de app en dispositivos moviles

Dentro de este proceso se expuso la aplicacion y la instalacion en los dispositivos
moviles de los estudiantes para visualizar los contenidos con RA, se hizo hincapié
que dentro de unity y vuforia es donde la aplicacion fue desarrollada como tal, en
donde se suben los contenidos y se programa todos los botones con sus respectivas
interacciones.

Para la instalacion del visor se les indico a los estudiantes ingresar a la play store en
caso de gue se use sistema operativo android en sus smartphones, posteriormente se
les pidi6 que busquen la app WEB 2.0 RA y que la descarguen.

Una vez instalada ejecutaron la aplicacién y presionaron el botén AR camara, para
proceder a escanear los targets.

4.3 Pre-test Evaluacion de Entrada

La evaluacion de entrada o pre-test como menciona, (Inda-Caro, Torio Lépez, &
Fernandez Garcia, 2013) se elabora del mismo contenido del programa educativo con
el que se va a intervenir, de esta manera se asegura que lo que se evalla en el inicio
sea lo mismo que al finalizar el estudio de la temética. De este modo se les evaluo
acerca de las herramientas de la web 2.0, dicha evaluacion se realizd6 mediante la

plataforma Socrative con preguntas de opcién multiple.

4.4 Revision de Contenidos mediante dispositivos méviles y marcadores.

Se dispuso a presentar los contenidos preparados por medio de la tecnologia de
realidad aumentada preparada, se entregé el material impreso con los marcadores, el
cual permitia apreciar alguna de las herramientas web 2.0 de uso académico y
personal que ofrece el internet mediante contenidos en formato de texto, audios y

videos ademas se incluyd, presentaciones, actividades interactivas realizados en
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distintas plataformas, para evidenciar el interés por aprender mediante el uso de

dispositivos moviles en el aula de clase.

4.5 Post-test Evaluacién de salida

Una vez concluido con el estudio de la unidad establecida se procedio a la evaluacion
final(post-test) la que permitié obtener la mejora en los resultados de aprendizajes

alcanzados por los estudiantes en comparacion con la evaluacion inicial (pre-test).

Fase 5. Validacion

La fase final permiti6 evaluar varios aspectos que se consideraron pertinentes e
importantes para realizar correcciones que permitan mejorar e innovar en las
siguientes versiones posibles, ademas de saber si la aplicacion esta adecuada para su
presentacion y si esta resultd util para los estudiantes.

Para evaluar se emplearon dos instrumentos que fueron los siguientes:

5.1 Aplicacion modelo TAM

Davis, (1989) desarrollo este modelo de aceptaciéon tecnologica (TAM), con el
proposito de determinar los factores que influyen en el uso de las TIC por actitudes
de los usuarios, mediante la utilidad y facilidad de uso como determinante para
manipular el software, ayuda a conocer si una tecnologia va hacer utilizada de
manera optima (Yong, Rivas, & Chaparro, 2010).

Partiendo de este concepto esta investigacion planteo el instrumento de aceptacién
tecnoldgica organizado de cuatro categorias: Facilidad de Uso, Utilidad Percibida,
Actitud de Uso e Intensién de Uso compuesta por un total 14 items, que a su vez
cada respuesta esta enfocada en la escala de Likert por siete opciones: 1. Altamente
Insatisfactorio, 2. Mediadamente Insatisfactorio, 3. Insatisfactorio, 4. Ni satisfactorio
ni insatisfactorio, 5. Satisfactorio, 6. Medianamente Satisfactorio y 7. Altamente

satisfactorio.

5.2 Aplicacion ficha de disefio

Esta ficha permitiéo conocer que tan atractiva y amigable es la aplicacion para los
usuarios finales en cuanto al disefio, se tom6 como base el estudio de Gavilanes et

al., (2019) estuvo conformada por cuatro categorias que fueron: Calidad de
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contenido, Disefio del recurso, Utilidad y Accesibilidad, con un total de 16 items,
cada una de las respuesta presentadas fueron en la escala de Likert con siete
opciones: 1. Altamente Insatisfactorio, 2. Mediadamente Insatisfactorio, 3.
Insatisfactorio, 4. Ni satisfactorio ni insatisfactorio, 5. Satisfactorio, 6.

Medianamente Satisfactorio y 7. Altamente satisfactorio.

5.3 Recopilacidn de Informacion y recopilacion de resultados

Con el objetivo de analizar e interpretar los resultados obtenidos sobre la apreciacion
de los estudiantes, tanto en el aspecto estético como tecnologico, se utilizd el
programa estadistico SPSS 25.0, asimismo se tabulo en hojas de calculo de excel,
para validar la hipétesis planteada. Como parte de medir el nivel de fiabilidad se hizo
uso de un Alfa de Cronbatch, el cual es el mas apropiado para este tipo de
instrumentos (TAM, Validacion), por otra parte, se realizd graficos de barras segun
las dimensiones correspondiente a los instrumentos como se muestra en el siguiente

capitulo.
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CAPITULO 11l

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de resultados

Se empleo el Alfa de Cronbach propuesto en 1951 por Lee J. Cronbach, que permite
medir el grado de confianza que puede tener a un instrumento de evaluacion basado
en escalas con items, generalmente aplicado para pruebas de programas informaticos,
produce valores que oscilan entre 0 y 1; por lo que un valor igual o mayor a 0,7
expresa una confiabilidad satisfactorio, por el contrario un valor menor o igual a 0,6
representa una confiabilidad no satisfactorio, es decir mientras mas cercano a 1 estén
mas consistente seran los items (Padilla & Arévalo, 2016).

A continuacién, en base a los resultados conseguidos de los treinta y cuatro
estudiantes encuestados se analizo, tabulo e interpretd cada una de las preguntas
correspondientes a los dos instrumentos que fueron aplicados al ler semestre, carrera
de turismo, Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad
Técnica de Ambato.

3.2 Interpretacion de resultados Modelo TAM y Ficha de Disefio del Recurso
mediante Alfa de Cronbach.

Partiendo del andlisis de los resultados alcanzados mediante un Alfa de Cronbach
segun las Tablas 4 y 5, se aprecia que el Modelo de Aceptacion Tecnologia (TAM)
tuvo un valor de 0,94 lo cual representa un grado de confiabilidad alto, de la misma
manera el valor alcanzado en la Ficha de Validacion del Recurso Disefiado fue 0,97,

evidenciado que los instrumentos utilizados tiene pertinencia.

Estadisticas de fiabilidad
Alfade N de Casos
Cronbach elementos Validos
0,943 14 34

Tabla 4: Alfa de Cronbatch Modelo TAM
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de Casos
Cronbach elementos Validos
0,974 16 34

Tabla 5: Alfa de Cronbach Recurso Disefiado
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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3.3 Analisis e Interpretacion Modelo TAM

Para la categoria Facilidad de uso en relacion al Modelo TAM segun el gréfico 18, se
tomaron en cuenta 4 preguntas, las mismas que permitieron conocer que de un total
de 34 estudiantes encuestados, se observa un alto indice de aceptacion en la
manipulacion del usuario sobre el aplicativo, la presentacion de contenidos con
realidad aumentada resulto sencillo de visualizar en el aula de clase debido que hoy
en dia la mayoria de personas se encuentran familiarizados con el uso de dispositivos
tecnoldgicos y sus aplicaciones; lo que refleja una accesibilidad al recurso de forma
facil y rapida; sin embargo, un diminuto porcentaje tuvo problema con la

compatibilidad de sus dispositivos mdviles y la aplicacion RA.

FACILIDAD DE USO
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Gréfico 18: Categoria Facilidad de Uso
Fuente: Instrumento Uno Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM)
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Para la categoria de Utilidad Percibida en base a los resultados obtenidos del total de
estudiantes encuestados, se trabajo con 4 preguntas; las mismas que sefialan que el
nivel de aprendizaje mediante el recurso educativo RA como refuerzo académico
resulta beneficioso, se observa como la mayoria de estudiantes participantes;
adquieren conocimientos de manera diferente a la tradicional ya que esta
directamente relacionada con el trabajo que se realiza en clases, mediante actividades

interactivas e evaluaciones que despierten el interés y la motivacion para desarrollar

34



sus tareas académicas; por otra parte, un pequefio porcentaje indica no les resulto un

recurso éptimo de ensefianza.

UTILIDAD PERCIBIDA
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Grafico 19: Categoria Utilidad Percibida
Fuente: Instrumento Uno Modelo de Aceptacion Tecnoldgico (TAM)
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Basandose en la estadistica segun el grafico 20 de la categoria Actitud de uso del
recurso RA, con un total de 34 encuestados; tomando en cuenta 3 preguntas, se
evidencia que la gran parte de la poblacién objeto de estudio coinciden en que el uso
de dispositivos tecnoldgicos con aplicaciones para mostrar contenidos académico RA
influyen positivamente en el proceso académico, se aprecia como los educandos
tienen una actitud muy aceptable en la forma como se imparte la clase dentro de un
tema de estudio especifico por resultar ser motivador e innovador; por el contrario,
una pequefia parte manifiestan que no siempre esta tecnologia determina la

motivacidn dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
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ACTITUD DE USO
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Grafico 20: Categoria Actitud de Uso
Fuente: Instrumento Uno Modelo de Aceptacion Tecnoldgico (TAM)
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Por Gltimo, de acuerdo a los resultados derivados en la categoria de Intension de Uso,
se trabaj6 con 3 preguntas, en base a los 34 encuestados, se aprecia que un alto indice
de estudiantes adquieren conocimientos referentes a la nueva temaética de forma
altamente satisfactoria con la utilizacion de dispositivos moviles logrando una
apreciacion de aprendizaje de forma ludica, motivadora e interesante, conduciendo a
los estudiantes a la intension de uso de objetos de aprendizaje enriquecidos con RA,

en nuevas asignaturas curriculares.
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Gréfico 21: Categoria Intension de Uso
Fuente: Instrumento Uno Modelo de Aceptacion Tecnoldgico (TAM)
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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En el grafico 22, se observa en sintesis las 4 categorias del Modelo TAM que
corresponde a: Facilidad de uso, Utilidad Percibida, Actitud de uso e Intension de Uso,
organizado en 14 items, los mismo que evidencian respuestas altamente satisfactorio,
medianamente satisfactorio y satisfactorio en casi todas la respuestas, o que permite
determinar una buena aceptacion tecnoldgica del contenido presentando mediante la
realidad aumentada como tecnologia emergentes en los procesos académicos de la

educacion superior.

Modelo de Aceptacion Tecnoldgica TAM Resumido
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Grafico 22: Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) Resumido
Fuente: (Davis, 1989)
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

3.4 Analisis e Interpretacion Ficha Disefio del Recurso

Basandose en los resultados arrojados en el instrumento correspondiente al Disefio
del Recurso se realiz6 graficos de barras estadisticos segun sus dimensiones, para la
categoria Calidad del Contenido, se trabajé con 4 reactivos, las mismas que
permitieron conocer que la mayor parte de los estudiantes sefialan que la informaciéon
presente es pertinente y objetiva acorde al tema impartido, presenta un orden y una
secuencia de los recursos, combinando enlaces intuitivos ha direcciones externas
con contenidos academicos con el fin de fortalecer el aprendizaje utilizando realidad

aumentada como tecnologia emergente en los procesos de ensefianza.
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CALIDAD DEL CONTENIDO
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Gréfico 23: Categoria Calidad del Contenido
Fuente: Instrumento Dos Ficha del Recurso Disefiado
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Para la categoria Disefio, se tomo en cuenta 4 reactivos, mediante la encuesta a 34
estudiantes los mismo que permitieron conocer sobre la percepcion de la apariencia
estética del recurso, se observa segun la estadistica del grafico 24 que una cantidad
mayoritaria sefiala que el interfaz es muy amigable ya que presenta informacion,
esquemas Yy diferentes elementos visuales como texto, imagenes, graficos, modelos
3D, videos y un estilo con colores adecuados a la vista del usuario que permite
interactuar y navegar hacia los contenidos cognitivos de forma eficaz, por el

contrario un diminuto porcentaje no valora el disefio muy aceptable a su percepcién

visual.
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Grafico 24: Categoria Disefio del Recurso
Fuente: Instrumento Dos Ficha del Recurso Disefiado
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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En cuanto a la dimension Utilidad del recurso, se trabajo con 4 preguntas, con el fin
determinar la valoracion a la experiencia didactica de aplicar RA, se observa segun el
total de encuestados que la mayoria de estudiantes participantes habian desconocido
esta tecnologia aumentada lo que permite afirmar que el uso de contenido academico
virtuales despierta altos niveles de aceptacion estudiantil, ademas que la RA genera
escenarios formativos mas motivadores, colaborativos e interactivos y ayuda a una
educacion més abierta y creativa, asimismo la incorporacion de actividades y
evaluaciones con RA facilita una reflexion y actitud positiva.
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Gréfico 25: Categoria Utilidad
Fuente: Instrumento Dos Ficha del Recurso Disefiado
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

Finalmente, en la dimension Accesibilidad, se trabajé con 4 preguntas siendo un total
de 34 estudiantes encuestados, tomando en cuenta los resultados procedentes de la
aplicacion, permitié determinar que la mayor parte de los educandos sefialan que la
conectividad y acceso les resulto altamente satisfactorio debido que la manipulacion
del recurso resulto fécil y ademéas que cuentan con un dispositivo mévil compatible
para el correcto funcionamiento del aplicativo, por otra parte una pequefio porcentaje

mostraron dificultades de acceso.
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ACCESIBILIDAD
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Gréfico 26: Categoria Accesibilidad
Fuente: Instrumento Dos Ficha del Recurso Disefiado
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

En el grafico 27, se presenta un resumen de los resultados de la Ficha de Disefio del
Recurso, segun las 4 dimensiones: Calidad de contenido, Disefio del recurso, Utilidad y
Accesibilidad, compuesto por 16 items, se observa como se obtuvo respuestas excelentes
en cuanto a la forma como se presentd el contenido considerando aspectos estéticos
como la organizacion de botones, objeto 3D, texto, video, etc. Segun la estadistica
muestra que la mayoria de estudiantes tiene una percepcion altamente satisfactoria en

cuanto a las dimensiones mencionadas.

Ficha del Recurso Diseflado Resumido
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Gréfico 27: Ficha del Recurso Disefiado Resumido
Fuente: (Gavilanes et al, 2019)
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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3.5 Verificacion de Hipotesis

Para la verificacion de la hipotesis se utilizo el estadistico T-Student pareada para
corroborar la diferencia significativa entre las medias de los promedios de las
calificaciones antes y despues, con una confiabilidad del 95% y un nivel de
significacion del 0,05 se determiné mediante una hipotesis nula y una alterna como
se muestra acontinuacion:

Hipotesis Nula (H,y). No Existe una diferencia significativa entre las calificaciones
del post-test y pre-test en los alumnos de ler semestre, carrera Turismo Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de la universidad Técnica de Ambato.
Hipotesis Alterna (H4). Existe una diferencia significativa entre las calificaciones
del post-test y pre-test en los alumnos de ler semestre, carrera Turismo Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de la universidad Técnica de Ambato.
Hy=Pre=Pro

H = Pro>Pre

Xa

tzsd/\/ﬁ

Pre= Calificacion Inicial

Pos= Calificacion Final.

t= estadistico de prueba t student pareada.

x 4= Promedio de las diferencias de las muestras.

S ;= Desviacién estandar promedio de las muestras.

n= ndmero de muestras.

Nivel de Significancia a = 5% = 0,05, un nivel de confianza del 95% y 33 grados de
libertad.

Grados de libertad(gl): el nimero total de la muestra(n) menos uno(n-1), por lo

que:
gl=(n-1)
gl=(34-1)

gl =33 ; por lo que de la tablas, t, = 1.6924

41



Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Pre-test Post-test
Media 5,53 7,32
Varianza 1,23 1,20
Observaciones 34 34
Desviacion Estandar 1,63
Grados de libertad 33
Estadistico t(t_c) -6,4224
Valor critico de t (una cola) 1,6924

Tabla 6: Prueba T student pareada.
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019

t, = —64224

Dado que |t.| > |t,]|, se rechaza la hipotesis nula Hy,.

Regla de decision

Si el valor de |t.| calculado es > |t,| tabular, entonces p<0,05 por lo que se rechaza
H,.

Conclusion

Se determina que existe una diferencia significativa entre las calificaciones del post-
test y pre-test en los alumnos como muestra la tabla 6 donde el promedio mejora
significativamente, comprobando la hipotesis planteada.

Para confirmar los datos estadisiticos también se presenta un grafico radial que

demuestran visualmente la mejora en el rendimiento academico luego de utilizar el

aplicativo.
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Grafico 28: Grafico Radial comparacion pre-test y post-test
Elaborado por: Oliver Toalombo 2019
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

v' La combinacion de la tecnologia aumentada con la pedagogia influye
positivamente sobre la capacidad de aprender de los estudiantes de ler
semestre de turismo, lo que se evidencia una actitud muy aceptable al

incorporar como parte de su formacion académica.

v La interaccion con objetos virtuales de forma directa permitié que los 34
estudiantes se sienten comprometidos en utilizar esta tecnologia emergente en
futuros contextos de su interés, ya que este recurso didactico ayuda al
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje e incentiva la creatividad,

curiosidad y la imaginacion.

v Los resultados alcanzados avalan que la utilidad de contenidos enriquecidos
con realidad aumentada (RA) incentivan una nueva metodologia de
ensefianza-aprendizaje innovadora, ya que las tematicas se presentan de
forma mas dindmica e interactiva, ademas que las tareas y actividades estan
directamente relacionadas con el trabajo que se realiza en clases lo que

resulta beneficioso al desempefio académico.

v La generacion de estudiantes llamada millennial, que fue objeto de estudio
presento un desconocimiento sobre la incorporacion de realidad aumentada
(RA) como tecnologia emergente en los procesos formativos académicos,
debido a que el docente no aplica RA en clase; sin embargo, los estudiantes al
manipular la aplicacion RA con contenidos pedagdgicos en sus dispositivos

moviles les resulto motivador y desperto el interés.

v Se requiere la utilizacion de internet para la descarga y accesibilidad a los
diferentes enlaces externos, la conectividad de banda ancha resulto

satisfactoria lo que permitié a los estudiantes facil uso y rapido acceso al
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recurso al estar familiarizados con la manipulacion de dispositivos moviles;
ademas que la mayoria de teléfonos contaban con un SO compatible con la
APP.

v" Mediante la aplicacion del pre-test y post-test se obtuvo una mejora en el
rendimiento académico de los estudiantes de ler semestre de turismo, cuando
se emplean apuntes enriquecidos con realidad aumentada (RA), lo que se

determind la validacion de la hipotesis.

4.2 Recomendaciones

v De acuerdo con los resultados alcanzados se recomienda la capacitacion a los
docentes en disefio, manejo y creacién de contenido enriquecido con realidad
aumentada para incentivar el interés y la motivacion de los estudiantes y

mejorar las estrategias de ensefianza educativa.

v' Para lograr una educacion de calidad en la actual sociedad del conocimiento
se requiere de nuevas metodologias de ensefianza en este sentido, la realidad
aumentada resulta ser una opcion muy viable para lograr estos objetivos, se
recomienda la manipulacion del recurso RA como medio innovador en la

adquisicion de conocimientos de la ensefianza actual.

v" Se debe promover mas experiencias de aplicacién de realidad aumentada con
los estudiantes y docentes en las diferentes asignaturas de conocimiento
impartidos en la malla curricular e incentivar el uso de dispositivos moviles
en clase, con el fin de despertar la imaginacion, la creatividad y la innovacién

pedagdgica.
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ANEXOS

Anexo 1.- Galeria de Fotos
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Anexo 2.- Modelo de Aceptacion Tecnoldgica

Objetivo: Comprobar el grado de aceptacion tecnoldgica de la Realidad Aumentada
en la formacion académica superior.

Instrucciones: Marque con un visto o una X la opcién que usted considere
necesario.

Alternativas

Preguntas

Altamente
satisfactorio

Medianamente
Satisfactorio

Satisfactorio

satisfactorio
ni
insatisfactorio

Ni Insatisfactorio

Medianamente
Satisfactorio

Altamente
insatisfactorio

Facilidad de uso

1

¢Como te
parecio el grado
de facilidad de
uso de la
aplicacion?

¢El uso de esta
aplicacion en tu
clase fue?

¢Manipular este
recurso te
resulto?

¢Desde tu punto
de vista, como
valorarias la
accesibilidad
del recurso con
OA que te
hemos
presentado?

Uti

lidad Percibida

¢La utilidad de
los contenidos
te pareci6?

¢Esto me ayuda
a resolver mis
tareas de forma?

¢Tu nivel de
aprendizaje fue?

¢Las actividades
interactivas y
evaluaciones
desarrolladas, te
parecieron?

Actitud de Uso
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¢Al utilizar este
recurso tu nivel
de motivacion
fue?

10

¢{Me gustaria
volver a utilizar
el OA en clase
si tuviera
oportunidad?

11

¢Me gustaria
usar la OA para
aprender otros
temas?

Int

ension de uso

12

;Considera que
el uso del OA
hace que el
aprendizaje sea
mas interesante
en qué medida?

13

¢Utilizar tu
dispositivo
movil para
manipular el
OA te pareci6?

14

¢El uso del OA
en clases seria
beneficioso en
qué medida?
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Anexo 3.- Ficha del Recurso Disefiado

Objetivo: Determinar como influye la realidad aumentada en los procesos de
formacion académica superior.

Instrucciones: Marque con un visto o una X la opcion que usted considere
necesario.

Preguntas

Alternativas

Altamente
satisfactorio

Medianamente
Satisfactorio

Satisfactorio

satisfactorio
ni
insatisfactorio

Ni Insatisfactorio

Medianamente
Satisfactorio

Altamente
insatisfactorio

Calidad de conten

ido

1

¢Como
valorarias el
contenido
presentado en el
OA?

¢Como
valorarias el
ordeny la
secuencia de los
contenidos
presentados en
el OA?

¢ Consideras
que los
contenidos
presentados
aportan en tu
formacién
académica en
qué medida?

¢ Consideras
que este recurso
fue interesante y
motivador en
qué medida?

Disefio del recurso

5

¢ Los textos,
imégenes,
videos te
parecieron?

¢ Cémo
valorarias la
interfaz del
objeto de
aprendizaje
presentado?
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¢Como
valorarias el
estilo y los
colores
presentados en
el objeto de
aprendizaje?

cConsideras
que los graficos
presentados en
el recurso tienen
pertinencia y
coherencia, en
qué medida??

Uti

lidad

¢Consideras que
los contenidos
presentados el
OA aportan al
desarrollo de tu
aprendizaje en
qué medida?

10

¢Al utilizar este
recurso tu nivel
de comprension
fue?

11

¢Las actividades
interactivas y
las evaluaciones
te ayudaron a
enfatizar el
conocimiento
del tema
planteado en
qué medida?

12

¢Como
valorarias tu
experiencia en
la utilizacion de
este recurso?

Accesibilidad

13

¢ L0s recursos
disponibles para
tener acceso al
OAte
parecieron?

14

¢Cuan facil te
resulto la
manipulacion
del recurso
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presentado?

15 | ¢Como te
parecio la
conectividad y
accesibilidad?

16 | ¢El accesoala

aplicacién desde
tu dispositivo
movil fue?
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& Presentacién

La Readlidad Aumentada (RA) aplicada al campo educativo permite recrear la
realidad y dar vida a los objetos para su estudio, aplicando asi la tecnologia como
recurso de ensehanza y aprendizaje.

El presente libro con (RA)aplicada a la ensefanza de las TICS | proporcionara una
mayor comprension en el proceso de ensefanza-aprendizaje en los estudiantes de
la Carrera de Turismo de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la

Universidad Técnica de Ambato.




E Infroduccién

>> Bienvenidos estudiantes durante esta unidad incorporaremos las tics en el aula
de clase integrando la tecnologia con la pedagogia, facilitando el proceso de

ensenar y aprender.
Construiremos juntos espacios innovadores sobre: Herramientas de uso libre,

participa activamente.

(©)
O L] L] L]
Conocimientos Previos

Manejo de Internet

Manejo de herramientas online

Manejo de dispositivos moviles(smartphone)
Manejo de computadora o laptop

@ Objetivos

e Conocer las diferentes herramientas de uso libre para trabagjo colaborativo,
personal y creativo.
e Entender el funcionamiento que ofrece las herramientas en la web para

beneficios educativos.
e Manipular herramientas de uso libre en el dmbito educativos de los

estudiantes.
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Manual de Usuario

Para el correcto uso del aplicativo de realidad aumentada, debemos seguir los

siguientes pasos:

1. Tener un dispositivo moévil con sistema operativo Android segin se muestra la siguiente

lista:

Dispositivos Compatibles

Celular

Caracteristicas

Samsung Galaxy ]2, ]5, ]7
Samsung Galaxy S7 Y S7 Edge en

adelante

Celular con sistema operativo
Android con
version de 4.1

1. Lo aplicacién movil RA “Web 2.0 AR" se encuentra disponible en el siguiente sitio web:

https://n9.cl/a79w desde esta pagina web podremos descargar la aplicacién o desde

el play store como web 2.0 AR.

OBJETOS DE APRENDIZAJE
PRE-REQUISITOS

1 Descargarte un lector de codigo QR

Ingresa 2 este link o en tu
smartphone abre 1a play store y
descarga un lector de codigo QR de
tu preferencia, y escanes ol

1a App para generar
Realidad Aumentada.

instala en tu smartphone Ia apk

que te proporcionames e ol
viguiente link

3 Descarga e impeime los marcadores
Lot puedes encontras en La pestana

plantillas en la parte superior de la
pagina wed.

Distruta y aprende con Realidad
Aumentada




3. Una vez instalada la aplicacién, damos acceso a los permisos de la cdmara.

JQuieres que la app de WEB .
L 2,0 realic: la sigu';znte ac- a z,Quuere.s que '? PR de WEB

cién: acceder a las imagenes, 2.0.rea||ce la siguiente g

el contenido multimedia y los acciéns tomar fotografias y

archivos del dispositivo? grabar videos?

RECHAZAR  PERMITIA ! RECHAZAR  PERMITIA

4. rFinalmente la aplicacién comenzara a buscar el activador de informacién

AR CAMARA

Fscanea of marcador

”

)
5

o)

-
S

canéame




E Presentacion del Libro

El presente marcador te da la bienvenida a la temdtica que vamos a tratar ademdads
te presenta la evaluacion inicial para que la desarrolles. ROM: TOLIVER25

@ Escanéame

Definicion Web 2.0

En la web 2.0 podemos desarrollar e intercambiar informacién con el creador de |a
web, mediante los comentarios, chat, foros, etc. Resulta un didlogo abierto entre el
emisor y el receptor (usuario visitante de la pdgina). Este espacio puede ser un blog,
foto blog, videoblog, presentaciones, podcasts, etfc.




dad

B Hemramientas de trabajo

Se puede compartir informacion y producir conjuntamente nuevos materiales, permiten
a los usuarios comunicarse y frabajar conjuntamente.

Google Docs

Es una herramienta gratuita que permite elaborar documentos, presentaciones u hojas
de cdlculo y tfrabajar en ellos desde la nube.

Blogg

La Web 2.0, estd formada por las plataformas para la publicacién de contenidos, como
Blogger, wiki o Google Sites.




Redes Sociales

Las redes sociales son sitios o espacios en la red Internet que permiten la creacion de
comunidades de personas en que se establece un intercambio dindmico por diferentes
motivos: Espacios para conocerse, intercambpiar ideas, reencontrarse con otras personas.

@ Escanéame

Trabajo Colaborativo - Actividad

Hagamos la siguiente actividad.




Herramientas de trabajo Personal

Web 2.0 como una web interactiva en la cual los usuarios, individualmente o de
modo colaborativo, pueden elaborar contenidos y crear y compartir informacion.
Presentacion de Contenidos

Las presentaciones son necesarias fanto en el dmbito académico, como en el
profesional. (emaze,prezi y powtoon).

Almacenamiento
El almacenamiento en la nube es un modelo de almacenamiento de datos basado en
redes de computadoras, donde los datos estadn alojados en espacios de
almacenamiento virtualizados, por lo general aportados por terceros. (droplbox, drive)




Interactivos

Herramientas para desarrollar cuadros grafico que representa de forma visual como
los conceptos denfro de un tema especifico se relacionan e interactian entre
si.(Lucy chart, gocongr, lineas de fiempo)

W Escanéame

Trabajo Personal — Actividad

Hagamos la siguiente actividad.
Utiliza el siguiente Cddigo para el Acceso
ROOM: jnn2877




Herramientas de Interés

Herramientas de interés que permite orientar algunos lugares desconocidos.

Mapas

Permite crear de manera colaborativa mapas interactivos dindmicos en los que
podemos trazar rutas, itinerarios de excursiones, geolocalizar lugares de visita
insertando marcadores de posicion. (Google maps, my maps).

@ Escanéame

Herramientas de Interés - Actividad
Hagamos la siguiente actividad




Evaluacion Final

Hagamos la siguiente Evaluacion.
Utiliza el siguiente Cddigo para el Acceso ROOM: TOLIVER25

E] Escanéame
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