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Resumen

En el &mbito escolar, los docentes utilizan como apoyo en el desarrollo de los temas, una
serie de recursos educativos, con el fin de promover un aprendizaje un poco mas significativo,
y a su vez facilitar la ensefianza de los contenidos propuestos. Pero debido al constante
cambio tecnoldgico, estos recursos posiblemente pueden pasar a un segundo plano, pues su
estructura es en mayoria bidimensional, y su elaboracién es con base a materiales comunes.
Por lo tanto y debido al impacto tecnoldgico, no son tan llamativos y no generan el mismo
interés que antes. Esto hace que el proceso educativo se convierta en algo mono6tono y poco
interesante para los estudiantes; pues el utilizar repetitivamente estos recursos, hace que se
sobre exploten y se normalicen a la vista de ellos.

La realidad aumentada, aplicada en la educacion, puede ser una alternativa como recurso
didactico, pues es una tecnologia emergente que brinda la posibilidad de interactuar
directamente con el objeto de estudio, dado a que su funcionalidad permite un acercamiento
mas objetivo a la temética que se desee abordar. En consecuencia, dicha tecnologia se
adaptaria segun el tema y asignatura especifica. Esto permite que se tenga una experiencia
de aprendizaje mas significativa en el aula.

El presente articulo tiene como fin, desde la practica pedagdgica, desarrollar un bosquejo
general de la RA, acercandose a ella, con el fin de conocer sus caracteristicas, para ver su
posible uso y funcionalidad, al ser utilizada en ambitos educativos, por medio de un trabajo
basado en los hallazgos de otras investigaciones y la experiencia alcanzada en la Institucion
San Bernardino I.E.D a través de la implementacién de una estrategia relacionada con la
realidad aumentada.
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Introduccion

El mundo actual se mueve a un ritmo acelerado, en donde la tecnologia ocupa un espacio
muy importante en la cotidianidad y desenvolvimiento humano; destacdndose asi en campos
laborales, educativos, personales entre otros.

Una de las vertientes mas significativas de la tecnologia son las denominadas “TIC”
comprendidas como: “Tecnologias de la informacién y comunicacion” y se definen como:

El conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacién y enviarla
de un lugar a otro; abarcan un abanico de soluciones muy amplio, que incluyen
las tecnologias para almacenar informacion y recuperarla después, enviar y recibir
informacion de un sitio a otro, o procesar informacién para poder calcular
resultados y elaborar informes (Sevilla et al., 2015, p.576).



Para definirla de una manera sencilla, las TIC son, aquella integracién de las tecnologias de
comunicacion con la informatica, que potencian de cierta forma los procesos comunicativos.

En cuanto a la educacion, la aplicacion de las TIC, ha tomado un papel fundamental en los
ambitos educativos y formativos, ya que el docente actual utiliza cada vez mas
frecuentemente estos recursos, para el desarrollo de algunas competencias. Por tal razén, y
enfatizando en la experiencia que se tendria en el aula, las instituciones educativas, pueden
ver favorable involucrarlas cada vez mas en sus contextos y procesos, ya que se da la
necesidad de contar con la posibilidad de obtener informacion por medios tecnolégicos como
la internet, dispositivos electronicos entre otros, para la elaboracién o planeacion docente. Asi
como el proceso de las actividades o consultas que requieran los estudiantes para el
desarrollo de los temas y de las competencias definidas. Esto ha generado una revolucién
en los métodos utilizados por los educadores para el poder impartir conocimiento, ya que a
través de la orientaciéon de las TIC, hacia las didacticas, se podrian potenciar y tecnificar
algunos métodos para que dichas herramientas tecnoldgicas, aporten al proceso de
formacion en los planteles educativos.

A partir de esto, se comprende que existen multiples herramientas did4cticas tradicionales de
gran valor; las cuales han sido enriquecidas a su vez mediante las TIC. Esto puede generar
gue se avance en la investigacion, la capacitacion y la actualizacion; facilitando el desarrollo
de contenidos y temas educativos.

Esta tecnificacion innovadora en los procesos educativos, pueden ser la clave para captar el
interés y la participacion activa de los educandos. Segun Badilla y Sandoval (2015), “La
situacion actual es muy interesante, en general la tecnologia avanza rapidamente en el sector
de la educacion y los estudiantes adoptan las innovaciones de forma intuitiva con nuevas
habilidades cognitivas y flexibilidad para aprender” (pp. 47-48). Desde este punto de vista
podemos entender que el integrar la tecnologia en los espacios de clase, puede ser
beneficioso para que el desarrollo tematico en determinada aula sea mas significativo y
dinamico.

La utilizacién de tecnologias basadas en realidad aumentada (de ahora en adelante RA),
puede ser una gran herramienta TIC a involucrar en las actividades y procesos formativos,
COmo un recurso que podria generar un aprendizaje mas significativo y gratificante en el aula.

En relacién al ambito educativo, la RA es una gran aliada para crear una interconexién entre
la realidad natural y lo virtual. Segun Maquilon et al. (2017) “El término realidad aumentada,
abreviado RA, comprende la ampliacion artificial de la percepcion de la realidad, por medio
de informacién virtual” (p.185) interconexion, la cual se da en tiempo real, permitiendo una
experiencia mas cercana para el usuario.

La RA ayuda al estudiante a reforzar el aprendizaje y acercarse mas al saber. “Ademas, al
ser una dinamica diferente a lo que los alumnos suelen estar acostumbrados, hace que estos
muestren mas atencién consiguiendo asi ampliar sus conocimientos” (Cabero & Meneses,
2018, p. 29). Segun lo anterior, se plantearia la RA como favorable para complementar las
actividades, recursos y temas, pues ayudaria a obtener un aprendizaje mas significativo, si
se entiende que esta herramienta puede llegar a ser diferente y llamativa, debido a como esta
permite proyectar e interactuar con la informacion.

Cabe destacar que para la utilizacion de la RA, se debe contar con dispositivos como:
teléfonos inteligentes, tabletas o computadores, que permitan instalar software especializado
en RA, ya sea de uso comercial o libre. Estos a su vez, permiten la utilizacién de elementos
hardware, como la camara para sobreponer objetos virtuales, y sea posible su visualizacion



a través de una pantalla. Por los tanto, los dispositivos que se deseen utilizar, deben cumplir
estas condiciones minimas, para que sea posible dar un uso adecuado a dicho recurso.

Es importante conocer que la RA, también esti presente en campos cotidianos como por
ejemplo: el turismo, la arquitectura, el comercio, publicidad entre otros. Segun Badilla y
Sandoval (2015), “los elementos de RA son cada vez mas comunes en la sociedad:
publicidad, ingenierias, medicina y otras areas del saber aprovechan sus potencialidades
para hacer llegar el mensaje deseado” (p.47). Por lo anterior se considera, que asi como ésta
se utiliza en otros contextos, vale la pena explorar sus posibilidades como recurso educativo,
ya que es viable que esté adquiriendo un mayor nivel de aceptacion y aplicacion en general
en este ambito.

Segun Amaya y Santoyo (2017), “la realidad aumentada posee una capacidad de adaptacion
a cualquier espacio cotidiano y promete acercarse mas a lo inimaginable y desconocido de
nuestro entorno” (p.4). Por lo anterior, se puede entender la RA como una herramienta
versdtil, ya que se adapta segun el contexto en que se desee utilizar. Se puede considerar
involucrarla, incluso, desde los primeros grados de educacion basica, hasta la educacion
superior. Para dicha aplicacién se puede partir de ejercicios sencillos, que permitan el
conocimiento, apropiacion y manejo de éste recurso, acorde a las necesidades o avances
gue cada grado haya podido tener sobre esta herramienta.

El presente articulo tiene como finalidad, desarrollar un bosquejo general de la RA, sus
caracteristicas, usos y funcionalidad, asi como su posible aporte a la practica educativa. Esto
con el fin de reconocerla y diferenciarla, para asi plantearla como una alternativa que puede
despertar el interés y generar expectativas en un ambiente de clase.

Teniendo en cuenta lo anterior, esta experiencia se desarroll6 a partir de la siguiente pregunta
de investigacion:

¢, Como vincular a la practica educativa, una experiencia de RA, dirigida a estudiantes del
grado noveno, de la Institucion San Bernandino |.E.D; incluyendo sus caracteristicas, usos y
funcionalidad?

Objetivo General

Desarrollar un bosquejo general de la RA, acercandose a ella, con el fin de conocer sus
caracteristicas, para ver su posible uso y funcionalidad, al ser utilizada en ambitos educativos.

Objetivos Especificos:

¢ Determinar sila RA, era conocida por los estudiantes del grupo muestra, y si la habian
utilizado anteriormente en actividades de clase, asi como las expectativas que tenian
sobre la misma.

e Reconocer las caracteristicas y las multiples posibilidades de la RA para analizar su
posible inclusién en la practica educativa.

e Analizar coémo es posible la inclusion de la RA mediante practicas de clase.

e Percibir los alcances y aceptabilidad de la RA, dentro de un determinado grupo de
estudiantes.



Marco de Referencia
¢, Qué es la Realidad Aumentada?

Un primer concepto de RA, la define como: “una tecnologia que superpone a una imagen real
obtenida a través de una pantalla imagenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones
generados por ordenador” (Prendes, 2015, p.188).

Un segundo concepto, define esta tecnologia como: “una nueva ventana a través de la cual
se puede ver el mundo «enriquecido»” (Fundacién Telefonica, 2011, pp. 1-3).

Una tercera definicion de RA es, que se concibe como:

La combinacion de informacion digital e informacion fisica en tiempo real a través de
diferentes dispositivos tecnoldgicos; es decir, consiste en utilizar un conjunto de
dispositivos tecnologicos que afiaden informacion virtual a la informacion fisica, por
tanto implica afiadir una parte sintética virtual a lo real (Cabero & Barroso, 2016, p.49).

Una cuarta concepcién define la RA, asi: “la realidad aumentada permite la combinacién del
entorno fisico y real con informacion del entorno virtual, esto con el fin de modificar la
percepcion fisica del usuario” (Rigueros, 2017, p.258).

A partir de las concepciones de los anteriores autores, se observa que estos coinciden de
una u otra manera con sus apreciaciones, valoraciones y caracterizacion de la RA. Se puede
llegar a entender la RA, como una tecnologia en la cual se logra combinacion de la realidad
natural con la virtualidad, a partir de la utilizacién de software y dispositivos, que por medio
de sus elementos de hardware, potencia y agrega mas informacién al entorno natural. Asi,
de este modo y como su nombre lo indica, la RA, consiste en aumentar o sobreponer a la
realidad natural, elementos virtuales, los cuales se afiaden coherentemente como capas de
informacion adicional, para mejorar la experiencia y la percepcién, acorde a la necesidad o
contexto que se desee utilizar.

Tipos de RA

Por lo general este tipo de herramientas TIC, poseen caracteristicas que nacen a partir de las
necesidades y expectativas de los usuarios, segun el contexto y perspectivas que se buscan;
asi mismo surgen las alternativas y posibilidades que la herramienta brinda.

Por lo anterior, en el caso de la RA, se han propuesto o creado diferentes tipos de la misma,
con el fin de cubrir las necesidades y objetivos de uso, y segun el contexto en que se desee
utilizar.

A continuacién, se exponen los tipos de RA con la concepcion de Badilla y Sandoval (2015)
“La RA se puede presentar de dos formas: reconociendo una imagen marcador o mediante
un punto de localizacion geografica, por eso al sefialar que se requiere un marcador se
brindan las dos opciones” (p. 43). Siendo estas dos, posiblemente, las de uso mas frecuente
por los usuarios.

Vale la pena aclarar, que en la actualidad se habla de otro tipo adicional de RA, como lo es,
la basada en el reconocimiento de imagenes; que se vale del entorno para sobreponer objetos
virtuales.

Complementando lo anterior, y en el contexto de estos tipos de realidad aumentada, se
definen algunos de los mas conocidos en la actualidad, que son los siguientes:



Realidad Aumentada Basada Patrones o Marcadores

Se comprende por marcador de RA, una imagen bidimensional en blanco y negro, que
por su estructura sencilla, es interpretada por un dispositivo que utiliza la RA. De esta
manera funcionan como punto de referencia para sobreponer los objetos virtuales en
el entorno real. Rigueros (2017) “utiliza marcadores, los cuales pueden ser simbolos
0 imagenes que se sobreponen cuando un software especifico los reconoce” (p.260)
siendo estos escaneados desde el dispositivo, por medio de la camara para poder ser
visualizados y sobre puestos en la pantalla.

Realidad Aumentada Basada en Reconocimiento de Imagenes

Esta realidad reconoce las imagenes del entorno, para poder sobreponer los
elementos virtuales asignados. Rigueros (2017) “utiliza imagenes del entorno como
elementos activadores para colocar contenido virtual sobre ellas” (p. 260). Es asi;
como camara con la aplicacién de RA, reconoce los espacios de un entorno como por
ejemplo “una alcoba”, para sobreponer un objeto virtual que podria ser un disefio
tridimensional de una mesa. La posiciona en el espacio, reconociendo areas como el
piso, pared, o angulos, para sobreponerse a la realidad correctamente.

Realidad Aumentada Basada en Geo-Localizacion

Este tipo de RA, utliza la geo-localizacion o GPS, (Sistema global de
posicionamiento), como comuinmente se conoce, para sobreponer el objeto virtual.

“En este tipo de RA se ubica un punto de interés y se visualizan en la pantalla del
dispositivo” (Rigueros, 2017, p. 260). Este sistema también se vale de otros sensores,
como la brujula o acelerémetro de los dispositivos, para funcionar adecuadamente.

Elementos Necesarios para Obtener un Proceso Funcional de RA

Para que la realidad aumentada sea posible, se necesita la disposicién de los siguientes

elementos:
1. Dispositivo con camara como por ejemplo: teléfono inteligente, tableta o computadora.
2. Un software o aplicacion especializada en RA, instalada en alguno de los dispositivos
mencionados anteriormente.
3. Un caddigo enlazado con la aplicacion de RA, como por ejemplo una imagen, marcador

o también por medio de geolocalizacion, o de reconocimiento de espacio, segun el
tipo de RA que se va manipular.

Es pertinente conocer que el marcador utilizado para la RA, ha estado en continuo avance.
Segun Badilla y Sandoval (2015) “Con el avance de la tecnologia, estos marcadores han
evolucionado, asi de ser simples formas geométricas en blanco y negro a imagenes con mas
detalle y color” (p.44). Esto propone a la RA, como una tecnologia en constante evolucion, ya
gue en la actualidad es posible, por ejemplo, que una fotografia (comprendida como una
imagen con mayores detalles), sea utilizada como marcador de RA.



¢ Como Utilizar la RA?

Para que sea posible la utilizaciéon de este recurso, debe existir una secuencia ordenada de
pasos a seguir, sin los cuales no seria posible obtener el funcionamiento adecuado de la
herramienta.

Este proceso se hace posible de la siguiente manera:

1. La aplicacion o software de RA, se instala previamente en el dispositivo fisico.

2. Luego se inicia la aplicacion de RA, la cual permite el uso de hardware, como cdmara
y pantalla. En la pantalla se proyecta la vision de la cAmara, y la aplicacioén sobrepone
al marcador visto desde la camara. El objeto de la RA, enriquece la realidad natural,
con capas de informacion adicional. Esto depende también del tipo de RA, ya que si
fuera por ejemplo, realidad aumentada basada en geo-localizacién, las capas de
informacion no se sobrepondrian en un determinado marcador, si no en la ubicacion
geografica designada.

3. De esta manera el objeto virtual que esta asignado al marcador, aparecera
sobrepuesto en tiempo real, sobre este mismo y a su vez en la realidad natural como
tal.

Veamos otra descripcion de este proceso segun los siguientes autores, Badilla y Sandoval
(2015):

El proceso de RA por medio de un marcador o a partir de una imagen comienza por
una cdmara que muestra una sefal de video en tiempo real, la sefial es digitalizada e
interpretada por el programa que, a su vez, identifica el marcador y lo asocia con el
contenido digital asignado a él y, finalmente, el contenido digital es reproducido dentro
del marco de la sefial de video a través de la pantalla del dispositivo o el monitor de la
computadora (Badilla & Sandoval, 2015, p.43).

Asi se podria ver este proceso, ver Figura 1.
Figura 1.

¢ Como funciona la RA?
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Nota: La imagen anterior muestra el proceso de funcionamiento de la RA. Elaboracion propia.



Partiendo de la imagen anterior, se considera importante aclarar que un marcador de RA,
puede ser un codigo bidimensional o una imagen que tiene asignado un elemento virtual,
siendo el mas conocido, el “marcador fiducial” al cual hace referencia a la imagen (Ejemplo
ver figura 2). Se caracteriza por ser disefiado a manera formas geométricas en blanco y
negro. Por su disefio, permite ser facilmente reconocido por un dispositivo, ya que es mas
facil de asociar en un aplicativo de RA, por sus figuras definidas, mas compresibles para dicho
software.

Figura 2.
Marcador fiducial de RA

Nota: Marcador que escanea el dispositivo a través de la camara. Elaboracion propia.
Caracteristicas de la RA

La RA tiene unas caracteristicas muy particulares: “la integracion coherente en tiempo real
de objetos virtuales, su interaccion, la combinacion de informacion virtual de diferente
tipologia (texto, URL, video, audio y objetos en 3D) y la posibilidad de alterar o enriquecer la
realidad fisica” (Cabero & Garcia, 2016). A partir de lo anterior, se denotan las grandes
cualidades de esta herramienta tecnoldgica, dado a que sus caracteristicas brindan el
escenario propicio para innovar en determinado proceso, lo que podria resultar beneficioso
para las escuelas, ya que hace mas atractiva, cierta dinamica, con la potenciaciéon de la
realidad natural.

Otra caracteristica que ofrece es la interactividad a través de sus imagenes
tridimensionales, permitiendo enriquecer los materiales de texto plano con informacién
adicional; el nivel de interaccion dependera de la complejidad de la tecnologia
incorporada y del usuario objetivo para el que esté disefiada (Quezada Sarmiento, et
al., 2020 p. 81).

Para especificar un poco mas las caracteristicas de esta herramienta, se puede afirmar que
funciona en tiempo real, no hay lapsos de espera, y ademas permite la interactividad del
usuario con estas tecnologias de manera creativa y dinamica; tiene caracter multimedia, y le
agrega a la realidad natural atributos especiales, pues inserta la informacién que sea
requerida por parte del usuario, permitiendo que la interaccion de las personas con esta
tecnologia sea mas cercana.

RA y su Aplicacién en Ambitos Educativos.

Segun Flores et al., (2010), “La realidad aumentada ofrece infinidad de nuevas posibilidades
de interaccion, que hacen que esté presente en muchos y varios ambitos, como son la
arquitectura, el entretenimiento, la educacion, el arte, la medicina o las comunidades virtuales”
(p. [5]), de tal manera que la educacion no es un campo aislado de esta tecnologia, pues
como se ve, ya habia considerado su uso en la formacion académica.

Por ende se puede proponer como recurso didactico; es decir para la ensefianza. Segun,
Fracchia et al.(2015) menciona que “La riqueza de informacion disponible incide en la



motivacion del aprendizaje, dando la posibilidad de ser integrado de forma transparente al
resto de los recursos TIC utilizados generalmente en una propuesta educativa”. (p. 8). Porlo
cual puede resultar muy util e interesante para los procesos de ensefianza.

También se considera que la RA, ademas de ser un recurso adecuado, ayuda a los procesos
fundamentales de ensefianza y aprendizaje, como pueden ser la atencion, concentracion y
aprendizaje a largo plazo. Si se involucra como herramienta educativa, Fracchia et al., (2015),
menciona que la:

RA proporciona valiosas herramientas que pueden permitir reforzar el aprendizaje e
incrementar la motivacion de los alumnos. Estas herramientas utilizan las aplicaciones
3D para enriquecer la metodologia explicativa colaborando en el entendimiento de los
conceptos y logrando un mejor &mbito para la practica y la experimentacion (p. 8).

Diversos autores, de los cuales se contara su experiencia a continuacion, han podido
demostrar que las posibilidades que brinda este recurso, son amplias y valiosas, cuando se
utiliza o implementa en la educacion:

En la Universidad Nacional de Comahue, Argentina en su campo de experimentacion
de basica primaria - Colegio don Bosco de Neuquén, (Fracchia, et al., 2015),
introdujeron la RA dentro del campo de ciencias naturales.

Se analiz6 que los nifios ven poco atractivo los recursos didacticos tradicionales; como
imagenes de libros, laminas, figuras planas y bidimensionales, con las cuales se habia
estado llevando a cabo los procesos de esta asignatura. Ellos suponian que al
involucrar la RA en esas clases, como un recurso tecnoldgico educativo, lograrian
captar mayor interés, atencién y participacion de los estudiantes para asi mismo
mejorar el aprendizaje.

La finalidad de dicha actividad consistia fundamentalmente en implementar multiples
herramientas de realidad aumentada como: BuildAr, Anatomy 4D, ARtoolkit, entre
otras. La implementacién arrojé resultados positivos, que se demostraron
posteriormente, mediante encuestas y preguntas personalizadas a los estudiantes;
guienes manifestaban con sus palabras algunas expresiones como: divertido, facil, se
puede ver mejor el funcionamiento de los 6rganos.

Otra de las experiencias gratificantes y significativas que se puede destacar, es la de
los autores Toledo & Sanchez (2017), quienes realizaron una aplicacién en un colegio
de la provincia de Sevilla (Espafia) a 46 alumnos de dos aulas. Los autores partieron
de la conviccion, de que la RA, permite mejorar la concentracion, la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje entre otros.

Dicha experiencia se desarroll6 durante cinco semanas, concretamente en los
contenidos secuenciales de la asignatura de ciencias sociales; mas especificamente
el tema: “Mecanismos y estructuras”. La aplicacion de la RA consistié en un disefio
experimental de herramientas, mediante la aplicacién de instrumentos cualitativos y
cuantitativos, que permitieron comprobar que en verdad el utilizar la RA en el contexto
educativo, mejoré aspectos tales como: calificaciones, aprendizaje significativo y el
rendimiento de los educandos.

La aplicacion de la actividad se realizé a nivel experimental, donde los dos grupos
desarrollaron las mismas tematicas y contenidos secuenciales, aplicando a cada
grupo una estrategia diferente: mientras a uno de los grupos se les impartian las



clases con las metodologias tradicionales, al otro grupo se le desarrollaban a la par
los mismos temas y secuencias, pero con la utilizacién de RA como recurso educativo.

Teniendo en cuenta que se utilizd6 un instrumento antes del desarrollo de la
experiencia (Pre-test) y otro después del mismo (Pos-test), se pudo determinar que el
grupo que utilizé la metodologia tradicional para el desarrollo del tema de sociales
“‘Mecanismos y estructuras” durante cinco semanas, tuvo un rendimiento
significativamente inferior, al grupo que tuvo el privilegio de desarrollar la misma
tematica en el mismo tiempo, pero con la utilizacién de la RA, notandose una marcada
diferencia en la mejoria de las calificaciones, y de la percepcion del conocimiento por
parte de este grupo de estudiantes.

De manera anecddética; un docente opind que esta tecnologia no se podia aplicar en
algunas materias como matematicas, educacion fisica y espafiol. Pero manifest6 que
le gustaria ser capacitado en la RA, en sus tiempo libres puesto que le llamo la
atencion la herramienta.

La siguiente experiencia realizada en la Facultad de las Ciencias de la Educacion de
la Universidad de Sevilla — Espafia. Los investigadores (Cabero Almenara et al., 2016)
aplicaron un proyecto que consistia en llevar la RA para las clases de medicina, en
la Universidad, y en otras de dicho pais. Creando el recurso con la herramienta Metaio
Creator y Metaio SDK. El objetivo principal fue involucrar este recurso en las clases
durante una seccion limitada de tiempo.

Los estudiantes participantes en la experiencia fueron 50 (21 hombres y 29 mujeres),
guienes cursaban la asignatura de anatomia humana; primer curso que fue impartido
por el Departamento de Anatomia y Embriologia Humana de la Facultad de Medicina
de la Universidad de Sevilla. El instrumento utilizado para el analisis del TAM (Modelo
de Aceptacion Tecnolégica), recoge informacion de las dimensiones: utilidad percibida
(UP), facilidad de uso percibida (FUP), disfrute percibido (DP), actitud hacia el uso
(AU) e intencién de utilizarla (1U).

Se pudo constatar que los estudiantes mostraron alto grado de interés y expectativas
con respecto a lo que se iria a desarrollar apoyado con RA. Se dedicé el tiempo
necesario para las encuestas, desarrollo y disefio de las respectivas aplicaciones y
herramientas con RA. Los estudiantes mostraron un interés por utilizar estas
herramientas en su campo de estudio.

Segun Cabero Almenara et al., (2016) las dimensiones entregadas por el TAM,
veremos las cualidades de la RA en el ejercicio realizado:

La percepcion de facilidad de uso percibida de la RA afecta positiva y
significativamente sobre la percepcion de disfrute, la utilidad percibida y las actitudes
gue se tenga de la RA

La utilidad percibida de uso de objetos de aprendizaje en RA afecta positivamente y
significativamente respecto a la percepcién de disfrute, en las intenciones de uso y en
las actitudes que se tenga de la RA.

La percepcioén de disfrute afecta positiva y significativamente hacia las actitudes y en
las intenciones de uso de la RA.

La actitud hacia el uso de la RA afecta positiva y significativamente en el uso que se
haga de la misma. (pag. 206)



Se pudo observar claramente y definir mediante los cuestionarios, que aumenté la
percepcion en las dimensiones trabajadas de manera positiva y con una sensacion de
disfrute durante el desarrollo de las actividades.

Relacionando lo anterior con la presente investigacion, se puede encontrar que el
hecho de aplicar la RA, como en este caso en la clase de medicina, resulta ser
valiosisimo y definitivamente, si mejora la calidad de lo que se ensefia y por ende de
lo que se aprende.

e También vale la pena mencionar la aplicacion que esta siendo efectuada por el
semillero de investigacion GEMA, de la Universidad Catdlica de Pereira, conformado
por Guillermo Adolfo Céspedes de los Rios, Bryan Valencia Suarez y Santiago
Santacruz Pareja. En la cual se busca por medio de un proyecto experimental,
elaborar software especializado de RA, con el fin de descubrir las variables, para
implementarlo en las clases de Geometria, de basica secundaria. Se avanzé con la
primera etapa del proceso, en donde se obtuvieron resultados valiosos que
demostraron que era factible continuar con las siguientes etapas, ya que consiste en
una propuesta acertada para ver la parte tridimensional y los demas aspectos en la
clase de geometria.

Se utilizaron cuatro técnicas para la recoleccion de datos a partir de la Investigacion
exploratoria y descriptiva. Las técnicas utilizadas fueron: el andlisis documental,
observacion no participante directa, entrevista no directa semi-estructurada e
investigacion documental.

A partir de las técnicas mencionadas, y entendiendo el avance que se logré en el
proyecto, se pudo evidenciar que la RA, si permiti6 dinamizar los procesos de
ensefianza - aprendizaje, y por ende el interés y participacion de los estudiantes. El
proyecto esta en curso, pero los resultados hasta el momento son muy prometedores
en relacion con la utilizacion de RA en la educacion.

Como se evidencia; en su mayoria las experiencias son positivas y han demostrado que al
utilizar la RA como recurso educativo, se pueden lograr positivos resultados, dado a que las
similitudes en funcién de la virtud que da la RA, es similar en cada una de las aplicaciones
realizadas; lo cual hace comprender a esta herramienta como un posibilidad para mejorar los
procesos educativos.

Metodologia
Tipo de Investigacion

El presente articulo se desarrollo a partir del tipo de investigacién cuasiexperimental, ya que
sus caracteristicas principales, coinciden con este tipo de investigacion en aspectos como
gue, no es del todo experimental, tampoco se tiene un control total sobre las variables, y en
especial, que es la adecuada para ser utilizada para las investigaciones sociales y
educacionales. Segun, Murillo (2011) “Se puede afirmar que los métodos
cuasiexperimentales son los mas adecuados para el &mbito educativo ya que se acepta la
carencia de un control total de las variables, es decir, no se tiene un control experimental
completo.”(p. 25). En relacion con el conocimiento sobre RA, se desarroll6 de manera
generalizada, atendiendo a la intencion inicial de la actividad, analizando solo, los conceptos
MAs cercanos y necesarios, que se requerian para el desarrollo de la experiencia, de tal



manera que se pudiesen aplicar posteriormente en un ejercicio concreto de clase. Se aplicé
la RA en la actividad de clase, pero teniendo en cuenta que se estaba desarrollando de
manera virtual, se atendié al manejo de la herramienta, a la participacién y aceptabilidad de
parte del grupo muestra, de tal manera que el proceso de esta experiencia fue guiado por
este tipo de investigacion.

Esta estrategia se apoy0 en el método deductivo, pues este se caracteriza por ir de lo general
a lo particular. En esta investigacion se partié de una temética general y de la investigacion,
para llegar a determinar y caracterizar la RA como recurso factible para ser implementado en
ambitos educativos.

Poblacion y Muestra

Se realizd una experiencia con estudiantes del Colegio San Bernardino IED, ubicado en la
K89 C N° 79-51 sur, especificamente en la localidad séptima de la ciudad de Bogota. La
institucion se caracteriza por tener estudiantes con estrato socioeconémico, uno, dos y tres.

Especificamente se trabajo con una muestra de 66 estudiantes de grado noveno, distribuidos
en dos cursos “901 y 902” en la asignatura de tecnologia e informatica, seleccionados por el
docente encargado de la asignatura, ya que este grado segun malla curricular, resultaba
adecuado, para ser parte del tema principal de la practica educativa, por la posibilidad y
facilidad del empalmar el tema que se desarroll6 con la RA.

Categorias o Variables

La estrategia consistié en otorgar al grupo muestra, un conocimiento generalizado sobre RA
(variable independiente), para aplicar esta, en sencillas actividades de clase (primera variable
dependiente), y asi mismo ver la reaccién del grupo, y nivel de aceptabilidad, en un espacio
de clase determinado (segunda variable dependiente).

Instrumentos

Para el desarrollo de la estrategia de aplicacion de RA en el Colegio san Bernardino IED, se
utilizaron los instrumentos relacionados a la figura 3, que se presenta a continuacion.

Figura 3.

Instrumentos utilizados.

Entrevista al profesor de la | Conocer la tematica a | Se realiz6 un encuentro por

asignatura. manejar, metodologia y | medio de video llamada con
caracteristicas de los | el docente del area de
grupos. tecnologia e informatica

para conocer la temética que
se estaba abordando en ese
momento en la poblacion

muestra.
Encuesta diagnostica sobre | Determinar el nivel de | Se desarroll6 una encuesta
RA. conocimiento sobre la RA, | con preguntas abiertas y

dentro del grupo muestra y | cerradas, para determinar el
nivel de aplicacion en las | nivel de conocimiento y

actividades de clase. aplicacion de la RA en esta
institucion.
Guias de clase. Desarrollar la aplicacién y | Se desarrollaron guias de

refuerzo de tematicas vy | clase en diferentes fechas




contenidos vistos durante el
desarrollo de la estrategia
implementada.

utilizando la plantilla
institucional para afianzar el
conocimiento sobre RA.

Presentaciones
offline.

online vy

Explicar las teméticas con
mayor claridad y objetividad
por medio de
presentaciones usando e
incluyendo contenido

Se desarrollaron
presentaciones usando la
herramienta Preziy
PowerPoint, incluyendo
texto, video e imagenes,

utilizacién de las
herramientas de RA, Scope
(Aumentaty) y Animal 4D

multimedia. entre otros, con el fin de
hacer mas comprensibles
las teméaticas planteadas.
Manual instructivo. Explicar paso a paso la | Documento en formato PDF,

con paso a paso guiado,
para la orientacion de los
estudiantes, con el objetivo

RA.

marcadores de para permitir
la ejecucion y visualizaciéon
adecuada del proceso de
RA.

para que los educandos | de que pudieran participar
ingresaran adecuadamente | en los ejercicios de
a los recursos creados para | aplicaciéon de RA.
esta estrategia.

Fichas con marcadores de | Utilizar adecuadamente los | Se utilizaron fichas ya

proporcionadas (Animal 4D)
asi como se desarrollaron
fichas para uso en Scope
(Aumentaty), se tenian en
medio fisico como en digital,
teniendo en cuanta que son
fundamentales para el
proceso de la RA.

Teléfono inteligente.

Darle uso adecuado para
RA, mediante la instalacion y
utilizacion de aplicaciones
Scope (Aumentaty) y Animal
4D.

Por sus caracteristicas en
hardware y software permitié
el uso de RA.

Computadora.

Facilitar la comunicacién con
los estudiantes y proyectar

Se utiliz6 la computadora
para impartir las tematicas

(Aumentaty) y Animal 4D.

de la RA en tiempo real, a

informacion. propias de la estrategia
desarrollada.
Software de RA, Scope | Observar el funcionamiento | Las aplicaciones se

descargaron e instalaron en

aceptacion de la RA al ser
utilizada en una determinada
asignatura.

partir de las cualidades de | el teléfono inteligente y
los programas | permitieron que los
mencionados. estudiantes se acercaran
mas a este recurso.
Encuesta final de RA. Determinar el grado de | Se desarrollé una encuesta

con preguntas abiertas y
cerradas, para determinar el
nivel de aceptacion de los
estudiantes ante el recurso
RA, al utilizarse en un ambito
de clase.

Nota: Tabla con los instrumentos utilizados en la experiencia. Elaboracién propia.

Aclaracion: los anteriores instrumentos descritos, se pueden observar en los anexos.




Procedimiento

Para el logro de los objetivos propuestos, se desarrollaron las siguientes etapas:

1.

H

A partir de la practica educativa que se debia realizar en la Universidad Santo Tomas,
se propuso utilizar este espacio para implementar la estrategia relacionada con esta
investigacion. Para ello se dialogd con el docente de la asignatura, con el fin de
conocer la temética que se estaba abordando en ese momento, en los cursos a su
cargo.

Se realizé un diagnéstico mediante una encuesta, para determinar si se estaba
utilizando la RA en las clases, y también para determinar si existia algin conocimiento
sobre RA por parte de los estudiantes del grupo muestra.

Se establecieron las tematicas y actividades a desarrollar, de una manera secuencial,
para el logro de la estrategia, organizando los espacios y tiempos para su ejecucion,
asi como la manera en que se desarrollaria la misma. Esta se trabajéo de manera
virtual, por la emergencia generada a raiz de la pandemia del Covid-19.

A partir de la definicion de las tematicas, y acorde con las mismas, se realizé el disefio
de las guias de aprendizaje para los estudiantes. Estas tuvieron un proceso de
verificacion por parte de los encargados del mismo proceso. Adicional a esto se
crearon, varios recursos de apoyo como: instructivos, guias, imagenes,
presentaciones en PowerPoint y Prezi. (Ver anexos).

Se dio inicio a la ejecucién de la estrategia.

Se realiza encuesta final con preguntas abiertas y cerradas, para determinar el nivel
de aceptacion de los estudiantes ante el recurso RA, al utilizarse en una determinada
asignatura.

Resultados

Finalizada la aplicacion de la estrategia en su totalidad, se pudieron observar los siguientes
resultados:

1.

Para el desarrollo de la primera fase de investigacion, se disefié una entrevista dirigida
al docente a cargo de la asignatura, la cual arroj6 como resultado que no existia un
curriculo formal establecido para el &rea de tecnologia e informatica, siendo necesario
desarrollar de manera apropiada y articulada, la experiencia de RA, conforme con las
actividades, tematicas y contenidos que se venian implementando por parte del
profesor. Haciendo una revision de los contenidos, se aprovechd que en el grupo
muestra se estaba desarrollando el contenido multimedia, encontrando la factibilidad
de involucrar la multimedia interactiva, y de ella desprender la RA, como un enlace de
la misma. Asi, comprobandose que la RA, no estaba involucrada en teméticas
propuestas para estos grados.

Se realizé una encuesta diagnostica con preguntas abiertas y cerradas, con el objetivo
de conocer si los estudiantes del grupo muestra, tenian algin conocimiento de RA 'y
si habia sido utilizada anteriormente en alguna clase.

A continuacion se mostraran tanto las preguntas, como las respuestas de la
mencionada encuesta, y sus resultados a nivel general. Esta se denomind: Encuesta
sobre herramientas tecnoldgicas. Estructurada con preguntas abiertas y cerradas.

Pregunta 1: ¢ En el colegio se han utilizado recursos tecnoldgicos para las clases?
En esta pregunta se observo que el 100%, si han utilizado dichos recursos en las
clases.



Pregunta 2: ¢ Conoce alguna herramienta tecnoldgica que le llame la atencion?

Los resultados arrojaron los siguientes porcentajes: 77,8%, respondieron que si. Y el
22,2% de los encuestados, afirmaron que no conocian alguna herramienta tecnolégica
gue les llamara la atencion.

Pregunta 3: ¢ Cudl de los siguientes recursos se han utilizado en el aula de clase?
En este apartado, se brindaron multiples opciones, se mencionan con sus resultados
a continuacion: 33,3% presentaciones Prezi, 0% RA, 55,6% objetos virtuales de
aprendizaje y 11,1% ninguno de los anteriores.

Pregunta 4: ¢ Cudl de los recursos tecnoldgicos que se presentan a continuacion le
gustaria que fuera aplicado en su colegio?

Las respuestas fueron las siguientes: 11,1% foros, 11,1% infografias, 11,1% E-book,
0% blog y 66,7% RA.

Pregunta 5: ¢Considera que si se utilizaran recursos tecnoldgicos en las clases,
usted aprenderia mejor?

En esta pregunta se observé que el 100% de los encuestados, si estdn de acuerdo
con la utilizacién frecuente de recursos tecnolégicos en el aula.

Pregunta 6: Cudl de las siguientes herramientas tecnolédgicas; segun su apreciacion,
considera que puede tener mayor impacto para mejorar la calidad de lo que el docente
ensefa.

Los resultados de esta pregunta fueron los siguientes: Con un 0% podcast, 77,8% RA,
11,1% blog y 11,1% foros.

Pregunta 7: ¢ Algun docente de su colegio ha utilizado la realidad aumentada para
ensefar sus temas de clase?
Resultando si con un 33,3% y 66,7% mencionan que no.

Pregunta 8: Considera que al implementar la realidad aumentada en las diferentes
clases, esto las hace.

Los resultados a esta pregunta arrojaron: 88,9% mas interesante, 0% menos
interesante e igual con un 11,1%.

Pregunta 9: ¢ Le gustaria que en las clases se utilizara la realidad aumentada en el
desarrollo de los temas?

En esta pregunta se observé que el 100% de los encuestados, les gustaria utilizar la
RA en el desarrollo de los temas.

Pregunta 10: ¢Considera que los docentes pueden mejorar la calidad de lo que
ensefan si utilizaran la Realidad Aumentada para el desarrollo de sus clases?

En esta pregunta se observo que el 100% de los encuestados, consideran que Si
mejoraria la calidad de la ensefianza a través del uso de la RA.

Luego de aplicar esta primera encuesta diagnoéstica a los estudiantes, se determiné que no
se tenia conocimiento de la RA y que tampoco estaba siendo utilizada por los docentes en
las asignaturas en dicha institucién. También se identific6 que esta nueva herramienta les
generaba expectativa y que tenian interés en conocerla.



3. Segun lo anterior, se establecieron temas y actividades, teniendo como premisa, él
lograr el acoplamiento adecuado de la RA, para asi determinar y dar a conocer las
caracteristicas y posibilidades de este recurso, de tal manera que se pudiese
involucrar al final de la estrategia, incluyéndola en la practica educativa, mediante una
sencilla demostracion, con posibilidad de interaccién de los estudiantes.

Se presenta a continuacion, el orden secuencial de las actividades y temas, que se
definieron, segln la siguiente propuesta curricular. (Ver figura 4).

Figura 4.

Tabla con secuencia didactica.

1 Encuentro 1: Diferenciar la multimedia | Se introdujo al tema por medio de
Multimedia interactiva y sus | preguntas. Luego se establecié un
Interactiva. caracteristicas para | dialogo con los estudiantes sobre la

lograr un empalme | interactividad y sus experiencias con

adecuado con los temas | la misma, para poder abordar

anteriores y posteriores. | ordenadamente el concepto de la
multimedia interactiva. Se asigno6 una
actividad extra clase para ser
revisado en un préximo encuentro.

11 Encuentro 2: Permitir la aclaracion de | Se cre6 un recurso multimedia
Retroalimentacion. | dudas reforzando el | mediante la herramienta Prezi, para

tema visto para un |reforzar y ampliar los contenidos,
avance adecuado de la | incluyendo temas como: multimedia
tematica y dar | lineal y no lineal asi como también un
cumplimiento a esta | acercamiento a la RA.

secuencia did4ctica.

2 Encuentro 3: La Identificar a la RA'y su | Se cre6 una presentacion en
Realidad relacion con la | PowerPoint en la cual se da definicion
Aumentada. multimedia interactiva, | de la RA, su historia y mediante

dando a conocer su | ejemplos para observar algunos usos
concepto y transcender | cotidianos.

en la historia. | También se cred un recurso en Prezi
Finalmente diferenciar la | para ejemplificar o visto, y diferenciar
RA de la RV (realidad | la RA de la RV.

virtual).

3 Encuentro 4: Definir la RA, sus | Se realizo la revision de la actividad
Retroalimentacion | caracteristicas y usos. anterior aclarando dudas y ampliando
y avance tipos de | ldentificar los | el tema. Para este fin se realizd una
RA — marcadores y sus tipos. | presentacion en Preziy se avanzo en
Caracteristicas y tematica sobre marcadores de RA.
Marcadores.

3.1 | Encuentro 5: Aplicar la RA a una | Se realiz6 la practica y demostracion
Practica Ra- experiencia de clase en | de la RA aplicandola a temas
Demostracion. particular. particulares de clase.

Nota: Temas abordador en la experiencia con RA. Elaboracién propia.

4. Una vez definido lo anterior y a partir de los tiempos establecidos, se dio inicio a la
ejecucion de la estrategia de utilizacion de RA:




Inicio: Se encomendd a el docente encargado de la asignatura, el entregar a los
estudiantes la encuesta diagndéstica, por medio de enlace, para estos la respondieran,
y asi identificar el estado real del conocimiento y experiencia sobre la tematica a
abordar.

Empalme: Se desarrollaron las actividades en la institucién de manera virtual. En el
primer encuentro se realizé el empalme de los temas “multimedia” y RA, a través de
la multimedia interactiva, mediante la explicacién de la guia creada para la clase, asi
como el tema en especifico. En la siguiente semana (segundo encuentro) se realizé
la retroalimentacion de lo mencionado.

Desarrollo: En el tercer encuentro se abordé el tema como tal, sobre RA, explicando
su concepto e historia, asi como la diferencia con la realidad virtual (RV), con el fin de
evitar confusiones. Consecutivamente para el cuarto encuentro, se reforzé de manera
eficaz, temas vitales de RA como: marcadores, tipos de RA, funcionamiento y
condiciones para utilizarla posteriormente se realiz6 la retroalimentacion.

En el cuarto encuentro se busco definir la RA, sus caracteristicas y usos. Asi como
Identificar los marcadores y sus tipos. Se realizd la revision de la actividad anterior
aclarando dudas y ampliando el tema. Para este fin se realiz6 una presentacion en
Prezi y se avanz6 en tematica sobre marcadores de RA.

Aplicacion y experiencia: En el quinto y dltimo encuentro, algunos de los educandos
interactuaron con las herramientas de RA. Al estar en video llamada, se proyectaron
en pantalla en su versioén digital, los mismos marcadores que se tenian por medio
fisico.

Creacion de recurso de RA y utilizacion de otro: Se crearon recursos en RA por
medio de la herramienta Scope (Aumentaty), teniendo en cuenta que esta Ultima, es
intuitiva y facil de usar. Para este proceso se debi6 descargar en el computador el
recurso para creadores llamado Aumentaty Creator, para realizar la adecuacion de los
modelos en 3D, aprovechando todas las posibilidades que el recurso brinda, como
modificar aspectos de: orientacién, tamafio, visualizacién entre otros.

Se escogid un determinado tema de clase, para realizar el recurso en RA, por medio
de la herramienta Aumentaty Creator, se abord6 el tema del Hardware, ya que es un
tema importante de dar a conocer en la informatica, el cual, en ese momento se veia
factible, aprovechando este recurso para reforzar una teméatica particular de la misma
area.

Para cumplir el propésito, se disefiaron cuatro marcadores de tipo fiducial que por su
elaboracion a partir de figuras geométricas, colores blanco y negro presenta un disefio
sencillo. Se cred, usando una herramienta de dibujo popular y convencional, existente
con frecuencia en las computadoras.

Una vez hecho lo anterior, se enlazo un modelo en 3D, a tres de los marcadores
fiduciales de RA que se elaboraron (Ver, figura 5). Adicionalmente también se vincul6
un video preexistente de plataforma YouTube para el marcador restante. El video que
se asign6 fue relacionado también con el tema hardware.



Para poder visualizar el resultado del anterior proceso, se debe utilizar la aplicacion
denominada Scope (Aumentaty). Asi como los marcadores para la demostracion, los
cuales se disefiaron en modelos fisicos.

Figura 5.

RA disefiada en ejecucion.

Nota: Vista del recurso RA, creado en Scope Creator. Elaboracion propia

Se utiliz6 adicionalmente el recurso en RA, Animal 4D, la cual es una aplicaciéon ya
disefiada, que pretende demostrar las potencialidades de RA desde el punto de vista
de otras asignaturas, pues esta aplicacion integraba, la zoologia mostrando algunos
animales, tal y como se verian en la realidad natural. La aplicaciéon contenia unas
fichas descargables, las cuales pretendian desarrollar también vocabulario en inglés,
en este caso el nombre de los animales (ver, figura 6).

Figura 6.

RA en ejecucion.

|

Nota: Vista del recurso RA, Animal 4D. Elaboracion propia

Finalizacion: Consecutivamente, poco antes de finalizar el dUltimo encuentro, se
aplicé la segunda y ultima encuesta, para determinar el logro del objetivo de la



estrategia, que a grandes rasgos consistia en determinar el gusto y la aceptabilidad
de la RA en un ambito de clase. De esta manera, se dio la culminacién del tema vy
cierre de la teméatica abordada; por ende el cierre de la estrategia.

A pesar de que varios estudiantes no contaban con los recursos tecnoldgicos adecuados y
actualizados, se pudo observar que la actividad gener6 bastante expectativa e interés en el
grupo, captando su atencion y participacion. Fue llamativa la actividad por el uso de las
herramientas Scope (Aumentaty) y Animal 4D ya que permitié a los estudiantes, observar
coémo funcionaba la RA y asi, conocer mas sobre la misma, al tener la oportunidad de
observarla en funcionamiento.

A medida que se avanzaba, y durante el proceso, se pudo observar el gusto y expectativa,
al descubrir las potencialidades y posibilidades del recurso RA; pues no lo conocian. Asi que
fue algo que causé bastante interés y atencion al ser usada la nueva herramienta, en el
desarrollo de una temética de clase.

5. Se desarroll6 una encuesta final, posterior a la experiencia alcanzada de RA, con los
estudiante del grupo muestra, con el fin de conocer la aceptabilidad, interés generado
y aprendizajes obtenidos, al demostrar concretamente el uso de esta herramienta
tecnoldgica en determinado espacio de clase.

A continuacion se comentardn de manera generalizada, los resultados de dicha
encuesta. Esta se nombrd: Encuesta — Realidad Aumentada, la cual fue estructurada
con preguntas abiertas y cerradas, que a continuacion se daran a conocer:

Pregunta 1: ¢ Diferencia y comprende el concepto de realidad aumentada?
Se obtuvieron las siguientes respuestas: 41,7% completamente, 41,7%
suficientemente y con el 16,7% medianamente.

Pregunta 2: ¢Diferencia e identifica la realidad aumentada dentro de los ambitos
cotidianos?

En esta pregunta se observé que el 100% de los encuestados, ya logran diferenciar e
identificar la RA en los &mbitos cotidianos.

Pregunta 3: ¢Le gusto aprender el tema de realidad aumentada en la clase de
informatica?

En esta pregunta se observé que el 100% de los encuestados, si les agrado aprender
sobre la RA, ya que generalmente para ellos, era algo desconocido y no lo
identificaban.

Algunos de los argumentos de los estudiantes para sustentar la anterior respuesta,
fueron: “Si porque me parece un tema muy interesante y muy entretenido”, “Me parece
demasiado interesante este tema por su forma tan didactica y moderna de

comprenderse”, “porque yo aprendi que es muy diferente a la realidad virtual y sirve
para muchas mas cosas” y “si, el tema en clase es mas claro y comprendemos mejor”.

Pregunta 4: ¢Dentro de las diferentes aplicaciones que se le da a la realidad
aumentada, cree que puede ser (til en el campo educativo?
Las respuestas arrojaron lo siguiente: 66,7% muy util, 25% util y 8,3% poco (til.



Pregunta 5: ¢Le gustaria que dentro de su institucion se involucrara la realidad
aumentada en las clases en algunas asignaturas?

En esta pregunta se observo que el 100% de los encuestados, les gustaria que si
involucrara esta herramienta en otros espacios de clase.

Algunos de los argumentos que los estudiantes dieron para sustentar sus respuestas
fueron: “si porque haria las clases mas dindmicas y entretenidas”, “Seria mas didactico
las clases y acabaria en parte la explicacion monoétona” y “si ya que nos ayudaria para

comprender otras asignaturas”.

Pregunta 6: ¢ Cree que la Realidad Aumentada es un recurso, Util para los docentes;
para mejorar la ensefanza?

En esta pregunta se observo que el 100% de los encuestados, consideran la RA util
para que los docentes la utilicen en sus aulas.

Algunos de los argumentos que los estudiantes dieron para sustentar sus respuestas

I” “

fueron: “si porque seria una forma de ensefianza fuera de lo normal”, “si, porque les
haria mas facil explicarnos y aprenderian ellos también”, “Si, porque asi podemos ver
mejor las cosas, por ejemplo: uno en una clase no puede traer a un leén y ver su
anatomia, pero con la realidad aumentada es mucho mas féacil, rentable y seguro” y

“Es apoyo como recurso de aprendizaje”.

Pregunta 7: ¢ Cree que la Realidad Aumentada es un recurso que ayuda a aprender
mas y mejor?

En esta pregunta se observo que el 100% de los encuestados, consideran que la RA
les permite aprender mas y mejor un determinado tema. Algunos de los argumentos
que los estudiantes dieron para sustentar sus respuestas fueron: “si, porque uno de
estudiante se le queda mas un tema cuando es llamativo y divertido”, “porque es algo
nuevo y muy interesante” y “Los alumnos tendran mayor atencién e interés en los

temas a tratar”.

Pregunta 8: Considera que al implementar la realidad aumentada en las diferentes
clases, esto las hace:

Los resultados de esta pregunta son: 88.9% mas interesante, 0% menos interesante
e igual con 11.1%

Pregunta 9: ¢ Le gustaria que en las clases se utilizara la Realidad Aumentada en el
desarrollo de los temas?

En esta pregunta se observé que el 100% de los encuestados, consideran la RA les
permite aprender mas y mejor un determinado tema.

Pregunta 10: ¢ Considera que los docentes pueden mejorar la calidad de lo que
ensefan si utilizaran la Realidad Aumentada para el desarrollo de sus clases?

En esta pregunta se observé que el 100% de los encuestados, consideran la RA
mejoraria la calidad de la ensefianza si es utilizada por los docentes.

Una vez aplicada la encuesta final, se evidencio que efectivamente los estudiantes del grupo
muestra, si lograron conocer, diferenciar y tomar interés por la RA. La encuesta también
permiti6 comprobar, que los estudiantes estarian de acuerdo en que se utilice este recurso
en actividades de clase.

Ya para terminar, con base en la pregunta de investigacion: ¢Cémo vincular a la practica
educativa, una experiencia de RA, dirigida a estudiantes del grado noveno, de la Institucion



San Bernandino |.E.D; incluyendo sus caracteristicas, usos y funcionalidad? los resultados
permiten evidenciar frente a los objetivos especificos planteados que:

Los estudiantes no tenian los conocimientos basicos sobre RA, asi como tampoco se habia
utilizado de ninguna manera en alguno de los ambitos de clase de la Instituciébn San
Bernardino |.E.D, de tal manera que genero6 expectativa dentro del grupo muestra.

Por tal razén, medida que se fue desarrollando el contenido teméatico, sobre RA, de manera
secuencial y ordenada, se obtuvo la comprension y conocimiento de la herramienta
tecnoldgica, tal y como se habia planteado, observando interés y participacién del grupo
muestra, de tal manera que se pudo analizar, que si era factible implementar la RA en una
actividad concreta de clase, la cual finalmente se pudo desarrollar, especialmente de manera
demostrativa. También se pudo observar que para los estudiantes del grupo muestra fue
gratificante conocer algo nuevo, de lo cual no habian tenido la oportunidad de tener el
acercamiento y conocimiento que se brind6 durante esta experiencia.

Por lo anterior, se pudo percibir la aceptabilidad y la motivacion que generé esta experiencia
con RA, dentro del grupo muestra, ante lo cual se encontraron mayor porcentaje de
respuestas positivas y favorables hacia la RA, y su utilizacion en espacios de clase, lo cual
se pudo afirmar, luego de ser aplicada y analizada la encuesta final.

Conclusiones

Durante la puesta en practica de la presente investigacion, fue muy favorable y enriquecedor
para el desarrollo del mismo, el haber tomado como punto de partida la verificacion de varios
de los conceptos mas importantes sobre RA, que permitieron fortalecer y admitir la
concepcion de que la RA abordada desde la teoria, se hace un poco dispendiosa y dificil de
comprender. Pero al ser utilizada en la practica y contexto real, resulta ser mucho mas
atractiva y dindmica para el usuario. Partiendo de este punto de vista, se puede determinar
gue la RA, es un recurso apropiado y digno de ser implementado, no solo en los multiples
campos que se utiliza, sino también en educacion; concretamente el aula de clase, gracias a
las multiples posibilidades que brinda y su capacidad de adaptacion.

Habiendo elegido el grupo muestra, y aplicado la encuesta diagndstica, se determiné que ni
en la institucion, ni en las diferentes asignaturas, se conociay se aplicaba la RA, como recurso
pedagdgico. Esto debido al poco conocimiento de la misma, a la posible falta de capacitacion
de los docentes, y por ende, la no aplicacion de esta herramienta en la clase.

Por ello, al analizar la tematica en curso, fue factible involucrar una secuencia légica y
didactica, que permiti6 hacer un bosquejo generalizado sobre RA, 'y observar su
funcionamiento como recurso pedagogico. Lo cual fue nuevo y gratificante tanto para los
estudiantes del grupo muestra como para su docente. Por ello el analisis de la tematica a
abordar y el orden secuencial que se establecié de la misma, permitié involucrar facilmente
el objetivo de este articulo, como era el de dar a conocer y observar el funcionamiento de la
RA para poderla involucrar en un determinado contexto de clase.

De tal manera, que a medida que se iba avanzando, se incrementaba el interés por la tematica
gue se estaba abordando sobre RA, la cual se enriquecié con la creacion de diferentes
recursos para la exposicion del tema concreto sobre RA, lo cual capturé6 mayormente la
atencion de los estudiantes y docente participantes.

Al aplicar la RA a un tema de clase, se pudo observar que favorece y facilita tanto el trabajo
del docente, asi como el aprendizaje de los estudiantes, ya que fue llamativa, captando el



interés y participacion. Sin embargo, este proceso se vio un poco afectado por situaciones
preexistentes y de contexto relacionadas con la carencia de recursos tecnoldgicos.
Situaciones como la falta de conectividad, la ausencia de dispositivos actualizados, asi como
de los mismos dispositivos como tal. Pero también fue evidente la ya arraigada y habitual falta
de compromiso de unos pocos estudiantes, en algunos casos; lo cual se reflejé no solo en
este momento del proceso, si no en partes anteriores de su desarrollo.

En los resultados de las encuestas, tanto diagndstica como final, se evidenci6 la falta de
andlisis y lectura de las preguntas, por parte de los estudiantes, por lo cual algunas pocas
respuestas fueron incoherentes. Mas esto no afecto la intencionalidad de dichas encuestas
gue en su mayor porcentaje mostraron los resultados esperados.

De tal manera que para proximas experiencias se hace necesario revisar con anterioridad,
estos aspectos, para ser corregidos previamente, de ser posible. M&s no por circunstancias
como estas se vio obstaculizado el proceso, si no que por el contrario, se desarrollé de
manera satisfactoria de comienzo a fin.

Habiendo revisado previamente otros trabajos relacionados con el fin del presente articulo,
en los cuales se planteé la RA, también como un recurso factible al ser implementado en la
educacion; se encontraron resultados favorables que demuestran claramente, que la RA es
un recurso posible de utilizar en el aula como recurso pedagdgico, didactico que favorece la
motivacién y participacion de los estudiantes en los temas de clase.

Se considera que esta experiencia fue enriquecedora para los estudiantes participantes ya
gue se denoto, el interés que este tema les causaba, asi como la curiosidad y la atencion que
mostraban. También el docente encargado, manifestdé que le parecia interesante ver las
cualidades y posibilidades que tenia la RA, al observar que fue utilizada en una experiencia
de clase.

Al aplicar la encuesta final de la presente investigacion, esta arrojo resultados similares, pero
en definitiva a favor de implementar la RA en actividades de clase.

Se espera que esta investigacion incentive a la profundizacién y motive a la experimentacion
de la RA, quiza con propésitos enfocados a medir resultados de aprendizaje o nuevas
propuestas que beneficien el sector educacional.
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Anexos

En el siguiente enlace reposan los anexos del trabajo realizado:
https://drive.google.com/drive/folders/1iFrpylsgOHIiCeitolY Qgk8kWIiNtzNA9?usp=sh

aring
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