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RESUMEN

El objetivo principal de este estudio se centra en explorar la percepcién que tienen los
estudiantes de la carrera de disefio grafico de la Universidad de Guayaquil, de la realidad
aumentada como una herramienta de ensefianza en el aula de los estudiantes. La
Realidad Aumentada como parte de innovacién y la obtencién de resultados practicos es
una de las nuevas tendencias tecnoldgicas que no ha sido explotada en nuestro medio, y
como docentes nos estamos refiriendo especificamente al area educativa. Esta
tecnologia tiene un gran potencial para optimizar el proceso de aprendizaje en los
diferentes niveles que se lo pueda emplear en el &mbito educativo, ya que con esto
podria incrementar el rendimiento de los estudiantes en su aprendizaje. Hasta el
momento de realizar este estudio ningun otro ha sido realizado para medir su eficacia en
los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Palabras claves: Realidad aumentada, objetos aumentados, educacién, proceso
aprendizaje, TIC.

INTRODUCCION

Los avances recientes en la tecnologia han hecho posible agregar dimensiones visuales

interactivas para practicamente cualquier entorno de aprendizaje. La tecnologia 3D puede
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ayudar a los estudiantes a aprender con mayor eficacia, comprender conceptos dificiles y
aumentar su retencion en comparacion con superficies 2D tradicionales, por lo tanto se
considera que la Realidad Aumentada (RA), podria tener el potencial para mejorar el
aprendizaje en los estudiantes cursantes en los ultimos afios de sus carreras; ello
considerando que hemos sido testigos de un aumento significativo en el uso de los
dispositivos méviles como herramientas en la educacion.

El NMC Horizon Report (2014), ha definido el uso de las nuevas tecnologias digitales
moviles como una tendencia clave y ha pronosticado su gran impacto en la ensefianza y
el aprendizaje. De hecho, muchas escuelas han empezado a ejecutar aplicaciones
moviles para aumentar la participacion de sus estudiantes nativos digitales, una de ellas
es la Realidad Aumentada (de Zappar, disponible para Android). Segun sus
desarrolladores, el nimero de clientes Zappar ha sobrepasado los 100.000. Esta se
asocia a menudo con el uso comercial y est4 ganando popularidad en la educacion, sin
embargo, es todavia relativamente nueva, especialmente en el campo del aprendizaje. A
pesar del creciente nimero de estudios experimentales tedricos y metodolégicos, muchas
preguntas siguen sin respuesta, como las referidas a la eficacia de esta tecnologia en el
aula, cdmo se puede avanzar en la experiencia de los estudiantes, y cédmo puede incidir
en la relacibn entre profesor-estudiante y estudiante-estudiante, asi como en las
interacciones de aulas dinamicas.

Nuestro estudio se centra en la ensefianza para los estudiantes de la carrera de Disefio
Gréfico de la Universidad Guayaquil y el objetivo es explorar la percepcién que tienen los
estudiantes de la realidad aumentada como una herramienta de ensefianza en el aula.
DESARROLLO

Importancia del problema

Es necesario identificar qué ha sucedido al momento de aprender un nuevo contenido, lo
cual permitira tener una mirada panoramica de como se ha desarrollado el proceso de
aprendizaje con el uso de la tecnologia para transformar un aula en un entorno virtual de
aprendizaje. Segun Ronald Azuma (1997) la RA es un conjunto de tecnologias que
combinan imagenes reales y virtuales de forma interactiva y en tiempo real, es decir que
permite afiadir informacién virtual a la informacion fisica que el usuario percibe del
mundo. La realidad aumentada no sustituye la realidad fisica, en lugar de ello
sobreimprime informacién afiadiendo esa informacién en el contexto de la realidad
existente.

Para este estudio es fundamental el uso de un dispositivo moévil, equipado con camara,
aplicaciones y conexién a internet pues este permite la superposicion de gréaficos y

medios virtuales a través de un objeto fisico (mediante la visualizacién de un objeto a



través de la cAmara del dispositivo movil, el usuario esta expuesto a las capas virtuales
mejoradas colocado en la parte superior del objeto real).

El usuario estd expuesto a capas virtuales mejoradas colocadas encima del objeto real,
tan pronto como la cAmara del usuario sefiala el disparador predefinido (es decir, una
imagen u objeto, los medios aumentados por ejemplo, elementos multimedia: videos,
objetos 3D y animacién); se envian al dispositivo moévil desde una base de datos en linea.
Es decir que esta tecnologia puede transformar un entorno de clase en un entorno de
aprendizaje virtual. Por ejemplo, la Cultura Valdivia que es considerada como una cultura
arqueoldgica precolombina que se desarrollé entre el 3500 y el 1800 a. C. en la costa
occidental del Ecuador, y es representada a través de elementos generados utilizando
RA, su historia es narrada a través de videos, mapas de pared la cual mostrara
ubicaciones geograficas, retratos que traera a la vida historias reales.

El grado de madurez de la tecnologia de realidad aumentada se basa en el analisis en el
hiperciclo de Gartner para Interfaces Humano-Maquina. En la figura 1, se muestra
claramente que tanto la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual se encuentran en la
etapa del “Abismo de la Desilusion” (Trough Disillusionment), pero a pesar de esto se
estima que de entre 5 y 10 afios ambas tecnologias alcancen la fase de Meseta de

Productividad (Palteau of Productivity) y estén al alcance de todo el publico.
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FIG. 1 Andlisis en el hiperciclo de Gartner
El integrar las TIC en el campo educativo requiere conocer definiciones basicas: Cabrero,
(2009) expresa la importancia de integrar las TIC: Entre las pocas cosas que vamos
sabiendo sobre las TIC, esta que la interaccidon que realizamos con ellas no s6lo nos
aporta informacion, sino también modifican y re estructuran la estructura cognitiva por los
diferentes sistemas simbdlicos movilizados. Sus efectos no son sélo cuantitativos, de la
ampliacion de la oferta informativa, sino también cualitativos por el tratamiento y
utilizacion que podemos hacer de ella. De cara a la educacion nos sugiere que estas TIC

se conviertan en unas herramientas significativas para la formacion al potenciar



habilidades cognitivas, y facilitar un acercamiento cognitivo entre actitudes y habilidades
del sujeto, y la informacion presentada a través de diferentes codigos (p. 18).
Las TIC se integran cuando se usan naturalmente para apoyar y ampliar los objetivos
curriculares y para estimular a los estudiantes a comprender mejor y a construir el
aprendizaje. No es entonces algo que se haga por separado sino que debe formar parte
de las actividades diarias que se lleven a cabo en el salén de clase.
Las escuelas, como otras instituciones, estan reinventdndose alrededor de las
oportunidades abiertas por la tecnologia de la informacion. Las redes educativas virtuales
se estan transformando en las nuevas unidades bésicas del sistema educativo, que
incluyen el disefio y la construccion de nuevos escenarios educativos, la elaboracion de
instrumentos educativos electrénicos y la formacion de educadores especializados en la
ensefianza en un nuevo espacio social, se puede decir que e-learning es una manera
flexible y poderosa mediante la cual individuos y grupos apropian nuevos conocimientos y
destrezas con apoyo de tecnologia de redes de computadores.
Funcionalidades de las TIC
Las principales funcionalidades de las TIC en los centros estan relacionadas con: Segun
(Margués, 2009):
o Alfabetizacion digital de los estudiantes (y profesores... y familias...)
e Uso personal (profesores, estudiantes...): acceso a la informacion, comunicacion,
gestién y proceso de datos...
e Gestion del centro: secretaria, biblioteca, gestion de la tutoria de estudiantes.
e Uso didactico para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje
¢ Comunicacion con las familias (a través de la Web de centro...)
e Comunicacién con el entorno.
¢ Relacién entre profesores de diversos centros (a través de redes y comunidades
virtuales): compartir recursos y experiencias, pasar informaciones, preguntas...etc.
e Se alternan diversos métodos de ensefianza, los participantes pueden trabajar
individualmente o de manera grupal.
Nuevos instrumentos TIC
Instrumentos para la educacion. Segun (Marqués, 2000). Como en los deméas ambitos de
actividad humana, las TIC se convierten en un instrumento cada vez mas indispensable
en las instituciones educativas, donde pueden realizar multiples funcionalidades:
e Fuente de informacién (hipermedial).
e Canal de comunicacion interpersonal y para el trabajo colaborativo y para el

intercambio de informacion e ideas (e-mail, foros telematicos).



¢ Medio de expresion y para la creacion (procesadores de textos y gréficos, editores
de paginas Web y presentaciones multimedia, cAmara de video)
e Instrumento cognitivo y para procesar la informacion: hojas de calculo, gestores
de bases de datos.
e Instrumento para la gestion, ya que automatizan diversos trabajos de la gestion de
los centros: secretaria, accion tutorial, asistencias, biblioteca.
Recurso interactivo para el aprendizaje
Los materiales didacticos multimedia informan, entrenan, simulan, guian aprendizajes,
motivan y posibilitan el desarrollo psicomotor y cognitivo.
Aplicaciones de la TIC en el proceso de ensefianza.
El mismo surge en respuesta a la ausencia de un modelo formal de integracion de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) a la curricula de las carreras
universitarias de pregrado y posgrado en la UAJMS (Universidad Autébnoma Juan Misael
Saracho - Bolivia).
En general el proyecto consiste en la aplicacion de las TIC en todos aquellos aspectos
involucrados en la educacion, desde la ensefianza y aprendizaje a través de medios
electronicos, hasta la capacitacion para su uso, asi como también la gestion de las
organizaciones implicadas en estas actividades.
Para los estudiantes, supone la posibilidad de recibir programas educacionales y
sistemas de aprendizaje a través de medios electronicos, accediendo a mayor
informacion independientemente de su ubicacion, ademas de ser capacitados en el uso
de dichos medios (Paz Ramirez, S., Arancibia Marquez, D., Torrejon Tejerina, E., 2013).
De este modo las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la educacion
permitirian al docente interactuar con diversas aplicaciones en el proceso de formacion a
sus estudiantes.
Los docentes universitarios y las tecnologias de la informacion y comunicacion
En el contexto de una investigacién educativa respecto a las formas de apropiacién y
aplicacion escolar de las TIC por profesores y estudiantes de educacidon superior
tecnoldgica, este trabajo plantea la importancia de la utilizacion de software de apoyo
para la organizacién, tratamiento y analisis de datos cuantitativos y cualitativos en la
investigacion desarrollada. Se toma como foco de analisis las percepciones y practicas
socioculturales de dichos sujetos y su transito a las  précticas educativas en el aula.
(Reyes, Urbina, y Mendoza, 2014). En este sentido, para la estrategia de recolecciéon de
datos, se utilizé las encuestas a docentes y estudiantes y la revision de documentos
impresos.
Prototipo de evaluacion con Tic: Un paso hacia el cambio curricular. TRILOGIA. Ciencia,

Tecnologia y Sociedad



En este sentido los docentes y estudiantes buscan nuevas alternativas en el
conocimiento para cambiar la educacion tradicional logrando asi que los centros de
educacion logren alcanzar ambientes virtuales de formacion académica.

Herramientas informaticas: uso en procesos de ensefianza-aprendizaje de entornos
virtuales.

La intencion del estudio fue identificar si se dan patrones de uso de las herramientas
virtuales o de estrategias did4cticas relacionadas con diferentes variables, tales como el
ambito disciplinario o la capacitacion recibida. La finalidad fue explorar las herramientas
gue asisten apropiadamente a las estrategias implementadas por los docentes. Se
pretende proyectar a una cantidad significativa de docentes de la institucion.

Los objetivos pueden ser diversos y aumentan a medida que se practica la ladica. Entre
los objetivos generales mas importantes se pueden citar los siguientes:

o Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas reales.

e Garantizar la posibilidad de la adquisicién de una experiencia practica del trabajo
colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los estudiantes.

e Contribuir a la asimilacion de los conocimientos tedricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el
aprendizaje creativo.

e Preparar a los estudiantes en la solucién de los problemas de la vida y la sociedad

Realidad Aumentada en la Educacion

Segun Billinghurst (2002), la tecnologia de la Realidad Aumentada ha madurado hasta
tal punto que es posible aplicarla en gran variedad de ambitos y es en educacién el area
donde esta tecnologia podria ser especialmente valiosa, varios estudios recientes
también han demostrado su valor en entornos de aprendizaje, esta mejora la resolucién
de problemas, el pensamiento critico y la colaboracion, por lo tanto los estudiantes tienen
una experiencia de aprendizaje mas beneficiosa; asimismo, aumenta la motivacion y la
colaboracién remota, traduciéndose en un mejor rendimiento y actitudes frente al
aprendizaje, ademas se argumenta que la portabilidad de la RA y la sensibilidad al
contexto hacen que esta tecnologia moévil pueda ser ideal para todos los entornos
educativos, desde la escuela primaria hasta los niveles universitarios. Sin embargo, el
estado actual de la investigacion en Realidad Aumentada para la educacion todavia esta
creciendo (Wu, Lee, Chang, & Liang, 2013; Cheng & Tsai, 2012). De acuerdo con Wu et
al., (2013a) y Cheng & Tsai (2012), la investigacion en este campo debe continuar y debe
ser dirigida a descubrir caracteristicas de RA en la educacién que diferencian esta
tecnologia de otras. Las aplicaciones de RA ya se han utilizadas con éxito en ciencias,
biologia y matematicas, asi como en literatura y poesia, desarrollada por simulaciones

basadas en escenarios en los que los estudiantes son capaces de trabajar en grupos



para obtener habilidades matematicas y cientificas, sin embargo, el campo de la
ensefanza no ha sido explotado.

Aplicaciones de Realidad Aumentada

Los avances recientes en tecnologia movil han hecho que las aplicaciones y plataformas
de Realidad Aumentada sean accesibles a un gran publico de usuarios méviles. En la
actualidad existen muchos tipos de aplicaciones, por ejemplo tarjetas flash, juegos,
localizadores, etc. En este estudio, nos centraremos en los sistemas de RA que son
potencialmente mas emocionantes para los profesores al momento de ofrecer su clase de
una manera interactiva haciendo uso de esta tecnologia que permite seleccionar y
disefar sus propios recursos aumentados. Entre estos sistemas RA estan Zappar, Layar
y BuildAr. Mientras que Layar se basa en materiales impresos, fotos, libros y mapas,
Zappar y BuildAr permiten a los usuarios crear su material utilizando cualquier objeto
digital o fisico. Ademas, Zappar y Layar son aplicaciones gratuitas, mientras que BuildAr
permite a los usuarios construir proyectos gratis s6lo por un tiempo limitado.

En este sentido es importante resefiar un pequefio estudio independiente Zappar(2017)
que ha llevado a cabo un andlisis comparativo de varios programas y aplicaciones
disponibles, de acuerdo con sus hallazgos, Zappar ofrece la mejor experiencia de
realidad aumentada (RA) en las aulas de clase.

La definicion predominante de la “facilidad de uso” ha sido la que exponen Overbeeke y
otros (2003). Ellos indican que los usuarios pueden optar por utilizar un producto que es
dificil de usar, porque es considerado como un reto ludico, que daria como resultado el
disfrute la experiencia. Esto ha inspirado a la disciplina que conocemos como Human-
Computer Interaction (HCI), que comenz6 como una asociacion entre los informaticos y
psicélogos cognitivos como explica Bannon (1997) valiéndose de la metafora del
"humano como un procesador de la informacion”. Este autor observa que esto reduce el
problema de traduccién al menos en principio, ya que tanto el usuario y el sistema se
modelan en el mismo marco de conceptos. Por ultimo, recogemos la afirmacion de
Djajadiningrat et al (2003) segun la cual los usuarios no estan interesados en los
productos sino que estan en busca de experiencias desafiantes.

Basado en las cualidades antes mencionadas, tal como la facilidad de uso y acceso libre
se seleccion6 Zappar, la cual ofrece dos tipos de interfaces de usuario: una aplicacion
mévil y una aplicacion web. La aplicacion para mdviles se puede descargar libremente en
iPhones, iPads, teléfonos Android y tablets, esta interfaz se utiliza principalmente para ver
y reproducir experiencias de RA. Zappar mantiene una interfaz web que ofrece funciones
sofisticadas, como el disefio, opciones de uso compartido y gestion de contenido.

Al igual que otros sistemas RA, Zappar utiliza imagenes y tecnologia de reconocimiento

de objetos para activar los elementos multimedia. Ademas, es posible utilizar una



ubicacién geografica para crear disparadores a partir de objetos fisicos. El contenido de
RA digital también conocido como superposicion, se puede representar en varios
formatos por ejemplo, videos, imagenes, sitios web o escenas 3D como superposiciones
individuales, mdltiples o secuenciadas.

METODOLOGIA

Se ha empleado el método heuristico, andlisis y sintesis para interpretar la opinién de los
estudiantes que realizaron actividades complementarias del curso de Inglés. Los
participantes fueron expuestos a varias asignaciones en el aula usando sus dispositivos
moviles con Zappar, una aplicacion destinada a la visualizacién de contenido aumentado.
La investigacion bibliografica ha sido un soporte sustancial para este estudio.

Una vez instalada la aplicacion Zappar se le indico a los estudiantes que a través de sus
dispositivos madviles que realizaran la identificacion de contenidos aumentados en las
paginas del libro que fueron configuradas previamente y que interactuaran con los
contenidos aumentados; entre éstos videos en 2D, imagenes y animaciones. Esta
aplicacion fue facil de usar, y sélo un par de estudiantes de 30 que conforman el curso
tuvieron problemas técnicos.

Nuestra investigacién se centra en un curso de Inglés, nivel basico, para este nivel se
utiliza el libro English ID de la Editorial Richmond International, que ofrece muchas
ilustraciones y fotos que pueden utilizarse para el experimento utilizando RA con el fin de

crear experiencias utilizando la aplicacion Zappar.
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FIG. 2 Identificacion de objetos aumentados utilizando Zappar
RESULTADOS
Luego de haber aplicado las actividades académicas tales como la aplicacién de Lectura
y visualizacion de contenidos a través de los objetos aumentados para mejorar el proceso
de aprendizaje, los estudiantes utilizaron la aplicacion de Realidad Aumentada Zappar,

obteniendo los siguientes resultados:



Al preguntar si la realidad aumentada permite tener un mejor dominio de los
contenidos programaticos, los estudiantes respondieron favorablemente. En un 66% Muy
de Acuerdo, 26%, estan De Acuerdo, 4% Indiferente y 4% En Desacuerdo con que estas
herramientas pueden llegar a mejorar el dominio de los contenidos del curso que se esté

impartiendo.
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FIG. 5 Tabla de Resultados dominio de contenidos
Sobre si por medio de esta tecnologia se facilita la comprensiéon los temas que se
desarrollen, el 77% de los estudiantes estan Muy De Acuerdo, un 22% De Acuerdo en la
utilizacion de la realidad aumentada para mejorar el proceso de aprendizaje, y un 1% se

muestra Indiferente.
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FIG. 6 Tabla de Resultados utilizacion RA

DISCUSION

Utilizando los resultados de este estudio sobre tecnologias digitales en el aula, se puede
afirmar que es posible mejorar las experiencias de ensefianza y aprendizaje en el siglo
XXI. El mundo esta cambiando, y cada nueva era, los profesores deben examinar los
cambios culturales y tecnoldgicos que definen los tiempos para reflejarlos o incorporarlos
a la practica del sistema de educacion superior. Este estudio nos permitira proporcionar
recomendaciones metodoldgicas para la implementacién de RA como una herramienta
de ensefanza que ofrece poderosas experiencias de aprendizaje, por lo tanto es
necesario presentar proyectos direccionados a la participacion de los profesores, que
puedan incluir a sus estudiantes en la utilizacion de la Realidad Aumentada y de esta
manera lograr un mejor aprendizaje de los contenidos.

CONCLUSION

La realidad aumentada establece una nueva tendencia de desarrollo tecnoldgico



alineado al sector educativo, con el fin de implementar nuevas estrategias de aprendizaje
significativo a los estudiantes.

La utilizacion de contenidos aumentados como complemento en el aprendizaje de los
contenidos, permite la facil comprension de los temas tratados en el aula, con el recurso
didactico de una manera interactiva.

La realidad aumentada aporta de manera significativa a la ensefianza — aprendizaje de
los estudiantes, pues hace posible la participacion activa del mismo, a través del uso de
dispositivos moviles que permiten visualizar los contenidos aumentados.

Con la implementacion de recursos audiovisuales tales como videos, audios, imagenes y
animaciones a través de la realidad aumentada, el estudiante puede aprender la correcta
pronunciacion de las palabras en inglés y la gramatica en diversos tiempos de una

manera interactiva.
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