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Realidad aumentada: Estrategia didactica para fortalecer los
procesos de Enseiianza y Aprendizaje en el programa Ingenieria
de Sistemas de la Universidad de la Amazonia

Millédn Rojas Edwin Eduardo!, Carvajal Beltrdn Leidy Vanessa? & Garcia Quintero
John Arley?

Categoria: Trabajos de investigacién (en proceso o concluidos)
Resumen

El presente frabajo de investigacion tiene como propdsito implementar la realidad
aumentada como estrategia diddctica para fortalecer los procesos de
ensenanza y aprendizaje en el programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de la Amazonia. Para abordar el desarrollo de la investigacion se
hace uso de un disefo metodolégico compuesto por tres métodos: Exploratorio,
proyectivo y el método de proceso unificado. Como resultados preliminares se
busca motivar a los estudiantes a fravés de las TIC y generar en los docentes
estrategias de ensenanza acordes con las necesidades actuales. Se espera
propiciar el autoaprendizaje, el aprendizaje significativo, la interaccién con
mundos virtuales, el trabajo colaborativo, el dinamismo, la motivacién y el juego.

Palabras clave: Educacién, Estrategia Diddactica, Virtualidad, TIC, Multimedia
Objetivo

Implementar una estrategia diddctica con apoyo de la realidad aumentada
para fortalecer los procesos de ensenanza y aprendizaje en el programa
Ingenieria de Sistemas de la Universidad de la Amazonia.

Marco Tedrico

La revolucion tecnoldgica y el nacimiento de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones -TIC-, han logrado que la educacién integre la tecnologia en
los procesos de ensenanza y aprendizaje, sin embargo, se ha utilizado como una

! Docente, Universidad de la Amazonia, e.millan@udla.edu.co
2 Docente, Universidad de la Amazonia, l.carvajal@udla.edu.co
® Docente, Universidad de la Amazonia, j.garcia@udla.edu.co

Tematica 8. Relaciones entre TICs y nuevos escenarios diddcticos



mailto:e.millan@udla.edu.co
mailto:l.carvajal@udla.edu.co
mailto:j.garcia@udla.edu.co

Revista Tecné, Episteme y Didaxis: TED. Ao 2016, NUmero oy \
Extraordinario. ISSN Impreso: 0121-3814, ISSN web: 2323-0126
Memorias, Séptimo Congreso Internacional sobre
Formacion de Profesores de Ciencias. 12 al 14 de octubre
de 2016, Bogotd

CONGRESO INTERNACIONAL SOBRE

Foanacion de Protesores de Ciencias

| r—

herramienta para cambiar el estilo del mismo modelo de ensenanza; de una
pizarra a una diapositiva proyectada en un televisor o por medio de un video
beam. Se usa el computador para trascribir lo que anteriormente se realizaba a
mano alzada, aportando solamente a mejorar una escena visual.

Podemos encontrar en la literatura ejemplos donde a partir de conceptos
elaborados desde el dmbito de las TIC se desarrollan esfuerzos para aportar a la
educacioén en todo el proceso (Buitrago, 2013). Pero estos esfuerzos no se basan
en cambiar solamente el tablero y la tiza por marcadores digitales y tableros
inteligentes, su enfoque es llevar al estudiante a otro entorno. Los siguientes son
trabajos realizados en esta direccidén y hacen parte de los elementos tedricos
para la realizacion de la presente investigacion.

La ensenanza en el marco de la educacion digital. Proyecto realidad aumentada:
Esta investigacion estd liderada por un grupo de docentes y alumnos de 4to, 5toy
6to ano de la Escuela de Educacion Secundaria de Maria Ignacia Vela en la
provincia de Buenos Aires, la cual consiste en la implementaciéon de nuevas
herramientas Tecnoldgicas en el dmbito educativo. La Realidad aumentada
consiste en el uso de la realidad misma, pero con informaciéon digital que
enriguece la experiencia de esa realidad (Basogain, Olabe , Espinosa, Roueche,
& Olabe, 2010). La investigacion se ha centrado en dos lineas, la primera es la
conceptualizacién del nuevo paradigma denominado realidad aumentada vy la
segunda las diferentes aplicaciones que podrian dar a esta tecnologia en el
dmbito educativo.

En el articulo nombran las aplicaciones de la herramienta creada mediante
realidad aumentada en los museos de la Institucion Educativa, aqui algunos
ejemplos: animales prehistéricos relacionados con algunos de los huesos hallados
en la zona y exhibidos en el museo, visualizacion en forma de textos, detalles
especificos de los objetos y el poder acceder a direcciones de pdginas webs -
blog que serdn creados por los alumnos- para ampliar la informacién histérica. De
esta forma se busca que cualquier persona al visitar el museo tenga acceso a la
informaciéon de forma completa y pueda apreciar de manera dindmica e
interactiva la historia del lugar.

El proceso mencionado dio como resultado una gran aceptacion e interés por
parte de los docentes y estudiantes lo cual ha generado una nueva forma de
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educacion que utiliza las nuevas TIC al servicio del proceso de ensenanza y
aprendizaje.

Realidad aumentada con fines educativos: El articulo de autoria de Rubén Dario
Buitrago de la Escuela Colombiana de Carreras Industriales (ECCI), Bogotd,
Colombia, desarrolla el estado del arte de la realidad aumentada -RA- con fines
educativos (Buitrago, 2013), se centra especificamente en los trabajos cuya
finalidad es promover el aprendizaje mediante la visualizacion de objetos.
Demuestra que esta tecnologia aplicada a la educacion permite invitar a los
docentes a los debates sobre la importancia y utilizacién de estos recursos en la
sociedad globalizada y, asi mismo, propicia la trasferencia del conocimiento y uso
de la RA, de los docentes hacia sus propios estudiantes, acortando la distancia
gue se observa entre sus prdcticas educativas y sociales con respecto al uso de
esta tecnologia.

Multimedia educativa con realidad aumentada aplicada a fisica mecanica:
articulo de los autores Eliana Prada Dominguez y Alvaro Uribbe Quevedo de la
Universidad Militar Nueva Granada, Bogotd, Colombia. En este se expone la
propuesta de hacer uso de las tecnologias de Realidad aumentada como
herramienta complementaria en las prdacticas de fisica mecdnica relacionadas
con rozamiento, tiro parabdlico y conservacion de la energia utilizando esta
tecnologia como medio interactivo que permita la visualizacion de datos y
fendbmenos en un ambiente virtual. Lo anterior busca una mayor inmersién e
inferaccion con diversos contenidos en el drea (Prada Dominguez & Uribe
Quevedo, 2013). Los resultados de esta investigacién mostraron un gran interés
por parte de los estudiantes y docentes hacia este tipo de herramientas
resulfando un recurso educativo nuevo e interactivo.

La visualizacion de procesos de Ingenieria usando la realidad aumentada: La
visualizacion 3D creada mediante computadora, en la ingenieria, ha permitido
minimizar los errores de interpretacién de aspectos temporales y légicos de
informaciéon realizados en la planificacién, sin embargo, la capacidad de
interactuar naturalmente y de forma colaborativa para la solucidén de una
problemdadtica, son situaciones que no se alcanzan solamente con la visualizacion;
es asi; como la realidad aumentada, técnica que combina el contexto real con
la visualizacion virtual de objetos, permite a los participantes observar e
interactuar con simulaciones visuales dindmicas de los procesos de ingenieria
(Dong, Behzadan, Chen, & Kamat, 2013).
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A partir de estos referentes y con el dnimo de fortalecer los procesos de
ensenanza y aprendizaje en la facultad de ingenieria, empezando por el
programa de Ingenieria de Sistemas surge la siguiente pregunta de investigacion:
sComo fortalecer los procesos de ensenanza y aprendizaje en el programa
Ingenieria de Sistemas de la Universidad de la Amazonia a partir del uso de
nuevas tecnologias de informacion y las comunicaciones?

Metodologia

El disesho metodoldgico propuesto para Implementar una estrategia diddctica
con apoyo de la realidad aumentada para fortalecer los procesos de ensenanza
y aprendizaje, en el programa Ingenieria de Sistemas de la Universidad de la
Amazonia, estd compuesto por tres métodos: el primero el exploratorio que busca
indagar sobre los desarrollos tecnoldgicos realizados en Colombia y el mundo
relacionados con la realidad aumentada, el segundo el método proyectivo, el
cual permite establecer soluciones factibles desde el dmbito de los sistemas de
realidad aumentada a problemas de la ciencia y la academia y el tercero un
método de desarrollo de software para lo cual se propone el proceso unificado
(RUP) (Kroll & Kruchten, 2003), el cual se compone de cuatro fases para el andilisis,
diseno, implementacion y pruebas en el proceso de construccién de sistemas de
realidad aumentada. Estos métodos van acompanados por un enfoque sistémico
que busca andalizar los diferentes problemas desde la teoria general de sistemas.
De acuerdo a lo anterior, se establece el siguiente diseno metodoldgico
especifico:

FASE I. Inicio: En esta fase inicial se realiza una planeacién de actividades del
proyecto de investigacion, junto con la exploracion y reconocimiento de la
situacién problema para identificar requerimientos de la estrategia diddctica, por
lo tanto, se debe conceptualizar sobre la Readlidad aumentada y su
implementacion en el aula para fortalecer los procesos de ensenanza vy
aprendizaje.

FASE Il. Diseno: En esta segunda fase se seleccionan los elementos para el diseno
de la estrategia diddctica y los componentes del sistema de Realidad
aumentada. Se realiza un diseno de la solucién preliminar.

FASE lll. Elaboracion: Esta fase se basa en la elaboracion de la estrategia a traves
de un producto software totalmente operativo, para ello se deben clarificar los
requerimientos pendientes, administrar los cambios de acuerdo a las
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evaluaciones realizados por los actores involucrados y efectuar las mejoras para
el proyecto.

FASE IV. Transicion: Es la fase final que permite verificar que la estrategia cumpla
con las especificaciones y requerimientos entregados en el proyecto.
Adicionalmente el sistema de realidad aumentada estard disponible para los
usuarios finales, se capacitard a los usuarios sobre su implementacion en los
procesos de ensenanza y aprendizaje.

Resultados y andlisis

Conceptualizar sobre la realidad aumentada y su implementacion como
estrategia diddctica en los procesos de ensenanza y aprendizaje. En este aparte
se logré consolidar los conceptos tedricos necesarios para entender la realidad
aumentada y aplicarla como una estrategia diddctica en el contexto de los
estudiantes de légica y algoritmia del programa de ingenieria de Sistemas de la
Universidad de la Amazonia. En primera medida se consolido un semillero de
investigacion: Sistemas con aplicacion de realidad aumentada “SARA” el cual
estd elaborando desarrollos para fortalecer los procesos de aprendizaje de los
estudiantes.

Analizar y disenar una estrategia diddctica con la Realidad aumentada para
fortalecer los procesos de ensenanza y aprendizaje teniendo en cuenta las
necesidades del programa Ingenieria de Sistemas. El propdsito de la estrategia es
fortalecer los procesos de aprendizaje de los estudiantes en el drea de logica y
algoritmia del programa de ingenieria de sistemas de la Universidad de la
Amazonia. Definicidn del Problema a tratar con una posible solucidn desde la
programacion y algoritmia. Elementos tedricos y conceptuales que debe poseer
el estudiante. Evaluacion previa de los conceptos para determinar los niveles de
conocimiento. Utilizacion del instrumento para la apropiacidon del conocimiento y
Evaluacion posterior para determinar el grado de aprendizaje y ensenanza.

Implementar la estrategia diddctica con prototipos de la Realidad aumentada en
procesos de ensenanza y aprendizaje del programa Ingenieria de Sistemas. A
partir del andlisis y el diseno de la estrategia se procedié a la construccion de
instrumentos de realidad aumentada, el primero de ellos es un sistema de
realidad aumentada para la ubicacién de las aulas de clase del campus Porvenir
de la Universidad de la Amazonia, desarrollado por los integrantes del semillero
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SARA bajo la tutoria de los docentes autores del presente escrito. Este desarrollo
estd en su fase de implementacién.

Consideraciones finales

Como elementos finales del presente articulo se pueden establecer las siguientes
consideraciones: El estudio de la realidad aumentada como una tecnologia
emergente en el campo de la ensenanza y el aprendizaje es un factor que se
estd desarrollando en los diferentes dmbitos académicos.

Involucrar al estudiante en la construccion de los instrumentos de realidad
aumentada ya facilita su aprendizaje en temdaticas propias de la légica y la
algoritmia. Dado que la tecnologia presenta un alto componente multimedia es
llamativa para los jovenes estudiantes de la Universidad.

La estrategia planteada facilita al maestro involucrar a sus estudiantes en los
procesos de construccion y apropiacidén de los conocimientos, esto se evidencia
con la conformacion del semillero SARA donde los estudiantes son los que llevan
la avanzada en la construccidn de nuevos instrumentos para el uso de la
tecnologia.
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