PROTOTIPO DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE EN REALIDAD
AUMENTADA PARA AMBIENTES EDUCATIVOS Y COLABORATIVOS

PROTOTYPE OF A LEARNING OBJECT IN AUGMENTED REALITY
FOR EDUCATIONAL AND COLLABORATIVE ENVIRONMENTS

o0
Miguel Angel Lépez Cacho

1eleinformdtica, Servicio Nacional de Aprendizaje - Sena, Bogotd D. C., Colombia.

Recibido: 07/10/2017 * Aprobado: 25/11/2017

RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo conocer las implicaciones que podria tener la implementacion
de un prototipo de Objeto de Aprendizaje con realidad aumentada para ambientes educativos y colaborativos,
para el drea especifica de la geometria descriptiva. Se ha implementado la investigacion exploratoria basada en la
revision bibliogrdfica de expertos sobre objetos de aprendizaje con realidad aumentada, en procesos de formacion
virtual, basados en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en la cual se proponen indicadores
como base para la aplicacion de la metodologia. Se ha construido una encuesta online a ochenta y cuatro (84)
estudiantes de la UNAD, cuyos resultados permitieron afirmar que las implicaciones son positivas para los pro-
cesos de formacion virtual, y, que puede ser replicada para cualquier otra asignatura.
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ABSTRACT

The present investigation has as objective to know the implications that could have the Implementation of a
prototype of Learning Object with augmented reality, for educational and collaborative environments in the spe-
cific area of descriptive geometry. Exploratory research has been implemented, based on the bibliographic review
of experts on learning objects with augmented reality in virtual training processes, based on Information and
Communication Technologies (ICT), in which indicators are proposed, as basis for application of the methodo-
logy. An on-line survey was applied to eighty-four (84) students of the UNAD, whose results allowed to affirm
that implications are positive for the virtual training processes and that it can be replicated for any other subject.

Key words: augmented reality, collaborative environments, educational environments, object of learning.
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1. INTRODUCCION

Actualmente, las Tecnologfas de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) han permitido desarrollar nuevas
herramientas que buscan facilitar procesos de ensefan-
za - aprendizaje en el dmbito de la educacién, cualquiera

que sea su disciplina o modalidad de formacién.

Por eso, ha sido necesario darle otro enfoque a la
educacién mediada por plataformas virtuales; en los
escenarios educativos, hablar de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC), se ha vuelto co-
rriente para cualquier aprendiente que interactiia con
informacién en los diversos enfoques y metodologias
del aprendizaje. Pero, hablar especificamente de Obje-
tos Aprendizaje (OA) en realidad aumentada es sorpre-
sivo, e incluso traslada la inspiracién mental de quien
lo escucha, hacia el dinamismo, lo abstracto y lo su-

breal que generard el ansia y el interés por ser utilizado.

Gracias a la informacién obtenida de la UNAD, en
el desarrollo del instrumento estadistico “encuesta” y
su andlisis, se ha logrado plantear la propuesta de cons-
truccién de un prototipo Objeto de Aprendizaje con
realidad aumentada direccionada a procesos de ense-
fianza - aprendizaje en la formacién virtual; supliendo
las necesidades del contexto académico, generando un
conocimiento real y coherente a los requerimientos del
entorno académico y la sociedad de red (Salinas, 2013).

El aporte del proyecto a la generacién de nuevos
conocimientos consistié en entregar a los estudiantes
y profesores un recurso tecnopedagégico (OA), clave
para el desarrollo de la asignatura de geometria des-
criptiva en un tema como el sistema diédrico para la
formaci6n virtual, lo que dard respuesta no solo a las
competencias académicas, sino también a los estinda-
res digitales de la sociedad de red (Sinchez, 2003) y a

su formacién integral.

La ensenanza de la geometria enfrenta serios pro-
emas a nive undial, éstos constituyen un reto
blem nivel mundial, ést nstituyen un ret
para los educadores que creen que la geometria pue-

de contribuir en la sociedad actual del conocimiento,

aun reconociendo que se deban cambiar algunas de las
actuales practicas docentes implementadas por las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

Debido a lo anterior, los elementos, procesos y me-
canismos, logrardn contextualizar la esencia de un OA
con realidad aumentada, con cambios metodolégicos
en los entornos virtuales de aprendizaje, los cuales, con
gran firmeza, dan respuesta a las implicaciones que po-
dria tener la asignatura de geometria transversalizada
con TIC en la formacién para la parte académica bajo

un ambiente virtual.

En éste articulo se mostrard la descripcién de la
experiencia, el método implementado, los resultados
alcanzados y por supuesto las conclusiones y recomen-

daciones sobre la investigacin.

2. ESTADO DEL ARTE

En éste tipo de propuestas, son evidentes los estu-
dios e intencionalidades de investigadores, cuyo fin
esencial es mejorar procesos de ensefianza aprendizaje
y facilitar los procesos de aprendizaje desde la flexibili-
dad curricular; ...“Un ntimero considerable de docen-
tes refleja las TIC en los documentos de trabajo para
los estudiantes o en las programaciones diddcticas,
hecho de gran importancia para propiciar un disefio
adecuado de las actividades relativas a las TIC con los
elementos del pensum, adaptadas a su vez, a las carac-
teristicas de los estudiantes” (Lépez, 2010), situacién
que es coherente desde su perspectiva, pero divergente
desde la ejecucién virtual y no logra impactar en la
usabilidad de los recursos o técnicas frente a los proce-

sos de ensenanza aprendizaje.

Iniciando la investigacién, desde algunas institu-
ciones de educacién superior (IES) en Colombia como
la Universidad de Cérdoba, desde la Facultad de Edu-
cacién y Ciencias Humanas, en su proyecto denomi-

nado Objeto virtual de aprendizaje para la ensefianza

Publicaciones e Investigacion. Bogotd - Colombia, Vol. 12 No. 1: 65 - 70, enero - junio 2018 ISSN: 1900-6608 e 2539-4088



Revista Especializada en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria

de la quimica del carbono, soportado en dispositivos
moviles y realidad aumentada por sus autores (Ramos,
toscano, Vidal & Galvin, (2013, 1), sustentan la impor-
tancia de “implementar un objeto virtual de aprendizaje
como motor principal para solucionar la necesidad edu-
cativa en el drea de quimica, generando por medio de
este, ‘Motivacién” hacia el conocimiento en el personal
estudiantil, a través de la interaccién de usuario-mdqui-
na, soportado por una tecnologia denominada ‘Reali-
dad Aumentada, cuyos resultados fueron destacados
por la creacién de un prototipo de software del proyecto
MODOVAR, ofrece elementos de interaccién usuario-
mdquina, para el desarrollo de procesos educativos que
facilitan la ensefanza y aprendizaje de contenidos de
drea por medio de estimulo” Por consiguiente, la estra-
tegia MODOVAR “se soporta en principios de apren-
dizaje colaborativo, en el cual los educandos realizan
sus aportes del tema tratado, formulan inquietudes, es
un conjunto que busca hacer que el aprendizaje sea mds
agradable para ellos (era digital), un aprendizaje que no
solo estd en el texto, sino que también en todo entorno

interactivo de construccién de conocimiento” (Ramos,

Toscano, Vidal & Galvdn, 2013, 14).

Por otra parte, Verénica del Rocio Mendoza Mo-
rdn de la Universidad Politécnica de Madrid (Facultad
de Informdtica), destacd su interés en los sistemas de
aprendizaje colaborativo mévil en realidad aumenta-
da. La realidad aumentada (RA), aplicada a la edu-
cacién, ayuda a comprender temas abstractos que ne-
cesitan de una amplia imaginacién para entenderlos,
utilizando RA como una herramienta en el proceso
de ensenanza aprendizaje: “Las aplicaciones colabora-
tivas con realidad aumentada ofrecen a los estudiantes,
el aprendizaje de nuevos temas mientras se comparte
informacién con los demds integrantes del equipo. La
intervencién de los integrantes abordando el tema con
ideas o explicaciones da la posibilidad de lograr en el
equipo un mejor nivel cognitivo que trabajando indi-

vidualmente” (Mendoza, 2014, 93).

Finalmente, se hace evidente que el OA en RA se
convierte en la herramienta mds apetecida por los apren-

dientes, en razén a que les facilita en forma dindmica,

Urap
Vol. 12 No. 1 ¢ enero - junio 2018 ®eqe®

ladica y creativa el aprendizaje de nuevos contenidos,
generando en si un aprendizaje significativo. Por esta
razén, implementar el prototipo de un Objeto de
Aprendizaje con realidad aumentada para ambientes
educativos y colaborativos, que entregue contenidos
instruccionales, recursos diddcticos, metodologias de
ensefanza - aprendizaje y aprendizajes practicos, inte-
grando la comunicacién y la interaccién en ambientes
colaborativos para las ciencias bésicas, especificamente
en geometria es disruptivo para cualquier escenario y

modalidad de aprendizaje (Gonzélez, 2015, 75-76).

3. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En esta primera fase de la investigacion, se aplicé
la metodologia cuantitativa, ya que se buscaba “cuan-
tificar y aportar evidencia a una teorfa que se tiene
para explicar algo (...)” (Gémez, 2006, 61). Utilizan-
do el proceso de investigacién exploratoria, basada en
la revisién bibliogréfica de experiencias en la aplica-
cién de objetos virtuales con realidad aumentada en
los procesos de formacién basados en las TIC sobre la
formacién virtual, con base en la cual se establecié la
construccién de una encuesta en linea aplicada, con
un disefio de campo no experimental, transversal y co-
rrelacional, en una muestra de 84 estudiantes del pro-

grama de Ingenieria de Sistemas de primer semestre de
la sede José Acevedo y Gémez de la UNAD - Bogota.

La investigacién es de tipo transversal y correla-
cional, ya que los datos fueron recabados en un sélo
momento histérico, los resultados obtenidos fueron
sometidos a un andlisis y de este modo se identificé
y describieron las variables (Herndndez et al., 1998),
es decir, se alcanzaron los resultados producto de la

recoleccién de los datos en un sélo momento.

La variable independiente es la construccién de un
prototipo de OA en RA para ambientes educativos y
colaborativos en la modalidad virtual de la Unad, diri-
gido a la sede José Acevedo y Gémez, en la cual no se
ha llevado a cabo en ningtin momento una implemen-

tacién de este tipo para llevar a cabo el estudio.

Publicaciones e Investigacion. Bogotd - Colombia, Vol. 12 No. 1: 65 - 70, enero - junio 2018 ISSN: 1900-6608 e 2539-4088

67



68

Miguel Angel Lépez Cacho

Prototipo de un objeto de aprendizaje en realidad aumentada para ambientes educativos y colaborativos

Para esta investigacién se decidié crear un ins-
trumento propio de medicién, como es el cuestiona-
rio (encuesta), para conocer el comportamiento de la
variable de estudio, siendo esta la construccién de un
prototipo de OA en RA para ambientes educativos y

colaborativos en modalidad virtual.

Por otra parte, se llevé a cabo un par de reu-
niones con profesores del drea de ciencias bdsicas
para la contextualizacién y planteamiento de la
investigacién, situacién que tuvo gran acogida y
apoyo; reflejaron gran afinidad con la necesidad de
implementacién de Objetos de Aprendizaje en los
ambientes virtuales.

Finalmente, se lleva a cabo la estructuracién y cla-
sificacién de elementos y recursos didédcticos con im-

plemento de las TIC incorporados para el prototipo

del OA con RA.

4. RESULTADOS ALCANZADOS

Para esta investigacién se decidié crear un ins-
trumento propio de medicién, como es el formula-
rio (encuesta de la herramienta Google Drive) para
conocer el comportamiento de la variable de estu-
dio “El diseno e implementacién de un prototipo de
OA en realidad aumentada para ambientes educati-

vos y colaborativos”.

La poblacién o universo objeto de observacién y de
estudio, son los estudiantes del programa de Ingenieria
de Sistemas de primer semestre de la sede José Acevedo
y Gémez de la UNAD — Bogotd, se logré tomar como
muestra de estudio 84 estudiantes.

La variable que se mide en éste estudio es la im-
plementacién de un prototipo de OA en realidad
aumentada para ambientes aducativos y colaborati-
vos, analizada desde los aspectos de las TIC y las
metodologias para la modalidad virtual, desglosa-

dos en la Tabla 1.

TaBLA 1

Composicién de la encuesta en los {tems

Aspecto Numeral
Manejo Computador 1-2-5-6-9
Ova 3-10-12-16
Realidad Aumentada 4-14-15
Geometria 7-8-11-13
Trabajo Colaborativo 16-17-18

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, se describe la interpretacién de los
aspectos mds relevantes de acuerdo a los resultados ob-

tenidos de la encuesta:

El 40,5 % considera que el aprendizaje de la geo-
metria puede ser dindmico y de mayor transferencia
a partir del uso de OVAS en realidad aumentada.
El 90,5 % si estarfa dispuesto a utilizar una aplica-
cién que le permita aprender geometria visualizando
objetos virtuales con realidad aumentada. EI 57,1 %
considera que la realidad aumentada ofrece excelentes
posibilidades educativas para favorecer los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Asi mismo, el 63,1 % no co-
noce actividades académicas colaborativas bajo el uso
de un Objeto de Aprendizaje. De la misma manera
el 63,1 % no ha desarrollado actividades académicas
colaborativamente con el uso de un Objeto de Apren-
dizaje y para el 69 % no ha desarrollado tareas del drea
de geometria colaborativamente bajo el uso de un Ob-

jeto de Aprendizaje.

Se genera un objeto virtual de aprendizaje con rea-
lidad aumentada el cual interactta con los estudiantes
a través de dispositivos méviles como el celular, gene-
rando muchas posibilidades de interaccién y facilidad

en el aprendizaje de los estudiantes.

Después de implementar la OVA GeoDesAR,
se procedié al uso de la herramienta Google Dri-
ve para la aplicacién de los instrumentos de levan-

tamiento de datos para la encuesta de impacto.
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Asimismo, se procede al uso de la técnica visua-

lizacién de datos, donde permite el andlisis de la

Vol. 12 No. 1

enero - junio 2018

informacién en forma rdpida y simplificada ex-
puesta en la Tabla 2.

TaBLA 2

Tabulacién datos encuesta de impacto

Pregunta Respuesta Cantidad %

1. ;Le resulté f4cil la navegacién por el Objeto Si 25 57 %

Virtual de Aprendizaje? No 21 43 9%

Excelente 15 26 %

2. ;C6émo le parecié el disefio de la interfaz grafica Bueno 25 61 %

del Objeto Virtual de Aprendizaje? Regular 4 9 %

Malo 2 4%

3. ;El Objeto Virtual de Aprendizaje tiene Si 42 92 %

una organizacién clara y ordenada del material de estudio? No 4 8 9%

Excelente 10 22 %

4. ;C6mo considera el material de aprendizaje Bueno 28 61 %

del Objeto Virtual de Aprendizaje? Regular 6 13 %

Malo 2 4%

5. ;Considera que este Objeto Virtual de Aprendizaje Si 44 96 %

contiene la informacién suficiente sobre el tema? No 2 4 %

6. Se sintié motivado(a) al utilizar este Objeto Virtual Si 24 52 %

de Aprendizaje (OVA) con realidad aumentada (RA). No 22 48 %

7. ;Le gustaria seguir utilizando Objetos Virtuales Si 44 96 %
de Aprendizaje con Realidad Aumentada para el drea

de geometria descriptiva y otras dreas? No 2 4 %

Fuente: elaboracién propia.

Con esta experiencia se evidencia, que, con la pues-
ta en marcha del proyecto de investigacién, se logré
que los estudiantes accedan e interacttien con los ele-
mentos del objeto virtual de aprendizaje con realidad
aumentada, asi se aprovechd la tecnologfa mévil de los
propios estudiantes, lo cual fue significativo en la me-
diacién del aprendizaje. Ademds, los estudiantes de-
mostraron una actitud abierta con el aprendizaje de
nuevos contenidos y la realizacién de las actividades
propuestas, lo cual facilité en buena forma los procesos

de ensefanza aprendizaje.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como gran conclusién del estudio, es evidente que
hay una alta opinién generalizada sobre la usabilidad
de una aplicacién, que le permite aprender geometria
visualizando objetos virtuales con realidad aumenta-
da; esto, entrelazado con el uso de las TIC y las téc-

nicas diddcticas activas en los procesos de formacién.

Asi mismo, se ha detectado la necesidad de revisar
los contenidos de la formacién en su transversalidad
para que logren dinamizar los procesos de ensefian-

za aprendizaje y ofrezcan tendencias de aprendizaje
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auténomo, especialmente en la implementacién de

técnicas diddcticas activas en las TIC.

Para la mayoria de estudiantes y profesores de la
institucién, se deben aprovechar mucho mds las he-
rramientas tecnoldgicas en la formacién virtual, bajo
la estructura de gufas académicas de aprendizaje, si-
tuacién que los involucraria mediante la capacitaciéon
constante en el conocimiento, aplicacién y usabilidad
y por ende se logaria mejorar en los resultados hacia el

fortalecimiento de las competencias académicas.

No obstante, con el fin de contribuir a la transferen-
cia de conocimiento y a la mejora de los procesos de for-
macién sobre la modalidad virtual, se recomiendan tres
aspectos fundamentales segtin los andlisis obtenidos: el
primero, por parte de los profesores, se debe conocer y
comprender las técnicas diddcticas que serdn aplicadas
en los procesos de ensefanza aprendizaje. Segundo, co-
nocer y destacar las técnicas didécticas soportadas sobre
las TIC que se encuentren en los escenarios virtuales,
y, tercero, converger los aspectos metodoldgicos de los
contenidos de las temdticas de la asignatura para que
logren motivar los procesos de aprendizaje del estudian-
te impulsando a un conocimiento cientifico, asi mismo
se obtendrd con éxito la transferencia del saber, siendo

indiferente el drea de desempeno.

Este proyecto puede transformar la manera en que
se comunican las personas con el mundo, y hacerlo
mds sostenible, debido a la capacidad de acceder a la
informacién que nos proporciona la Realidad Aumen-
tada, sin necesidad de utilizar un transporte fisico,
mejorando la eficiencia energética, y aumentando la
coherencia ecoldgica de la generacién, la distribucién y

el consumo de energfa.

Finalmente, ésta investigacion indica que los ele-

mentos relacionados con las TIC y la implementacién

de OA para la modalidad virtual, parten de la es-
tructuracion y clasificacién de elementos y recursos
didécticos, con implemento de las TIC, el disefio del
contenido implementando las TIC, guias de trabajo
de formacién pedagégica y diddctica para el cuerpo
docente de la formacién virtual y el seguimiento de
usabilidad de los OA en la virtualidad, que logren
fortalecer los procesos declarativos del saber, el cono-
cimiento cientifico y tecnoldgico, generando profe-
sionales integrales y mejorando la calidad académica

en la educacién.
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