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RESUMEN

El siguiente proyecto, pretende dar a conocer € disefio y la aplicacion de una
estrategia educativa en @ grado quinto de primaria de la Escuela Normal Superior de
Pasto, donde se implementa la tecnologia de realidad aumentada (RA) con fines

educativos.

El disefio estructural de la estrategia empieza desde la seleccion de un
objetivo formativo, que actla como ge hacia los demés componentes tedricos,
pedagdgicos y técnicos, necesarios para cuaquier proceso educativo que se prevea

desarrollar.

Este proyecto presenta un andlisis sobre las ventgas y desventgas que se
encontraron con la aplicacion de la estrategia educativa basada en RA, recopilando
informacion valiosa que podria ser tomada en cuenta para € desarrollo de propuestas

educativas que busquen incluir este tipo de tecnologias.



ABSTRACT

This Project shows the design and implementation of an educative strategy
used in the fifth grade of the Normal Superior high school in the city of Pasto. This
strategy involves the technology RA (augmented reality) in educative processes.

The structural design begins by choosing a formative objective that works as
an axis to the other theoretical, pedagogica and technical components needed for
developing any other educative process.

This Project also presents an analysis about the advantages and disadvantages
that were involved in the implementation of this pedagogical strategy based on RA,
gathering important information that could be taken into account to develop any other

educative proposals which aim to include this kind of technology
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GLOSARIO.

REALIDAD AUMENTADA: Es una tecnologia que complementa la percepcion e
interaccion con e mundo real y permite a usuario estar en un entorno real aumentado
con informacion adicional generada por € ordenador, como lo son los gréficos en
tercera dimension. Proporcionando informacién a la cua normamente no se podria
acceder sin el uso de esta tecnologia. (Basogain, Olabe, Espinosa, Rouéche, & Olabe,
2007)

ACTIONSCRIPT: Lengugie de programacion utilizado en aplicaciones web
animadas realizadas en el entorno Macromedia Flash. Es un lenguge orientado a
objetos. Fue incorporado desde la version 4 de Flash, actualmente es un lenguaje
robusto y completo que permite la integracion de nuevas tecnologias de la

comunicacion. (Diccionario Informatico Alegsa, 2008)

CODEC: Es una especificacion que utiliza un dispositivo o programa para
desempeiiar transformaciones bidireccionales sobre datos y sefiales. Existen codecs
de transmision, compresion y encriptacion. Por ggemplo, para determinados formatos
(de audio, video, etc.) es necesario que en €l sistema operativo se hayan instal ados los
cOdecs necesarios para poder interpretarlos y gecutarlos. (Diccionario Informaético
Alegsa, 2008)

MARCADORES: En realidad aumentada, son imagenes que una aplicacion de RA
puede reconocer facilmente y permiten incorporar a entorno real una serie de objetos
a través de la cAmara, en este caso modelados en tercera dimension. (Zarate Nava,
Mendoza Gonzédlez, Aguilar Galicia, & Padilla Flores, 2013)

SWF: Small Web Format, es un formato y extension de archivos de Flash. Son
usados especialmente para agregar animaciones e interactividad a las péaginas web.

Actuamente también se usan para hacer aplicaciones més complgas con la



incorporacion el lengugje de programacion para Flash: ActionScript. (Diccionario

Informético Alegsa, 2008)

AUTODESK 3DS MAX: Autodesk es una empresa norteamericana de desarrollo de
software (entre otras soluciones y servicios). Fue fundada en 1982 por John Walker y
otros doce cofundadores; su sede actua se encuentra en San Rafael (California).
AutoCad y e 3D Studio Max, son dos de las aplicaciones més conocidas
desarrolladas por Autodesk. En este caso se trata de 3D Studio Max un software
especializado para el modelado y disefio de objetos en terceradimension, a cua sele
pueden agregar distintas librerias que permitan exportar estos modelados a distintas

plataformas. (Diccionario Informético Alegsa, 2008)

XML: Acronimo del inglés eXtensible Markup Language (lengugje de marcado
ampliable o extensible) desarrollado por & World Wide Web Consortium (W3C). Su
objetivo es conseguir paginas web més semantica. XML separa la estructura del
contenido y permite e desarrollo de vocabularios modulares. Se trata de un formato
abierto. Al igua que e HTML, se basa en un texto plano y etiquetas, con la
diferencia de que XML definen las etiquetas en funcion a tipo de dato que esta
describiendo y no, como en HTML, a la apariencia fina que tendran en pantalla
XML (al igual que HTML) deriva de SGML. XML es una simplificacion de SGML
para aplicaciones de propésito general, como la web semantica. (Diccionario

Informético Alegsa, 2008)

ADOBE FLASH BUILDER: Adobe ® Flash ® Builder software 4.7 es un entorno de
desarrollo para crear juegos y aplicaciones utilizando €l lenguagje ActionScript ® vy €l
marco Hex de codigo abierto. Flash Builder Premium incluye herramientas de
pruebas profesionales, como perfiladores, monitoreo de red y soporte de la unidad de
pruebas. (Adobe Systems Incorporated, 2014)
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Introduccion

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (TIC), han
tomado gran importancia en todos |os aspectos que rodean al ser humano debido asus
multiples ventagjas, sus potencialidades y gran facilidad de incorporacion a diferentes
ambitos. Todo esto conlleva a que la educacion también pueda favorecerse con los
beneficios que las diferentes tecnologias prestan, y con ello aumentar las
posibilidades para e docente, e estudiante y e conocimiento, dentro de un proceso
educativo. Por |o tanto, surgen nuevas alternativas que permiten maximizar el proceso
ensefianza aprendizaje, aprovechando |os recursos tecnol 6gicos con |os que se cuenta
en laactualidad.

Uno de los nuevos recursos que puede implementarse en la educacion es la
realidad aumentada (RA), lacual consiste en agregar o0 “aumentar” a escenarios reales
informacion digital que es reconocida por medio de marcadores (simbolos impresos
en papel), los cuales actian con la ayuda de diferentes dispositivos como
computadores, teléfonos inteligentes, tabletas y otros artefactos (Lopez Pombo,
2010). Todo esto permite observar  mundo de manera dinamica y representa una
nueva posibilidad de acceso a la informacion, que se podria transformar en una
oportunidad para los procesos de aprendizaje en todas las areas de conocimiento,
siempre y cuando se exploren diferentes senderos que la RA puede ofrecer.
(Abdulmuslih Alsirhan, 2012)

De la redidad aumentada se pueden aprovechar sus caracteristicas de
interaccion del usuario con objetos en dos o tres dimensiones, y de esta manera
facilitar a los estudiantes una nueva experiencia educativa en € érea de tecnologia e

informatica, que permita potencializar el complejo proceso de ensefiar y aprender.
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Ademés cabe resaltar que esta asignatura esta estipulada como una de las
areas fundamentales en las ingtituciones educativas, pero aln esta en constante

transformacién debido a su reciente inclusién como area fundamental.

Por otra parte o que se busca con este proyecto es valorar laimportancia que
puede tener la realidad aumentada aplicada en el area de tecnologia e informética,
incluyéndola en una estrategia educativa previamente disefiada, en donde la
herramienta tecnol6gica no sea € fin, si no tan solo un medio para que € estudiante
logre afianzar conocimientos y sea capaz de acanzar las metas propuestas en su

proceso de formacion.

A continuacion se describe, 1a estructura del proyecto a desarrollar, desde su
razon de ser, la base tedrica que lo sustenta, los pasos para su gecucion y los

resultados obtenidos después de todas | as etapas.



20

1 Asgpectos Generales

1.1 Planteamiento del Problema

La tecnologia siempre esté innovando y ha llevado ad ser humano a nuevos
paradigmas, donde afortunadamente la educaciéon también se ha visto involucrada
dando paso a nuevas dternativas, herramientas y estrategias que se pueden utilizar
dentro del aula de clase, logrando asi experiencias més dindmicas por medio de
recursos educativos que puedan facilitar la interaccion, participacion, curiosidad de

los estudiantes y despertar en ellos las ganas de aprender.

La educacién en el area de tecnologia e informatica, hoy en dia es una parte
importante en la formacion que se brinda a los estudiantes en las ingtituciones
educativas colombianas, debido a que aprendizaes de mayor alcance en este campo
significan una mayor posibilidad para adaptarse a entorno tecnoldgico que esta en
constante cambio; pero también hay que mencionar que en muchas ocasiones los
recursos para que esta labor se cumpla no son los suficientes debido a que no se

cuenta con las herramientas necesarias para poder ensefiar tecnologia.

Por otra parte, una de las nuevas tecnologias denominada realidad aumentada
(RA), ain no ha presentado demasiados avances con respecto a su aplicabilidad
educativay los posibles beneficios que podria aportar en los procesos de aprendizaje.
Ademés, es posible afirmar que la RA esta en evolucion y cada dia tiene nuevos
avances y diferentes posibilidades en la manera de presentar la informacion, ya sea
por medio de gréficos en 3d, sistemas de posicionamiento globa (GPS),

manipulacion de datos mediante cddigos graficos y otras aternativas que son
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adaptables para diferentes dispositivos y que a su vez se pueden convertir en una
novedosa alternativa potencial para el sector educativo. ES por eso que éste proyecto
busca evaluar lainclusién de la realidad aumentada en una estrategia educativa, para
lograr una vision mas amplia de los aportes y € impacto que pueden tener estas

herramientas parala ensefianza en el &rea de tecnologia e informética.

Adicionalmente se plantea la posibilidad de crear nuevos recursos educativos
basados en la tecnologia de realidad aumentada que permitan apoyar los procesos de
ensefianza y aprendizaje en las instituciones educativas por medio de su
implementacién a un proyecto de clasedonde puedan servir como medios que
apoyados en componentes pedagdgicos, faciliten alcanzar |as competencias esperadas
en los estudiantes para el area de tecnologia e informatica.

1.1.1 Formulacién de problema. ¢Cudes son los aportes de la
implementacién de estrategias educativas que incorporen la realidad aumentada, para
el proceso educativo del area de tecnologia e informatica en e grado quinto de basica

primaria?

1.2 Justificacion

En Colombia, segiin € articulo 23 de la Ley General de Educaciéon o Ley 115,
estipula que e &rea de tecnologia e informatica hace parte de las &reas obligatorias y
fundamentales, por lo cual debe estar incluida en € curriculo de las instituciones
educativas en bésica primaria, secundaria y media. Ademas, segun las orientaciones
de la serie Guias N°30 propuesta por € Ministerio de Educacién colombiano, se
sugiere las competencias que los estudiantes deberian adquirir y desarrollar en cuanto

al uso apropiacion de latecnologia. (Ministerio de Educacion Nacional [MEN], 2008)
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La gecucion de este proyecto permitira crear una experiencia educativa
novedosa en €l area de tecnologia e informatica para el grado quinto de primaria en
las ingtituciones educativas colombianas, porque permitira obtener una nocion
aproximada de las ventgjas y desventajas que pueden generar |0s recursos educativos
disefiados con tecnologia de realidad aumentada, tomando en cuenta que aln no se

tienen demasiados aportes confiables sobre el impacto de la RA en la educacion.

Un punto a favor es aprovechar la ventaa que tiene trabagjar con nuevas
tecnologias para los estudiantes, reconociendo que estas herramientas pueden ser mas
atractivas y motivacionales. Por |o tanto, |a estrategia educativa aimplementar, utiliza
larealidad aumentada, con €l fin de que los contenidos objeto de estudio se proyecten
de manera sugestiva e interesante para los estudiantes, sacando méximo provecho de
las diferentes adternativas de interaccion que se pueden crear a partir de laRA, detd
forma que represente para los educandos una fuente de descubrimiento en cuanto al

conoci miento tecnol dgico.

Es interesante abordar €l tema tecnol 6gico usando RA porque esta innovacion
representa una manera diferente de visualizacion de informacion, que permitiria
ampliar la perspectiva del estudiante hacia lo que no ve, es decir complementar la
percepcion de su entorno con contenidos adicionales que son pertinentes a una
tematica de trabgjo en el area de tecnologia e informética. Ademés es importante
mencionar que la interactividad en tiempo real que ésta tecnologia permite, se ha
estado trabajando de diferentes maneras y gracias a los adel antos realizados en varios
paises del mundo, actualmente se destacan técnicas de realidad aumentada aplicadas
en libros interactivos, manillas, cubos, sistemas en linea, rompecabezas, catalogos de

revistay otras posibilidades interesantes. (Garrido & Garcia Alonso, 2008)

Por ultimo, cabe resaltar las posibilidades que puede brindar este recurso para
los docentes y las instituciones educativas, porque en caso de no contar con los

suficientes recursos didécticos o tecnologicos, se ofrece una aternativa educativa,
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materializada en una herramienta avanzada que facilita informacion en diferentes
tipos de formatos, como texto, sonido, video, imagenes y animaciones; y que sirve
como suplemento a los métodos educativos utilizados para la formacion de los
estudiantes en e &rea de tecnologia e informética, permitiendo acanzar las
competencias planeadas segun las orientaciones curriculares para la educacion en
Colombia. En sintesis: usar tecnologia para que los estudiantes aprendan sobre

tecnologia.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general. Andizar los aportes de una estrategia educativa que
incorpore la realidad aumentada para e proceso educativo del area de tecnologia e

informaticaen e grado quinto de primaria.

1.3.2 Objetivos especificos

Identificar las competencias establecidas en e é&ea de tecnologia e
informatica para €l grado quinto que se pueden desarrollar mediante e uso de
realidad aumentada.

Disefiar una estrategia educativa que incorpore la realidad aumentada para su

implementacién en grado quinto de primaria

Desarrollar un recurso educativo para la ensefianza del area, en e cua se

incorpore el uso de larealidad aumentada.

Andizar los beneficios y dificultades de la implementacion de la realidad

aumentada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de esta area
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2 Marco Referencial

2.1 Marco Conceptual

2.1.1 Recurso digital educativo. Se puede llamar recurso digital educativo a
las herramientas que permiten abordar una tematica establecida, es decir toda la
informacion que se encuentra organizada y acoplada, que sirva para fortalecer €l

proceso educativo.

Muchos de estos recursos se facilitan a través de la web u otros medios, y
pueden tener un alto impacto en los procesos de aprendizaje, aunque hay gque tomar
en cuenta que estas herramientas son cambiantes y lo que hoy podria ser de gran
ayuda, mafiana estara totalmente obsoleto. Por o tanto, e trabgo del docente no
gueda reducido Unicamente a repartir estos recursos, porque debe asumir una mayor
responsabilidad cuando, en primera instancia, identifica € nivel de aprendizaey las
competencias a acanzar de las personas que van a trabgjar con e recurso, y en
segundo lugar, debe reconocer |as caracteristicas generales del material, por gjemplo,
interactividad, accesibilidad, flexibilidad, adaptabilidad, reusabilidad y la
portabilidad. (LOpez Garcia, 2011)

Por ultimo, se debe aclarar que la herramienta tecnol 6gica, nunca debe tomar
total protagonismo en la labor docente dentro del salén de clases, ya que es un medio

mas no un fin.

2.1.2 Redidad aumentada. La realidad aumentada (RA) es una tecnologia

gue superpone elementos virtuales en el medio real, lo cual podria ser confundido con
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realidad virtua pero no lo es, porque la realidad virtual se desarrolla en un entorno

totalmenteirreal predisefiado con animaciones, gréficos y otros e ementos.

En un concepto més preciso, la reaidad aumentada es una tecnologia que
permite a los usuarios percibir objetos virtuales, con agun tipo de informacion, que
se afiade 0 seintegra con larealidad observada, causando |a sensacion de coexistencia
de elementos reales y virtuales. Todo esto permite una experiencia novedosa en la

manera como se presenta lainformacion. (Ronald T. Azuma, 1997)

El observador puede trabagjar y examinar objetos tangibles, mientras recibe
informacion adicional en dos o tres dimensiones. De este modo, la RA permite a
usuario permanecer en contacto con su entorno, ya sea por medio de dispositivos
moviles, un ordenador con camara u otros aparatos electronicos creados
exclusivamente para ello. El papel que juegan los mecanismos mencionados, es el de
asistir y mejorar las interacciones entre las personas y el mundo real, acoplando todos
los elementos de una forma natural .

La realidad aumentada cuenta con unos componentes basicos, y en e caso

preciso de los computadores, estos pueden ser:

Monitor del computador: instrumento donde se vera reflgjado la suma de lo

real y lo virtual que conforman larealidad aumentada.

Camara Web: dispositivo que toma la informacion del mundo rea y la

transmite al software de reaidad aumentada.

Software: programa que toma los datos reales y los transforma en realidad
aumentada.
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Marcadores: |os marcadores basi camente son hojas de papel con simbolos que
el software interpreta y de acuerdo a un marcador especifico realiza una respuesta
especifica (mostrar unaimagen 3D, hacerle cambios de movimiento al objeto 3D que
ya este creado con un marcador) (Berna Betancourth, 2009)

2.1.3 Tecnologiaeinformatica. Segun la serie Guias N° 30 del ministerio de
educacion nacional, se define a la tecnologia como “aguella actividad humana que
permite solventar necesidades y problemas ya sean de tipo individual o socia”. Para
esto es necesario que se haga un aprovechamiento adecuado de los recursos tangibles
(materias primas, herramientas, espacios fisicos, entre otros) e intangibles
(conocimientos, teorias, conceptos) usandolos de manera critica, racional e ingeniosa,
y con ellos llegar a obtener nuevos productos que pueden transformar la sociedad. Por
otro lado la informatica como parte de la tecnologia, se define como € conjunto de
conocimientos enfocados a seleccionar, analizar, sintetizar, amacenar y comunicar
informacion, de manera automatica utilizando varias herramientas tecnoldgicas.
(MEN, 2008)

2.1.4 Estrategias didécticas. Etimologicamente |la palabra didactica se
traduce como € arte de enseiar, por lo cua se concibe a la didactica como la parte
préctica o brazo instrumental de la pedagogia. Para entender mejor €l concepto es
necesario aclarar que la labor educativa requiere de una parte tedrica o pedagogia, y
una parte practica o didactica, donde esta Ultima se refiere a como ensefiar y como
dirigir el aprendizge del estudiante hacia los logros esperados. Cabe resaltar entonces
gue cuando hablamos de estrategia didactica nos referimos a la técnica en especial
gue se vaa utilizar para orientar € aprendizaje, debido a que existen varias didécticas
gue se gustan a los diferentes modelos pedagdgicos. (Girén Padilla & Torres
Maldonado, 2009)
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2.1.5 Herramienta didactica. Las herramientas didacticas son medios, que
permiten e desarrollo de una tematica especifica, es decir, facilitan el proceso de
enseflanza aprendizaje, donde laintencidn es que |os contenidos desarrollados sean de
fécil entendimiento y asimilacion. Asi mismo, cabe resaltar, que estas herramientas
son usadas tanto por docentes, como por estudiantes, dando paso a nuevas

alternativas que aporten al proceso de formacion de los educandos.

Por otra parte, las diferentes innovaciones tecnoldgicas y Sus numerosas
ventajas, han obligado a buscar formas de integrar la tecnologia en la educacién para
obtener mejores resultados dentro de este ambito. (Sadnchez Bautista, Mendoza

Ramirez, & Jiménez Nufiez, 2010)

2.1.6 Metodologia educativa. La labor educativa no es algo que surge
espontaneamente, sino que debe estar previamente definida por € conjunto de
métodos, estrategias, objetivos, contenidos y demas aspectos que abarca € curriculo.
De esta manera es esencia que siempre que se inicie un proceso de formacion, éste
deba contar con un sendero bien definido que contribuya a lograr de mejor manera la
ensefianzay el aprendizaje. Este “camino” eslo gue se conoce como metodologia que
basicamente es la manera concreta de ensefiar, es decir € conjunto de
procedimientos, que dentro de un proceso educativo, aportan para la obtencién de las

metas propuestas.

Es importante mencionar que en muchas ocasiones tiende a confundirse el
concepto de metodologia educativa con modelo pedagdgico, pero en realidad es
importante tener en cuenta que el model 0 es un aspecto mucho mas amplio, donde se
contemplan los contenidos y laforma de interacci 6n entre docente y estudiante, por lo
tanto se puede decir que la metodologia va a gecutarse de maneras diferentes

dependiendo € model o pedagdgico a seguir. (Klper, 1993)
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2.1.7 Ambientes educativos y tecnologia. Cuando se habla de ambiente
educativo, se hace referencia a conjunto de elementos, tanto internos (psicol 6gicos,
cognitivos) como externos (fisicos, sociales) que posibilitan las relaciones entre
individuos o actores, con e fin de apoyar e aprendizaje y hacer posble la

intencionalidad educativa en un proceso.

Estos ambientes educativos, deben garantizar que € individuo pueda
interactuar con € medio natural, y que ademas pueda establecer comunicacion con
otros integrantes de dicho entorno, todo lo cual involucra acciones pedagdgicas que

permitan el desarrollo de experiencias de aprendizaje més rel evantes.

Es necesario mencionar, que los ambientes educativos tienen la posibilidad de
transformarse, de tal forma que Unicamente no se puede mantener la idea del
tradicional saldn de clases donde el docente es e duefio absoluto del conocimiento y
los dumnos simplemente escuchan, ya que hoy en dia las posibilidades son més
diversas, y en este punto la tecnologia ha desempefiado un papel importante, ya que
con ella se tiene varias posibilidades para gecutar estos procesos de tipo educativo.
De esta manera | os ambi entes educativos apoyados con tecnol ogia pueden clasificarse
segun su funcionalidad, como expositivos, si transmiten mensajes, como activos, si €l
aprendiz es protagonista generando su conocimiento, y como interactivos, si mediante
el didlogo e interaccion entre personas se llega al conocimiento (Galvis Panqueva,
2010)

2.1.8 Entornos virtuales de aprendizaje. La educacion por lo general ha sido
un proceso que se construye en comunidad con interaccion de los agentes
participantes de este proceso, pero éste mismo tiene la necesidad de adecuarse a su
entorno, a las nuevas herramientas que puedan surgir, para hacerlo més eficaz y
accesible. También existe la necesidad que la educacion no sea gjena al avance de las

nuevas tecnologias de la comunicacion y lainformacion, y es aqui donde se pueden
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aprovechar las ventgjas de diferentes herramientas tecnol ogicas, para integrarlas alos
procesos educativos, logrando asi espacios de clase més dindamicos y participativos,

gue contribuyan a mejorar la calidad de la ensefianza.

Un entorno virtual de aprendizaje, estd conformado por distintos elementos
gue permiten realizar un proceso educativo haciendo uso de las TIC, asi mismo, estos
medios son en la actualidad € arquetipo tecnolégico que da sustento funcional a las
diversas iniciativas de tele formacion, sin afirmar que por la utilizacion de estas
herramientas se pueda degjar atrés el componente pedagdgico, sino por € contrario,
éste mismo permitira € desarrollo y la integracion de todos los ingredientes al
entorno educativo. Por otra parte la integracion de estos entornos requiere que la
tecnol ogia usada, no sea concebida tan sdlo como una maguina, Sino como una parte
en e desarrollo de este proceso educativo, buscando asi que e gran beneficiado sea el
conocimiento. (Suarez Guerrero, 2002)

2.2 Marco Tedrico.

2.2.1 Evolucion de la redidad aumentada. Para mencionar la historia de la
realidad aumentada hay que aclarar que su evolucion ha ido de la mano con la
realidad virtual, aunque como ya se lo ha explicado anteriormente son términos
totalmente diferentes.

Para realizar una peguefa resefia historica de la evolucién de la realidad
virtual en un principio se puede retomar la idea de Morton Heilig quien en 1950
escribi6 sobre un “cine de experiencia’ en donde e ser humano pudiera experimentar
una sensacion distinta que involucre a todos sus sentidos, en conjunto con la pantalla
de cine. Para esto desarroll6 cinco films cortos que permitian en un cierto grado esta

interaccion con los cinco sentidos y no seatan solo con lavista
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Luego Ivan Sutherland, con la ayuda de su estudiante Bob Sproull, disefiaron
y construyeron lo que seria conocido como € primer visor montado en la cabeza a
cual Ilamaron Head Mounted Display (HMD) para aplicarlo a la realidad virtual €l
cual permitia visualizar modelados muy simples o primitivos, es decir modelos de
alambres entre otros, ademés de esto tenia una desventaja que era su gran tamafio, de
tal forma que era necesario colgarlo del techo debido a su gran peso, 1o que impidié
su popularidad.

Mas tarde a finales de los afios 80 € concepto de realidad virtual comenzo a
ser conocido gracias a los primeros guantes y anteojos disefiados por Jaron Laniery

su compafiia

El término “Realidad Aumentada” se origind en € afio 1992, gracias a
investigador Tom Caudell quien en Boeing, fue contratado para buscar una
aternativa diferente a los tediosos y anticuados teclados de configuracion de cables
gue utilizan por lo genera los trabajadores. Fue aqui en donde € se le ocurrio €
aumentar la realidad de usuario a través de anteojos especiales y tableros virtuales
sobre tableros reales genéricos que permitan facilitar €l mango de distintos
artefactos. Caudell cred el término de realidad aumentada y |o publicd por primera en
ese mismo afio destacando agunas de sus ventajas y facilidades que podria tener para

sus usuarios. (Urraza, 1998)

2.2.2 Laredidad aumentada en la educacion. La realidad aumentada es una
tecnologia relativamente nueva gque ofrece muchas posibilidades y que se ha ido
implementando en muchos campos, por gemplo la arquitectura, el comercio, los
videojuegos, € turismo, la television, entre otros ambitos, donde se han facilitado

nuevas formas de interaccion entre lo real y lo virtual.
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Para e campo educativo, hay varios paises que han venido reaizando
investigaciones serias en cuanto a la aplicabilidad de la realidad aumentada en la
educacion, por gemplo € proyecto “Magic Book” del grupo activo HIT (Human
Interface Technology Laboratory) de Nueva Zelanda, que basicamente consiste en un
libro que contiene unos marcadores que son detectados por medio de un dispositivo
de mano disefiado a manera de gafas, donde se puede capturar laimagen y visualizar
los modelos en tres dimensiones de contenidos que complementan las teméticas
explicadas en € libro. Otro gemplo de libros basados en realidad aumentada, es el
proyecto “Libro Interactivo de Monumentos Andaluces’, creado por la empresa
mal aguefia Arpa Solutions en Esparia, con la misma filosofia que el anterior, pero con
la diferencia de que hace uso de una webcam para poder hacer |as visualizaciones 3D
en la pantala del ordenador. En estos dos proyectos se destaca que ofrecen a los
usuarios la posibilidad de visualizar pequefias maquetas previamente modeladas que
se pueden manipular como s se tratara de una real, acercando o moviendo € libro
respecto alacamara. (Basogain, Olabe, Espinosa, Roueche, & Olabe, 2007)

Otra experiencia en cuanto a tema es € caso del proyecto “Big-Bang 2.07,
gestionado por e departamento de educacion del gobierno Vasco, en conjunto con
otras universidades, y con apoyo de la empresa VirtuaWare. Esta herramienta
presenta material educativo digital para € desarrollo de los contenidos en € area de
conocimiento del medio natural, socia y cultura, en € tercer ciclo de educacion
primaria. Mediante la utilizacion de diferentes formatos digitales (animacién 2D,
realidad virtual, realidad aumentada, etc.) se estan llevando a cabo originales médulos
educativos listos para ser usados en formatos compatibles con ordenadores de mesa,
equipos portétiles o pizarras digitales interactivas. La realidad aumentada forma parte
de los recursos que se utilizan para € proyecto, en @ que se pueden obtener objetos
virtuales como s fueran reales.

Igualmente se encuentra € proyecto “APRENDRA”, es un proyecto

coordinado por la Universidad Politécnica de Vaencia, més concretamente por el
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grupo de Gréaficos y Multimediadel ai2 y I’ Escolad’ Estiu, participando también AlJU
(Instituto Tecnoldgico del Juguete) de Ibi (Alicante). El enfoque de esta herramienta
utiliza un modelo de educacion y entretenimiento, para favorecer la participacion y e
aprendizaje. Los primeros resultados han consistido en implementar una aplicacion
para iPhone en la que a través de unos marcadores, es posible observar através de la
pantalla diferentes modelos virtuales 3D que se corresponden con la flora, fauna y
monumentos de Asia, Africay América Central y del Sur. (Europa Press, 2010)

También se han gecutado proyectos educativos para museos, basados en
realidad aumentada, por giemplo e Centro de Interpretacion de la Orden Militar de
Cdatrava que se encuentra en el Castillo de Alcaudete en la provincia de Jaén
(Espania). Este museo cuenta con instalaciones de redlidad aumentada compuesta de
dos pantallas sobre un atril con una camara web incorporada, delante de las cuales se
muestran unas bandejas circulares que contienen unos marcadores con patrones
impresos que € sistema reconocera a través de la imagen de video. En la pantalla se
mostrard una maqueta virtual animada que mostrara € proceso constructivo del
castillo de forma cronol 6gica desde sus inicios hasta su abandono, junto a etiquetas
flotantes que indicaran las partes que lo componen, permitiendo una mayor
interaccion de los visitantes. (Ruiz Torres, 2011)

Es necesario resaltar, que € comun denominador de estos proyectos, es la
innovacion frente a diferentes alternativas educativas, donde se favorece directamente
la interaccion del usuario con la herramienta basada en realidad aumentada, y que su
principal filosofia se basa en aprender por medio de la participacion y €
entreteni miento.

2.2.3 Modelo instruccional. EI modéo instruccional esta siendo aplicado en
el disefio de nuevas herramientas tecnol 6gicas para la educacion, de tal forma que

estudiante es e mas beneficiado a usar estas mismas, debido a su e aboracién basada
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en instrucciones bésicas que permiten conllevar un desempefio linead para la

obtencioén de un conocimiento concreto.

Por lo tanto la aplicacién de este modelo conlleva a una gran planificacién ya
gue se puede decir que con estas herramientas intentan emular los procesos del
pensamiento humano y de como guiarlo para que la aplicacion de la herramienta sea
favorable a usuario final. Asi mismo cabe resdtar €l trabagjo del disefiador €l cual
debe diferenciar distintas variables o caracteristicas que pueden intervenir en €l
proceso educativo, como lo son € curriculo, la planta fisica, en fin € contexto en
gue €l estudiante aprende, teniéndolas en cuenta para e disefio fina de este modelo.
Por otra parte luego de la identificacion de estas caracteristicas se puede establecer
una metodologia que se adapte a los requerimientos observados, estructurando la
definicion del problemateniendo en cuenta: objetivos, acance, participantes y ambito
donde se utiliza € recurso disefiado, para que con esto € sistema ya sea capaz de
utilizar la mejor situacion instruccional y sea aplicada hacia los usuarios finales.
(Sierra, GarciaMartinez, & Hossian, 2002)

También para ser més especificos se menciona el modelo instrucciona de
Marzano, (Marzano, Pickering, Arredondo, Blackburn, Brant, & Moffett, 1997)
denominado Dimensiones del aprendizaje. El cual parte de la idea de trabajar con
cinco premisas de requerimientos de conocimientos especificos, las cuales son
denominadas como dimensiones. Ademés se reconoce que e modelo de este autor
esta disefiado para € éxito de la ensefianza a distancia, pero puede ser eficaz en la
construcciéon de distintos procesos educativos, debido a la aplicacion de sus
dimensiones.

Las dimensiones de |as cuales habla &l autor son:

Dimension 1. Actitudes y percepciones positivas acerca del aprendizagje, 1o

gue nos dice que ningun estudiante podra asimilar de la mejor manera un aprendizaje,



34

s no tiene una actitud asertiva hacia la tematica redlizada de tal manera que mejor
trabajar con estudiantes motivados y con ganas de gprender gracias a la motivacion
obtenida por parte del docente como también en este caso a la estimulacion obtenida

por @ recurso educativo disefiado.

Dimensién 2: Adquisicion e integracion del conocimiento, esta dimension
resata la importancia de reconocer por parte del docente o en este caso del recurso
pre saberes establecidos en los estudiantes, para que con esto puedan ser adquiridos
los nuevos conocimientos y asi ser integrados con los pre saberes para que sean
almacenados en la memoriade largo plazo y sean utilidad en su vida diaria.

Dimension 3: Extender y refinar € conocimiento, serefiere aque el estudiante
anade nuevas distinciones y hace nuevas conexiones. Enlaza con mayor eficacia y
con mayor rigurosidad lo que esta aprendiendo y poder reconocer como aplicarlo en

actividades comunes.

Dimension 4: Usar e conocimiento significativamente, esta relacionado con
el aprendizaje més efectivo, € cua ocurre cuando €l estudiante es capaz de utilizar €l
conocimiento para reaizar tareas significativas. Asi como también el planear
instrucciones complejas para resolver problemas a través de la tomar la investigacion

y tomar las mejores decisiones.

Dimension 5: Habitos mentales productivos, en resumidas cuentas la meta
mas importante a alcanzar. Ya que se refiere a como e estudiante puede acoplar 1o
gue ha aprendido y poder hacer lo mismo con distintos conocimientos,
convirtiéndolos en hébitos de estudio y logrando incorporar la técnica del auto
aprendizaje para poder ser utilizados cuando los necesite. (McAnally-Salas & Armijo,
2001)
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2.2.4 Modelo de aprendizaje activo. Se puede llamar aprendizaje activo, al
proceso en & cual un estudiante aprende haciendo de tal forma que € mismo es quien
Ileva €l ritmo de su aprendizaje y en donde el docente se convierte en un guia activo
de este proceso de aprendizaje. Con esto no se quiere decir que se facilita la labor del
docente o0 que puede ser una labor de menor responsabilidad, si no por € contrario la
aplicacion de este modelo implica una mayor preparacion por parte del docente con
énfasis en mayor mangjo y conocimiento del tema de la clase, actividades de aula
dindmicas en las cuaes el estudiante sea activo y un sistema de evaluacion més justo

paralas actividades desarrolladas en clase. (Figueroa Celis, 2010)

El desarrollo de este proyecto se fundamenta en un modelo de aprendizaje
activo, en donde e estudiante se encuentra en constante actividad, por lo tanto
requiere un disefio enfocado en este mismo fin, donde los educandos estén en
constante actividad y el docente sea un acompafiante participativo con un gran
sentimiento de responsabilidad, en donde e alumno pueda encontrar un guia que

facilite la adquisicidn de conocimiento, en un ambiente de aprendizaje.

Ademés de esto se puede reconocer € gran aporte que tienen las nuevas
tecnologias de la informacién en la sociedad, como también de la usabilidad que
puede llegar a tener esta misma en la educacion, potencializando tanto el trabajo
individual como también el de grupo, en compafiia de una herramienta tecnol égica,
como |o puede ser un computador o un dispositivo inteligente.

Por otra parte también se podria mencionar que por muy impresionantes que
sean la forma actual de presentacion y la velocidad de transferencia de informacion,
los modernos documentos han ignorado aspectos importantes relativos a las
dimensiones fisicas del ser humano. La estacion de trabajo deshumaniza a usuario,
las presentaciones se centran en la pantalla y la estacion de trabajo se convierte en €
centro de las oficinas y de los hogares. Aungue las presentaciones en pantalla sean

animadas y ricas, € cuerpo del usuario suele permanecer estatico, por lo que la
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interaccion se reduce a apretar un boton, ignorando por completo las posibilidades
expresivas de la mano humana, con lo cual e sentido del tacto se reduce simplemente
ahacer clic con € raton.

Por estas razones se crea la necesidad de crear nuevos procesos educativos, en
donde la tecnol ogia tenga un gran aporte pero no sea el fin de este mismo, ademés de
gue se integren herramientas tecnol dgicas que permitan obtener una motivacion para
el estudiante asi como también la participacion activa dentro del aula generando un
ambiente en € cual & conocimiento sea de fécil acceso gracias a buen disefio e
implementacion de un eficaz proceso educativo y el aprovechamiento de un recurso

basado en nuevas tecnol ogias que |o potencialicen.

2.3 Antecedentes

Los antecedentes de proyectos relacionados con estrategias educativas y
recursos basados en realidad aumentada no son muchos, ya que lo que se ha
desarrollado en su mayoria son aplicaciones que trabajen con este tipo de tecnologiay
con fines educativos en teméticas especificas. Por lo genera estos aplicativos estan
disefiadas para gecutarse tanto en computadores, asi como también tabletas y
celulares inteligentes, enfocandose en exponer teméticas educativas. Por otra parte los
recursos educativos basados en realidad aumentada no se simplifican en ser tan solo
una aplicacion, s no que contienen una serie de caracteristicas que le permiten
realizar un plan efectivo de clase tomando en cuenta las variables que se pueden
presentar en cada determinado grupo de estudiantes o de usuarios de este recurso
final.

El proyecto més destacable localizado fue e denominado: “Uso de la
Realidad Aumentada en la Compresion de la Proceso Historico: Libro Conociendo €
Museo Arqueol 6gico de Ancash”, realizado por e docente Juan Radl Cadillo Ledn en
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la institucion educativa Jesis Nazareno de la ciudad Huaraz del Perd. En donde se
realizd un recurso educativo para apoyar la comprension de las culturas antepasadas.
Cabe mencionar que este proyecto fue reconocido, a tal punto de hacerle merecedor
del premio “El maestro que dgja huella” otorgado a los mejores profesionaes de la

educacion en ese pais. (Cadillo, 2011)

Para esto se realizaron distintas visitas a este museo para poder recopilar datos
por parte de los estudiantes, |os cuales permitieran obtener la informacién necesaria
para la elaboracion de un libro de realidad aumentada que la comprension de
informacion sobre algunas culturas histéricas de ese pais. Luego de recopilar esta
informacion se elaboraron los respectivos objetivos y justificaciones del proyecto
demostrando con esto la veracidad que tiene € desarrollo de este recurso, contando

con andlisis de todas | as variables para su posterior disefio.

La relacion que se puede establecer entre e proyecto mencionado
anteriormente y €l que se estd desarrollando, es la del andlisis de la informacion y el
disefio de las tematicas a desarrollar en e mismo recurso, a través de una planeacion
justificada y apoyada por unos objetivos a alcanzar. Otro aporte del proyecto peruano
fue @ disefio de un libro de realidad aumentada donde se puede observar gréficos en

tercera dimensién y de videos que explican muchos de |os temas rel acionados.

2.4 Marco Contextud

Este proyecto se desarrollara en la Escuela Normal Superior de Pasto ubicado
en la Cra. 26 No. 9-06 Barrio la Aurora, en la ciudad de Pasto. Actuamente esta
dirigida por € Magister José Coral Asain, quien gerce como rector del centro
educativo. Esta institucion cuenta con aproximadamente 3500 estudiantes y ofrece
servicios de educacion bésica primaria, basica secundaria, basica media y también

brindael ciclo complementario paraformacién de maestros.
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Para el desarrollo de este proyecto se ha escogido trabagjar con estudiantes de
grado quinto debido a que su nivel de conocimiento en cuanto a dominio de las
herramientas tecnol égicas es mas avanzado, y también porque para estas edades los
estudiantes tienden a comportarse de manera més participativay dinamica frente alos
hechos que llaman su atencion. Por otra parte hay que mencionar que se escoge
trabajar con estos grados porque los lineamientos presentados en la guia 30 para €l
area de tecnologia e informética, permiten una gama mas amplia de posibilidades en

cuanto a los contenidos objeto de estudio.

También es importante mencionar que en estainstitucion el érea de tecnologia
e informdtica en € grado quinto de primaria, esta estructurada con dos horas de
intensidad horaria semanal, 1o cual facilitaria la aplicacion y desarrollo del proyecto.
Ademés la Escuela Norma Superior de Pasto, se ha caracterizado por poner en
marcha varios proyectos relacionados con TIC, por gemplo lainiciativa denominada:
“Uso de medios y tecnologias de la informacion y la comunicaciéon en e aula de
clase” en e cua se ha dispuesto para docentes y estudiantes, ambientes virtuales de
aprendizaje para apoyar € desarrollo curricular; también se podria mencionar la
propuesta llamada: “Sistema tecnoldgico para € apoyo pedagogico de los
establecimientos educativos del Municipio de Pasto” que constituye una amplia
estrategia, donde también intervienen algunas universidades y la secretaria de
educacion municipal, con € fin de promover e uso educativo de las TIC en los
procesos pedagogicos y didacticos de las instituciones y centros educativos del

municipio de Pasto.

La institucion cuenta con varios recursos tecnolégicos entre los que se
encuentran, computadores de escritorio, computadores portétiles, tableros digitales,
entre otros. Asi mismo posee un espacio acondicionado denominado aula Gali que
cuenta con computadores Classmate y otras herramientas tecnol égicas que permiten
apoyar laformacion de los estudiantes y favorecer |0s procesos pedagogicos en cada

una de las areas de estudio.
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3 Metodologia.

Esta estrategia educativa basada en redlidad aumentada, contempla varias
etapas a partir de dos diferentes metodologias que contribuyen a desarrollar e

implementar este proyecto en & contexto educativo mencionado.

La primera metodologia, se utiliza en e desarrollo de aplicaciones de
informatica educativa y estéa basada en un modelo instruccional también conocido
como modelo ADDIE (Williams, Schrum, Sangra, & Guardia, 1991), y para este
proyecto sera utilizada para el proceso de planificacion, gecucion y evaluacion de la

estrategia educativa aimplementar.

La segunda metodologia a utilizar, se denomina metodologia para la creacion
de aplicaciones educativas utilizando realidad aumentada (Abdulmuslih Alsirhan,
2012), la cual esté enfocada en gran parte a la seleccion de los recursos tecnol 6gicos
para trabgjar con realidad aumentada. Esta metodologia se integra dentro de todo el
proceso de disefio instruccional de la metodologia ADDIE, especificamente en las
etapas de disefio y desarrollo de los recursos educativos, tal como se relaciona a

continuacion.

3.1 FasedeAndisis

El primer paso para esta etapa consiste en identificar cudles son las
competencias que se espera que e estudiante alcance en el grado quinto para € area
de tecnologia e informética, basdndose e plan de estudios de la institucion donde se

va aplicar éste proyecto, y las orientaciones de la guia 30, por lo que se tendra en
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cuenta la estructura de componentes. naturaleza y evolucion de la tecnologia,
apropiacion y uso de la tecnologia, solucién de problemas con tecnologia, y por
ultimo tecnologia y sociedad. Con esto se espera definir las competencias que debe
alcanzar € estudiante, como también qué es |o que se quiere ensefiar. Luego de tener
claros los objetivos de aprendizaje, se puede empezar a prever los contenidos

informativos, actividades de aprendizaje y eval uacion.

El andlisis en esta etapa también ayuda a determinar como la herramienta
basada en realidad aumentada, va a servir de apoyo al éarea de tecnologia e
informatica, revisando las posibles técnicas pedagdgicas y teorias que apoyen su

implementacién, que contribuya a mejorar la préctica educativa.

Por otra parte, en la etapa de andlisis también es necesario definir los
elementos que se van a utilizar para generar realidad aumentada, es decir que se debe
tener en cuenta los recursos tecnoldgicos con los que la ingtitucion cuenta, y los

reguerimientos que se necesiten en cuanto a hardware y software.

3.2 FasedeDisefio

Partiendo de las necesidades del estudiante, para la fase de disefio se debe
realizar un esquemainter relaciona que muestre cdmo se complementan |os objetivos
de aprendizaje, los contenidos, las actividades de aprendizagje y evaluacion, de tal
forma que se pueda tener una estructura solida como proyecto de clase acoplada a un

enfogue pedagdgico coherente con |os resultados esperados.

3.2.1 Definicion del objetivo de aprendizaje. Se define @ objetivo que los
estudiantes deberian alcanzar, partiendo del andisisrealizado en la primerafase.
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3.2.2 Seleccién de los contenidos informativos. En este paso se tiene en
cuenta los materiales apropiados (videos, textos, imagenes, animaciones), partiendo
de la coherencia que estos tengan con el perfil del estudiante y con las competencias
gue se esperan desarrollar o fortalecer. Todos estos contenidos deben estar
organizados de tal forma que capten la atencién del estudiante, y deben ser idéneos

para e éreade tecnologia e informética.

3.2.3 Actividades de aprendizaje y evaluacion. El disefio de actividades de
aprendizaje permite que €l estudiante aplique sus conocimientos a la misma vez que
los esté gjercitando, mientras que las actividades de evaluacion permiten verificar s
se cumple 0 no con las metas propuestas para el alumno. Para las dos anteriores se

debe tener en cuenta su coherencia dentro del ambiente de aprendizaje estructurado.

Los anteriores elementos se consolidardn en un plan de clase en € que se

incluya:

Identificacion: Donde se especifica €l tema a desarrollar, el grado con € que
setrabgjarg, e tiempo que se utilizarg, el logro y el desempefio.

Introduccion: Una descripcion breve de latematicaa abordar.

Recursos: Donde se especificalas herramientas a utilizar.

Tareas: Son las actividades que |os estudiantes deberan desarrollar.

Proceso: Indicaciones de cémo los estudiantes resolveran las actividades y

gué recursos fisicos o digitales podrén utilizar.



42

Evauacion: Comprende aguella informacion que le permite a estudiante

saber cudl seralaformade evauar.

3.3 FasedeDesarrollo

Aqui se aplica la metodologia para disefio de recursos educativos basados en
realidad aumentada, la cua incluye e desarrollo de los elementos didéacticos
multimedia, seleccion del software apropiado para realidad aumentada y las pruebas

de funcionamiento.

En esta etapa, se da paso a la produccion de todos los materiales didacticos
necesarios tomando en cuenta cual es la mejor forma de hacer llegar la informacion
escogida. Se elaboran las actividades instruccionales y los materiales tanto para
estudiantes y docentes. Todos estos componentes se desarrollan como elementos
interactivos, 1o que incluye el proceso de creacion de los objetos 3D y la integracion
con sonidos y videos. También es necesario desarrollar las actividades y los

instrumentos de evaluacion.

Este producto deberia contar con las caracteristicas de versatilidad y
usabilidad, de tal forma que pueda ser utilizado en varias ocasiones, y que permita un

facil mango tanto para docentes como para estudiantes.

3.4 Fase de Implementacion

Esta fase consiste en poner en préctica la estrategia educativa que sera
disefiada tomando en cuenta el contexto educativo seleccionado, de tal manera que se
facilita e recurso a docente para que a su vez pueda implementarlo con sus
estudiantes, brindando algunas instrucciones que permitan promover la comprension

del recurso por parte de los alumnos, como también asegurar la consecucion de los
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objetivos de formacion en el &rea de tecnologia e informética. También es de vital
importancia brindar a docentes y estudiantes € apoyo técnico y de mantenimiento de

los recursos tecnol 6gi cos utilizados.

En este punto es primordial llevar ala practica de forma organizada el plan de
clase con todos sus componentes y los recursos didéacticos disefiados, de tal forma
gue sean coherentes con el componente pedagdgico de la estrategia planteada. Todos
los procedimientos anteriormente mencionados permitiran obtener datos desde el

estudiante y el docente que luego seran estudiados en la fase de evaluacion.

3.5 FasedeEvauacion

En este paso, |0 que se hace es establecer de forma claralos aportes y posibles
inconvenientes del proyecto gecutado, en e entorno de trabago, partiendo del
objetivo de clase esperado. Para esto es necesario tener en cuenta el registro del
tiempo utilizado en su aplicacion, la interpretacion de las observaciones realizadas
por estudiantes y docentes, la revision de las actividades de aprendizae y los
instrumentos de evaluacion utilizados. Todo esto permitira realizar un acercamiento a
las ventgjas y desventgjas que se pueden contemplar dentro de este tipo de proyectos,
y de lamismaforma, obtener un conocimiento aproximado del nivel significativo que
pueden tener los recursos basados en realidad aumentada como apoyo a los procesos

de aprendizaje.

En sintesis, con la implementacion de la estrategia educativa basada en
realidad aumentada, se evaluara aspectos como la trascendencia en la labor del
docente, la actitud que pueden asumir los estudiantes, la contribucion a los propdsitos

de aprendizae y los aspectos técnicos a tener en  cuenta
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4 Resultados

41 FasedeAndisis

4.1.1 Competenciasatrabgjar. Como punto de partida de este proyecto
materializado en una estrategia educativa, fue necesario analizar cudles son los
objetivos de aprendizaje 0o competencias esperadas para los estudiantes de grado
guinto en e é&rea de tecnologia e informética. Para esto se procedid a estudiar a
profundidad los dos documentos de mayor importancia: la serie Guias N°30 del
Ministerio de Educacion Nacional y €l plan de area de tecnologia e informética de la
Escuela Normal Superior de Pasto.

La serie Guias N° 30 es uno de los pocos documentos que existe en Colombia
para ésta area fundamental, y 1o que aqui se propone son agunas orientaciones
generales para la educacion en tecnologia. Este documento se estructura desde cuatro

componentes principales tal y como se puede apreciar en la siguiente figura



Figura 1. Estructura por componentes de la Guia 30.
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Tocnslirgia § socludail

l

Se refiere a las
caracteristicas y objetivos
de la tecnologia, a sus
conceptos fundamentales
(sistema, componente,
estructura, funcion, recurso,
optimizacién, proceso,
etc.),a sus relaciones

con otras disciplinas y

al reconocimiento de su
evolucion a través de la
historia y la cultura.

Se trata de la utilizacion
adecuada, pertinente y
critica de la tecnologfa
(artefactos, productos,
procesos y sistemas)
con el fin de optimizar,

aumentar la productividad,

facilitar la realizacién

de diferentes tareas y
potenciar los procesos de
aprendizaje, entre otros.

Se refiere al manejo de
estrategias en y para la
identificacién, formulacion
y solucién de problemas
con tecnologia, asi como
para la jerarquizacién y
comunicacién de ideas.
Comprende estrategias
que van desde la deteccién
de fallas y necesidades,
hasta llegar al disefio y a su
evaluacion. Utiliza niveles
crecientes de complejidad
segln el grupo de grados
de que se trate.

Trata tres aspectos: |) Las
actitudes de los estudiantes
hacia la tecnologia, en
términos de sensibilizaciéon
social y ambiental,
curiosidad, cooperacion,
trabajo en equipo,
apertura intelectual,
busqueda, manejo de
informacién y deseo de
informarse; 2) La waloracion
social que el estudiante
hace de la tecnologia para
reconocer el potencial de
los recursos, [a evaluacién
delos procesos y el
andlisis de sus impactos
(sociales,ambientales y
culturales) asi como sus
causas y consecuencias;
y 3) La participacion social
que involucra temas como
la ética y responsabilidad
social, la comunicacion,
la interaccién social, las
opuestas de soluciones
y la participacién, entre
otras.

Tomado de Serie Guias N° 30 Ministerio de Educacion Naciona

El primer componente de naturaleza 'y evolucion tiene que ver con entender la
tecnologia desde sus fundamentos, historia, desarrollo y la relacion que guarda con
otras disciplinas; € segundo componente de apropiacion y uso se refiere a las
destrezas o habilidades en el maneo adecuado y pertinente de la tecnologia; € tercer
componente de solucién de problemas se relaciona con e desarrollo de estrategias
gue permitan involucrar la tecnologia para la solucién eficiente de una necesidad; y
por uUltimo el componente de tecnologia y sociedad hace referencia a que los
estudiantes puedan entender el impacto de la tecnologia en e &mbito social, €tico,
ambiental u de otros campos y con ello desarrollen actitudes que contribuyan de

buena manera a su vida en sociedad.
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Es importante resatar que para cada uno de los componentes mencionados
existen unas competencias puntuales, las cuaes representan e conjunto de
conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que el estudiante deberia llegar a
alcanzar. A su vez, estas competencias pueden hacerse evidentes en |o que se cataloga
como desempefios, que simplemente son muestras o evidencias gque le permiten a
docente reconocer |os avances logrados por e estudiante en su proceso de formacion.
De esta manera las siguientes imagenes muestran la estructura organizada por
componentes, competencias y desempefios, propuestos para la educacion en

tecnologia en los grados cuarto y quinto de primaria:

Figura 2. Competencias y desempefios para€ primer componente.

Naturaleza y evolucion de la tecnologia

Reconozco artefactos creados por el hombre para
satisfcer s necesidades, los relacdono con los
procesos de produccén y con los recursos naturales
imvelucrados.

= Analize arcefacos que respon den a pecesdaded partculares en
contextos sociles econbmicos ¥ culturales,

= Diilersncio productos tecnoldgicod de productos naturales,
tonigndo en cuenta los recursos ¥ los procesos imvolucadoas.

= Mencione Invencionst & Innocvacionsl que han contnbwde al
demmalls del pals

= Explico la afferen ca entre un Arcefacio y un proceso mediange
ejemplos

= |dentifico fuentes y tipos de energia ¥ explico codmo se
transforman.

* |dentifico y doy ejemplos de artefactos que involucran en su
funcionamiento tecnologias de la informacion.

Tomado de Serie Guias N° 30 Ministerio de Educacion Naciona



Figura 3. Competencias y desempefios para el segundo componente.

;ﬁmﬁﬁﬁtﬂ-mimﬁmrhq
utilize en forma segura.

= Sipo s ingtrucciones de los manuales de utilizacidn de
productos tecnoldgicos.

* Describo y dasifico artelictos exisitentes en mi entorno con
base en caracreriricas tales como materiales, forma, estructura,
funcién y fusntes de snergla utikrads s entre oetras

= Utilizo recnologias de la informacion y b comunicac on
disponibles en mi entorno para el desarrcllo de diversas
actividades {comunicacédn, entrecenimiento aprendizaje,
bisquedn y validhofn de informacién, invesugacisn, e

» Selecciono productos que respondan a mis necesidades
utilzando criterios aproplados (fecha de vencim ienta,
condiciones de manipulacién y de almacenamisnto
componentes, efectos sobre b salud y el medic ambiente).

* Em pléo con sepunidad artefactos y procesos pam mantener y
conervar algunos productos.

= Describo productos tecnoldgicos mediante el uso de diferentes
formas de representacdn mles como esquemas, dibujos y
dia gramas, entre otros.

= Utilizes herramientas manuales pars realizar de manera segura
procesos de medicibn, tmzada corte, doblado ¥ unién de
maverales para construir modelos y magques.

Tomado de Serie Guias N° 30 Ministerio de Educaci én Naciona
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Figura 4. Competencias y desempefios para el tercer componente.

ldentifico y comparo mrm enla
utilizacion de artefactos y procesos tecnolégicos en
la solucién de problemas de la vida cotidiana.

= ldentifics ¥ describs aracteristicas, dificuleades, deficencias
o riespos asociados con el emplec de artefactos ¥y procesos
descinados & la soluddn de problemas.

= Identifics ¥ com pare ventajas y desventajps de disxtintas
solyciones tecnoldgicas sobre un mismo problema.

= ldencifies fallas sencillas an un artefacts o proceio y acdas en
forma segura frente a ellas.

= Frente a un problema, propongo varias soluciones posibles
indican do cbmo llegué a ellas y cudles son las ventajas y
desvantajnes de cada una.

= Establezcea relaciones de proporcdn enore s dim ensiones de
hos artefctos ¥ de los usuarios.

= Disedfio y construyo solucones tecnoldgicas volzando maqueoms
o modalos.

= Partdpo oon mis compali eros en b definicidn de roles ¥
respon mbilidades en o desarrollo de proyectos on tecnologia.

= Frenta a nuevos problamas, formulo analogias o adapoacionas de
sollu choen @5 0 & iinen Tes.

= Describo con esquemas, dibujos y textos, instrucciones de
ensamble de artefactos

= Chisefio, construyo, adapoo §y reparc arceficos sen dilos,
reutil Zando materiales aisere: parm madsfacer inNCeres e

parscnales.

Tomado de Serie Guias N° 30 Ministerio de Educaci én Naciona
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Figura 5. Competencias y desempefios para e cuarto componente.

Identifico ¥ mend iono situaciones en las gue e
avidenclan los efectos soclales y amblencales,
producto de la utilizacion de procesos y artefacios
de la tecnologia,

= [denefics algunot bienes ¥ tervickos que ofr eoe mi oo unidad
¥ waloy por 1o caidado ¥ buen uso valorando sul ben eflcios
sociales.

= indico & imporapca de acaar ks normas pere b presen gdn de
enfermedades ¥ accidentes ¥ Promeovo 10 cum plim ienoo.

= Litilire diferentes fentes de mformacion ¥ medios de
COHT N e G . BT EnEmr ML idlean

=Asocio coctumbres culturale: con carmacteriztica s del entorno §
con ol wio de dversos ertefactos.

= ldenEfico S Titecones ¥ autoridides a by gue pusdo aoude
para tolicar b proeodon o los bhenes § LErvicion de mi
Ccomunidna

= Participo en discusiones qee involicran predicciones sobre los
powbles efectos refaoormador con @ wio o no dearcvefactor
proce s ¥ productss tecn olGg 003 en mi entormo ¥ arpam ento
m v phrissmisnto (snerps, sgriculurs, antihibiicos, s §

= FMa nvolucro an propecio becn oo con relacicnados con sl
Busn use de lod recurass saturaled § la adecuada daposicidn de
iz residleos dal entorms en el gue vivo,

* Chtarenco 03 Fleresos Sel gue tabwice, veinde o COEpPS il
productos, Ben o WEico ¥ ma mieress por oblaener gRmnta de
enbdad

Tomado de Serie Guias N° 30 Ministerio de Educaci én Naciona
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Como se puede observar para los grados cuarto y quinto, cada uno de los

cuatro componentes intenta enfocar la mayoria de desempefios hacia conceptos que

tienen que ver con artefactos, recursos naturales, procesos de produccion y productos

tecnoldgicos. Por otra parte, se destaca el hecho que en e primer componente de

naturaleza y evolucion de la tecnologia, se hace una breve mencion a una temética

especifica relacionada con fuentes de energia, y trabajar con este tema facilitaria su

desarrollo desde |a perspectiva de los artefactos que se usan para obtener energia, los

recursos naturales que se involucran y los diferentes procesos que pueden intervenir

para su obtencion como producto final.
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Por otra parte, en cuanto a la Escuela Normal Superior de Pasto, su plan de
aula correspondiente a tecnologia e informética esta organizado para €jecutarse con
una intensidad horaria de dos horas semanales y el afio escolar se divide en cuatro
periodos académicos.

La estructura pedagogica utilizada para este plan, contempla una organizacion
a partir de un estdndar de competencia para cada periodo, logros, indicadores de
logros, competencias y saberes; tal y como se muestra en la siguiente figura segn
documentacion que la misma institucion entregd. (Escuela Normal Superior Pasto
[ENSP], 2010)



Tabla 1. Resumen Plan de Area para Tecnologia e Informética en grado quinto.
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ESTANDAR

Reconozco artefactos creados por € hombre para satisfacer sus necesidades, los relaciono con los procesos de produccion y con |os recursos

naturales involucrados.

Reconozco caracteristicas del funcionamiento de al gunos productos tecnol 6gicos de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Identifico y comparo ventgjasy desventagjas en la utilizacion de artefactos y procesos tecnol 6gicos en la solucién de problemas de lavida

cotidiana.

I dentifico y menciono situaciones en las que se evidencian los efectos sociales y ambiental es producto de la utilizacién de procesos y artefactos

de latecnologia

LOGRO

INDICADORES DE LOGRO

COMPETENCIAS

SABERES
(Conceptual -Procedimental -Actitudinal -
Convivencial)

Andiza artefactos que
responden a necesidades
particulares en contextos
sociaes, econémicos Yy
culturales.

Reconoce a computador
como pate de la
evolucién  tecnoldgica,
comprende su adecuado

Diferencia productos tecnoldgicos vy
productos naturaes, teniendo en cuenta los
recursos y los procesos invol ucrados.

Explica la importancia del computador a
través de su historia como parte de la
tecnologia.

Describe diferentes inventos tecnol 6gicos y
su funcién en lavida cotidiana.

ARGUMENTATIVA

Primer Periodo “Naturaleza y Evolucion
delaTecnologia’
CONCEPTUAL:
-Breve historia de
tecnol dgica.

-Clases de inventos tecnolégicos y
funciones que facilitan en la vida
cotidiana

la evolucion

ACTITUDINAL-CONVIVENCIAL
Vaora los inventos como medios para

funcionamiento como la | Utiliza € computador como una resolver |as necesidades del ser humanos
importancia de cada una | herramientatecnol 6gica. y tener unamejor caidad de vida.

de sus partes.

Utiliza recursos | Opera las funciones basicas de un sistema Segundo Periodo: “Apropiacién y uso
informéticos y | operativo mediante la realizacion de talleres delaTecnologia’

tecnol égicos que le | précticos dentro del aulade Informética. CONCEPTUAL.:

permiten  apoyar  su - Sistema operativo.

proceso académico 'y

- Explorador de Windows.
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desarrollar actividades - Escritorio.

persondes de forma - Ventanas.

segura. Utiliza & computador como una | ARGUMENTATIVA - lconos, archivos y carpetas.
herramienta para € procesamiento de la -Editor de dibujo (Paint).
informacion. - Herramientas Paint.

ACTITUDINAL-CONVIVENCIAL

Utiliza e procesador de dibujo para Valora los inventos como medios para
elaborar imagenes que cumplan con ciertas resolver |as necesidades del ser humanos
especificaciones. y tener unamejor caidad de vida.
Reconoce que e presentador de Ideas es Tercer Periodo “Solucion de Problemas

Aplica soluciones | una herramienta Util que le permite la | PROPOSITIVA con Tecnologia”

tecnol égicas e | aplicacion de sus ideas en un proyecto

informéticas factibles a | préactico. CONCEPTUAL.:

problemas cotidianos que

identificaen su entorno. Utiliza & computador como una — Editor detexto.
herramienta para € procesamiento de la — Word.
informacion. _ Presentador de presentacion de

ideas.

Aplica sus conocimientos tecnolégicos en — Powerpaoint.

actividades cotidianas, utilizando de manera
adecuada diferentes artefactos.

Reconoce diferentes herramientas que
ofrecen los  programas  educativos
informaticos.

ACTITUDINAL-CONVIVENCIAL:
Vaora los inventos como medios para
resolver las necesidades del ser humano
y tener unamejor caidad de vida.
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Utiliza y explora internet
de

forma adecuada como

un medio de
comunicacion y parala
blsqueda de

Informacion.

I dentificalos principal es usos que
tiene internet.

Describe las ventgas y desventgjas
del uso deinternet.

Utiliza las diferentes herramientas que se
presentan en un navegador.

PROPOSITIVA

Cuarto  Periodo:  “Tecnologia vy

Sociedad”

CONCEPTUAL:

* Serviciosde Internet (Email, Chat,
Blogs, Naticias).

» Tiposde Navegadores.

»  Definicion de un navegador.

» Caracterigticasdelos
Navegadores.

»  Herramientas de los navegadores.

PROCEDIMENTAL
» Actividades de seleccion.

ACTITUDINAL-CONVIVENCIAL:
Comprende las ventgas y desventgas
del uso de internet en la vida de las
personas.

Tomado de Plan de area paratecnologia e informatica grado quinto en Institucion Educativa Normal Superior de Pasto.
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Seglin ésta institucion educativa, ta y como se manifiesta en su plan
educativo ingtitucional, los estandares plasmados en e documento son |os mismos
gue se establecen en la guia N° 30 para grado cuarto y quinto; los logros pueden
considerarse como objetivos esperados y estos permiten dirigir la accién pedagogica;
por su parte, los indicadores de logros, se define como las sefidles o indicios de lo
gue esta ocurriendo con € educando en su proceso de formacion; los tipos de
competencias pueden ser de orden argumentativa o propositiva, y la Escuela Normal
Superior las aborda como conocimientos especificos y flexibles; por dltimo, los
saberes los clasifican en conceptuales, procedimentales,  actitudinales y

convivenciaes.

Una vez desglosada la estructura de los dos documentos base, se ha logrado
dgjar en evidencia agunas similitudes presentadas en € plan de area de la IE con
respecto a la propuesta del Ministerio de Educacion, de esta manera e primer aporte
encontrado, es que la parte de logros del plan de &ea de la ingtitucion, son
equivalentes a las competencias de la guia 30, ocurriendo lo mismo para los
indicadores de logro y desempefios en cada uno de los documentos. Cabe aclarar que
no se esta afirmando que estos conceptos signifiguen 10 mismo, pero si es innegable
la coincidencia que existe en ambos escritos.

Tomando en cuenta todo o presentado anteriormente y para efectos de la

realizacion de este proyecto se decide trabajar con la competencia:

“ Reconozco artefactos creados por €l hombre para satisfacer sus necesidades,
los relaciono con los procesos de produccion y con los recursos naturales
involucrados’ .

Se decide escogerlo porque permite trabagjar conceptos fundamentales en
cuanto a la tecnologia 'y con esto es posible que la estrategia educativa y 10s recursos
con los que cuenta la institucion, puedan ser utilizados de manera flexible para los
diferentes contenidos teméticos atrabgjar.
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El enfoque pedagdgico y plan de &ea fueron adaptados dentro de una
estrategia donde todos sus elementos vayan direccionados a las competencias que los
estudiantes deberian alcanzar, de tal forma que la estrategia educativa basada en
realidad aumentada permitala continuidad del proceso académico que los estudiantes

estan llevando a cabo.

4.1.2 Edtrategias educativas. La Escuela Normal Superior de Pasto dirige su
labor de formacion en un modelo pedagdgico denominado constructivismo social, €
cual se basa en la consecucion de conocimientos nuevos gracias a los saberes previos,
es decir, que una persona asimila nuevos conceptos por medio de los que ya tiene
establecidos en su cerebro, de tal forma que pueda interconectarlos de forma |dgica,
dando como resultado la adquisicion de nuevos saberes. Ademas esta teoria sostiene
gue €l aprendizaje es un proceso tota mente activo y esté expuesto a cambios que le
permiten seguir ampliandose mediante la incorporacion de nuevas experiencias. Asi
mismo cabe aclarar que este proceso no se realiza por igual en todos los seres
humanos, ya que no todos cuentan con las mismas experiencias, los mismos pre
saberes, ni la misma capacidad de asimilacion [6gica entre las nuevas experiencias.

Esta teoria también destaca la importancia que tiene & entorno socid, parala
asimilacion de conocimientos, ya que representa un conjunto de experiencias que
puede asimilar e individuo mediante la interaccién con su entorno social, de tal
forma que cuando e conocimiento se expone en un contexto socia puede ser mejor
asimilado gracias a la participacion de distintos puntos de vista con su respectiva
experiencia previa, lo cua facilita tener una mayor cantidad de informacién para que
cada individuo de este escenario pueda acoplarla a sus saberes previos y construir sus

propias conclusiones sobre este conocimiento nuevo. (ENSP ,2010)

La mision de esta ingtitucion en formar estudiantes con capacidades de
maestros para el gercicio de la docencia en € nivel de preescolar y basica primaria,

competentes para su desempefio y apropiados de saberes, actitudes y aptitudes,
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obtenidos mediante la aplicacion del constructivismo social en sus vidas académicas.
(ENSP,2010)

La educacion para € area de tecnologia e informatica, esté estructurada a
partir de dos documentos base que orientan la labor docente, €l primero es € plan de
area mencionado anteriormente, & segundo es un documento denominado plan de
aula, donde se agregan otros componentes como criterios e instrumentos de

evaluacion y recursos.

Las teméticas a desarrollar se enfocan a lo relacionado con naturaleza y
evolucion de la tecnologia, tomando en cuenta las orientaciones de la serie Guias N°
30, y segun informacion suministrada por los docentes a cargo del &rea, la forma de
trabajo dentro del aula de clase, consiste en entregar una guia a los estudiantes, en la
cual se facilita toda la informacion y medios necesarios, para que sean ellos quienes
empiecen a construir su conocimiento, mientras que el docente asume un papel de
colaborador y guia que acompafa todo el proceso del aprendiz y valora € resultado

final que se hayalogrado.

Es importante mencionar que los recursos con los que cuenta la institucion
son numerosos, tal y como se habia indicado anteriormente en el marco contextual.
Dichos recursos estan a disposicion de los estudiantes de la institucion si e docente
encargado realiza con anterioridad la respectiva solicitud para su uso. En este punto
se resalta que |a ensefianza en ésta area se aborda desde dos perspectivas, la primera
hace referencia a la ensefianza de tecnologia, donde cominmente se hace uso de guias
instructivas, €l tablero y en ocasiones videos o0 audios. La segunda perspectiva tiene
gue ver con la enseflanza de la informética, donde por lo general se usa una guia
instructiva y algunos programas de computadora como los procesadores de texto,
editores graficos, presentadores de ideas, programas para mecanografia y

navegadores de internet.

Por otra parte, las observaciones realizadas permitieron identificar un patrén o

forma procedimental habitual para cada clase, independientemente del logro que se
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quiera alcanzar. En primera instancia se trabaja en e aula de clase distribuida
tradicionalmente y si es necesario se solicita los computadores classmate para trabajar
en ese mismo espacio. Luego la docente procede a introducir a los estudiantes en los
temas atrabgar, los incentivay utiliza el tablero para dar soporte a sus explicaciones.
La guia de instrucciones que se ha mencionado anteriormente puede ser fisica
entregada en papel a los estudiantes 0 se comparte transcribiéndola al tablero y con
ella se busca dar a conocer € logro que se pretende alcanzar y |os pasos de |as tareas
gue los educandos deben desarrollar. Cuando los estudiantes empiezan su labor, la
docente esta atenta a las inquietudes y a seguir de cerca los avances de sus alumnos,
una vez hayan terminado, se procede a hacer la revision con cada estudiante y con
ello puede valorar e trabgjo desarrollado en clase, como también reforzar 1o que sea

necesario.

Las estrategias anteriormente descritas, fueron implementadas y adaptadas a
una estrategia educativa apoyada por € uso de realidad aumentada. Para poder
generar RA, se disefiaran dos recursos importantes: una aplicacion y una cartilla
educativa; donde ambos son piezas claves dentro de la estrategia y serviran de apoyo
a docente, en e desarrollo de clases, cuyo plan se estructura paso a paso con
anterioridad.

4.1.3 Definicion de elementos de realidad aumentada. Los docentes de la
institucion educativa aseguraron que nunca se ha trabajado con readlidad aumentada,
por lo cua les parecié una propuesta interesante e innovadora, que puede ser una
experiencia enriquecedora, sobretodo tomando en cuenta que la Escuela Normal
Superior siempre se ha interesado por implementar proyectos que tengan que ver con
nuevas tecnologias y es por eso que desde € principio se manifesté un compromiso
para el facil acceso a los espacios y recursos necesarios gue implicaron la gjecucion
de este proyecto.

Tomando como punto de partida la forma de trabajo de la institucion

educativa segin su modelo pedagoégico, la estrategia desarrollada consistié en primer
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lugar, para procesos de ensefianza y aprendizaje, en el disefio de guias digitales con
realidad aumentada, |as cuales constaban de instrucciones de facil comprensién para
los nifios y también disefios en 3D enfocados al desarrollo de la tematica: Fuentes y
tipos de Energia. Este tipo de recursos tenian garantia de ser una nueva experiencia
para los estudiantes que en ésta institucion nunca habian trabajado con algo similar, y
ese fue @ primer punto de estimulo que pudo llevar a nifio a querer explorar y
descubrir 1o que la herramienta e of rece mientras simultaneamente aprendia sobre |os

contenidos educativos.

Para |a segunda parte relacionada con la evaluacion, se disefiaron tarjetas con
RA, gue Unicamente contenian g emplos de fuentes de energiay las cuales € docente
usaria para sugerir cuestionamientos sobre e tema, que los estudiantes podrian
resolver de distintas maneras de acuerdo a sus conocimientos y de esta forma permitir

gue refuercen lo aprendido.

La siguiente tabla muestra una descripcion de los recursos utilizados para €
desarrollo de la estrategia educativa basada en realidad aumentada:

Tabla 2. Resumen de |a estrategia educativa basada en RA.

COMPETENCIA CONTENIDOS ESTRATEGIA RECURSOS
e Catillas con marcadores de

Reconozco Fuentes de Energia. Ensefianza y RA impresos.
artefactos  creados Aprendizaje. e Archivosde audio.
por & hombre para |« :Qué es la * Modedlado en 3D relacionado
satisfacer sus Energia? con lasteméticas.
necesidades, los « Animaciones controladas por
relaciono con 10s |«  Fuentesde energia medio delacartilla
procesos de renovables y tipos. «  Marcadores de RA.
produccion 'y con Refuerzo Y|+ Modelado en 3D para cada
los Fecursos |« Fuentes de energia | Evaluacion. tarjeta, donde se visudicen
naturales no renovables y gemplos de acuerdo a los
involucrados. tipos. temas.

Tomado de larealizacion de este proyecto.
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4.1.4 Requerimientos técnicos.

Tabla 3. Requerimientos técnicos para aplicacion de estrategia con RA.

REQUERIMIENTOS

«  Computadores portétiles con procesador de 1 GHz o superior, memoria RAM de 2GB o
superior, 2 GB 0 més de espacio libre en disco duro, camaraweb integrada, puertos USB.

Hardware ) .

e Conexion ainternet.

¢ Proyector.

e Sistemaoperativo Windows 7.

¢ Navegador deinternet.

e Complemento Flash player actualizado.
Software

e Controladores de audio y video.

e Codec de audio y video.

« Aplicacion de RA.
Otros. »  Cartillas con marcadores impresos.

Tomado de larealizacion de este proyecto.

La Institucion Educativa Norma Superior de Pasto, aseguré contar con la
mayoria de estos requerimientos y facilitarlos siempre y cuando se redlizaran a
tiempo las respectivas solicitudes. Ademéas se realizd una inspeccion a un lote de
computadores portétiles que se usaron para aplicacion de este proyecto y de esta
manera fue posible verificar que eran aptos ya que contaban con las siguientes

caracteristicas:
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Tabla 4. Caracteristicas Equipos Portétiles Escuela Normal Superior.

LOTE DE EQUIPOS PORTATILES ESCUELA NORMAL SUPERIOR.

Hardware *  Procesador Intel Celeron 1.5 GHz, Memoria RAM de 4 GB, disco duro
de 320 GB.

e Camara web incorporada, parlantes incorporados, plug para sonido y
micréfono

e  3pueatosUSB y 1HDMI.

»  Conector Ethernet y conexion wifi.

» Tarjetagréficalntel HD Graphics de 1534 MB.

Software e Sistemaoperativo Windows 7 de 32 bits.
* Navegador deinternet Google Chrome e Internet Explorer 8.

»  Controladores de audio y video instal ados.

»  Otros programas instal ados cuentan con licencia o son gratuitos.

Tomado de Inventario Aulas de Informaética Escuela Normal Superior Pasto.

En cuanto a software de realidad aumentada que se uso, fue necesario
tramitar el permiso para su instalacion antes de la aplicacion de |a estrategia educativa
desarrollada. Las cartillas y tarjetas con los marcadores impresos, hacen parte de los

recursos que se desarrollaron, asi que fueron responsabilidad de los autores.

4.2 Fasede Disefio.

4.2.1 Objetivos de aprendizaje. En la siguiente tabla se describe, la
competencia que se pretendia que los estudiantes alcancen segin los andisis
anteriores; y se definieron los logros que iban a contribuir a desarrollo de esa
competencia, la manera de evidenciarlos, los criterios para la evaluacion y las

actividades desarrolladas en |a estrategia educativa.
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Tabla 5. Objetivos educativos para la estrategia educativa basada en RA.

Competencia Reconozco artefactos creados por € hombre para satisfacer sus necesidades, |os
relaciono con |os procesos de produccién y con los recursos naturales invol ucrados.
Tema Fuentes y tipos de Energia.
i Criterios de o
Logro Indicador de Logro » Actividades
Evaluacion
Reconoce el | Diferencio la | Participacion e | Actividades de motivacién: Preguntas o

concepto basico de
energia, las
fuentes de energia,
y diferencia los
tipos que contiene

cada fuente

Identifica algunas
fuentes y tipos de
energia  y su
aprovechamiento

en laactuaidad.

energia y los tipos
de

clasificandolos

energia

segun la fuente a la

que pertenecen.

Digtingo la energia

y los tipos de
energia
clasificandolos
segln la fuente a la

que pertenecen.

interaccion

adecuada tanto con
los recursos y sus
comparieros de

trabgjo.

Desarrollo asertivo
de las actividades
seguin

instrucciones

las

planteadas en la

estrategia.

cuestionamientos que permitan motivar al
estudiante en e descubrimiento del tema
planteado.

Actividades de desarrollo: Todas las
tareas que permitan dar a conocer la
temética.

Actividades de refuerzo: Igua a las
anteriores, pero con € fin de fortalecer lo

aprendido.

Actividades de Evaluacion: Aquellas que
trabajo de

estudiante en clase y su comprensién

permitiran  valorar €

sobre d tema.

Tomado de larealizacion de este proyecto.

Estos objetivos educativos fueron implementados y planificados para €

desarrollo de tres sesiones de clase, donde ademés se tuvo en cuenta el tiempo, los

recursos, las tematicas y otra serie de actividades educativas.

4.2.2 Contenidos educativos. Tomando en cuenta que |a estrategia educativa

tomo6 como gje central la temética de fuentes y tipos de energia, la siguiente es la

estructuratemética desarrollada:
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Tabla 6. Contenidos educativos de la estrategia basadaen RA.

Titulo: Fuentes y tipos de Energia.
Grado: 5° Primaria Escuela Normal Superior de Pasto.
Tiempo: 3 sesiones de dos horas de clase cada una.

I ntroducci 6n:

La Energia esté presente en |la mayoria de elementos que nos rodean y hace parte de
nuestra vida cotidiana manifestdndose de innumerables formas, por gemplo, la
energia con la que actUa un auto es diferente a la energia que se necesita para hacer
funcionar un televisor. Por eso es importante entender a la energia desde cdmo se

puede generar hasta los distintos tipos que pueden existir.

Logros: » Reconoce € concepto basico de energia, las fuentes de energia, y diferencia los
tipos que contiene cada fuente
e |dentifica algunas fuentes y tipos de energia, como también su aprovechamiento
en laactualidad.
Contenidos: Conceptuales.
- ¢Quéeslaenergia?
- Fuentes de energiarenovables.
- EnergiaSolar.
- EnergiaHidraulica.
- EnergiaEdlica
- Fuentes de energia no renovables.
- Energiafésil
- Energianuclear.
Procedimentales.
0 Interpretacion del proceso de obtencién de energia.
Actitudinales.
0 Reconocimiento del impacto ambiental de agunos tipos de Energia.
Metodol ogia: Usando los distintos recursos de RA, se procede a plantear preguntas que motiven la

curiosidad de los estudiantes para querer averiguar y descubrir més sobre € tema, se
brindan las instrucciones necesarias para que los estudiantes puedan interactuar con

los recursos y empezar a conocer sobre € tema, luego se les indica como pueden
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desarrollar las diferentes actividades y de ser necesario se hace un refuerzo para su

posterior evaluacion.

Actividades: De motivacion:
Animaciones 3D 0 2D con narraciones donde se plantean interrogantes que puedan
despertar curiosidad e interés por aprender latemética.
Dedesarrollo:
Animaciones 3D 0 2D con representaciones de artefactos y simulaciones que permitan
entender los conceptos y temas expuestos.
De refuerzo:
Cuestionarios que € estudiante soluciona con la ayuda de |os material es anteriormente
trabajados.
De evaluacion:
Tarjetas de RA que contienen informacién que € estudiante debe ordenar o mostrar a
la camara de acuerdo a algunas indicaciones.
Criterios de |« Participacion e interaccion adecuada tanto con los recursos y sus comparieros de
Eval uacion: trabgo.
e Desarrollo asertivo de las actividades segun las instrucciones planteadas en la
estrategia.
Bibliografia http://mi claseenl anube.wordpress.com/cono/la-energi a/l as-fuentes-de-energal

http://www.|acienci aentuescuel a.amc.edu.mx/filesC1_B4.pdf
http://www.sol ari zate.org/pdf/castell ano/fichasal umnos/FICHA 1. pdf
Videos:

https.//www.youtube.com/watch?v=dA G-8a5fRCw
https://www.youtube.com/watch?v=3UuxiDPo_Uo
https://www.youtube.com/watch?v=vI6A0igOwW70

Tomado de larealizacion de este proyecto.

Estos contenidos fueron desarrollados por medio de una cartilla, apoyada por

textos e imagenes impresas, pero también se agregd la tecnologia de redlidad
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aumentada, poniéndola a funcionar con € uso de un software para computador y
camaras web.

4.2.3 Actividades de aprendizaje. En las anteriores figuras se ha dado a
conocer algunos tipos de actividades de ensefianza y aprendizaje que el proyecto
contempl G para su gecucion, como lo eran las actividades de motivacion, desarrollo,
refuerzo y evaluacion, cuya caracteristica era lograr que el estudiante ponga en
préctica la informacion que recibio y que ademas pudiera construir su conocimiento.
(Jiménez Alvarez, 2010)

Como se ha venido mencionando, motivar a estudiante a despertar su deseo
de aprender es la labor més complicada en la actividad docente en cuaquier érea del
conocimiento. Para efectos de esta propuesta educativa fue necesario redizar €
primer acercamiento con actividades de motivacion, usando como estrategia la
presentacién de un video, un comentario 0 una pregunta problema; a manera de
animacién en e recurso de redlidad aumentada, con e fin de evocar en los
estudiantes conceptos a partir de lo que sabian o0 lo que opinaban, y con esto se logd
el primer impulso motivacional hacialatematica de fuentesy tipos de energia.

Las actividades de desarrollo, son una parte importante ya que sirven de
apoyo a la explicacion que e docente esta brindando, y por ende, contienen la
informacion académica y conceptual que € estudiante debe recibir. Dichas
actividades pueden ser més funcionales en la medida que presenten simulaciones de
casos reales. (Penzo, y otros, 2010). Para la estrategia planteada, las actividades de
desarrollo en lo recursos educativos contaron con diversas fuentes de informacion:
imagenes, sonido, animaciones 3D en tiempo rea y textos complementarios,
organizados de tal manera que e estudiante lograra comprender e integrar |os nuevos

saberes con lo que é ya conoce.

Las actividades de refuerzo, se realizan tomando en cuenta que cada persona
tiene un ritmo de aprendizaje diferente, y por eso en ocasiones es necesario realizar

una recapitulacion de los conceptos claves del tema desarrollado. (Jiménez Alvarez,
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2010). Para este proyecto las actividades de refuerzo se enfocaron de tal manera que
el estudiante puediera acudir a los recursos anteriormente usados en el desarrollo de
la temética, para que logre interiorizar los conceptos claves que pudo no haber
comprendido.

4.2.4 Actividades de evaluacion. Las actividades de evaluacion toman un
valor especial, debido a que sirven para verificar que todo lo anteriormente planeado
fue suficiente para que € estudiante obtenga los logros educativos planteados, y

permite hacerse unaidea del impacto de lo aprendido. (Jiménez Alvarez, 2010).

Las actividades de evaluacion a implementar con la estrategia educativa
disefiada, se enfocaron en cuestionarios que el estudiante podia responder por medio
de marcadores de realidad aumentada que contenian ciertainformacion. El estudiante
lograba organizar estos elementos en orden correcto, o enfocar en camara aquellos
gue considere necesarios segun la pregunta que se le sugeria. En esta misma actividad

seindicaba al estudiante cuales fueron sus aciertos en la actividad desarrollada.

4.25 Planes de clase. A continuacion se hace una descripcion de lo que se
planed para las tres sesiones de clase, tomando en cuenta un logro educativo paralas

clases, losrecursos y las actividades que se gjecutaron.
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Tabla7. Plan de clase N° 1 de la estrategia educativa basada en RA.

PLAN DECLASEN°1

IDENTIFICACION

Area: Tecnologia e informética.

Tema: ¢Qué eslaenergia?

Grado: 5-7y5-9

Tiempo: 2 horas

Logro: Reconoce e concepto basico de energia, las fuentes de

energia, y diferencialos tipos que contiene cada fuente

Desempefio: Diferencio laenergiay los tipos de energia

clasificandol os seguin la fuente ala que pertenecen.

INTRODUCCION

Laenergiaesvital parad funcionamiento de muchas de las cosas que
conocemos. un celular, un computador, un avion. ¢Sabes cémo se genera?

¢Sabes de donde proviene?

RECURSOS Cartilla de aprendizgje.
Computadores portédtiles.
Audifonos.
TAREAS Con laayuda de la explicacion del docente, y los recursos disponibles,
entender & concepto de energia, cOmo se generay para qué sirve.
PROCESOS 1. Atiendelaexplicacion del profesor y complementaconla
informacion que encuentras en las cartillas, ubicando |os marcadores
frente ala camara de computador.
Exploratodalainformacién que ofrecen las cartillas.
3. Comparte con tus compafieros |o que has podido entender acerca de
laenergia
4. Refuerzatus conocimientos, desarrollando el refuerzo que
encontraras en las cartillas.
EVALUACION 1. Solicitaal docente unanueva cartilla parareaizar tu evaluacion.

2. Ubicalos marcadores frente ala camaray resuelve las preguntas de

acuerdo alo quete solicite.

Tomado de planes de clase disefiados para este proyecto.
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Tabla 8. Plan de clase N° 2 de la estrategia educativa basada en RA.

PLAN DE CLASE N°2

Area: Tecnologia e informética.
Tema: Fuentes y tipos de energia no renovable.
Grado: 5-7y5-9
Tiempo: 2 horas
IDENTIFICACION
Logro: Identifica algunas fuentes y tipos de energia, como

también su aprovechamiento en laactualidad.

Desempefio: Distingo laenergiay los tipos de energia

clasificandol os seguin la fuente a la que pertenecen.

INTRODUCCION ¢Tienen idea a que hace referencia eso de “ no renovable’? ¢Sabias que la
gasolina es un tipo de energia no renovable? ¢Quieres saber otros

€jemplos de energia no renovable?

RECURSOS Cartillade aprendizgje.
Computadores portétiles.
Audifonos.

Proyector.

TAREAS. Con laayuda de la explicacion del docente, y los recursos disponibles,

entender la diferencia entre unafuente y un tipo de energiano renovable.

PROCESOS 1. Atiendelaexplicacién del profesor y complementaconla
informacion que encuentras en las cartillas, ubicando |os marcadores
frente ala camara de computador.

Exploratoda lainformacion que ofrecen las cartillas.
Comparte con tus comparieros | o que has podido entender acerca de
laenergia.

4. Refuerzatus conocimientos, desarrollando el refuerzo que

encontraras en las cartillas.

EVALUACION 1. Solicitaa docente unanueva cartilla pararealizar tu evaluacion.
2. Ubicalos marcadores frente ala camaray resuelve las preguntas de

acuerdo alo quete solicite.

Tomado de planes de clase disefiados para este proyecto.
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Tabla 9. Plan de clase N° 3 de la estrategia educativa basada en RA.

PLAN DE CLASEN°3

IDENTIFICACION

Area: Tecnologia e informética.

Tema: Fuentes y tipos de energia no renovable.

Grado: 5-7y5-9

Tiempo: 2 horas

Logro: Identifica algunas fuentes y tipos de energia, como

también su aprovechamiento en laactualidad.

Desempefio: Distingo laenergiay los tipos de energia

clasificandol os seguin la fuente a la que pertenecen.

INTRODUCCION

Usando lafuerzadel viento en una montafia o ladel aguaen unrio se
puede generar energia. ¢Sabes cdmo se llaman estas fuentes de energia?

¢Sabes que tipos existen?

RECURSOS Cartillade aprendizgje.
Computadores portétiles.
Audifonos.
TAREAS. Con laayuda de la explicacion del docente, y los recursos disponibles,
entender la diferencia entre unafuente y un tipo de energiarenovable.
PROCESOS 1. Atiendelaexplicacién del profesor y complementaconla
informacion que encuentras en las cartillas, ubicando los marcadores
frente ala camara de computador.
Exploratodalainformacion que ofrecen las cartillas.
3. Comparte con tus comparieros |o que has podido entender acerca de
laenergia.
4. Refuerzatus conocimientos, desarrollando el refuerzo que
encontrarés en las cartillas.
EVALUACION Solicitaa docente unanuevacartilla pararealizar tu evaluacion.

2. Ubicalos marcadores frente ala camaray resuelve las preguntas de

acuerdo alo quete solicite.

Tomado de planes de clase disefiados para este proyecto.
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4.3 FasedeDesarrollo

Unavez finalizado el disefio de la propuesta educativa, todos |os componentes
anteriormente mencionados, se han materializado con la creacién de dos herramientas
importantes. La primera hace referencia a una aplicacién de computador en formato
SWF, y la segunda es una cartilla impresa con algunas instrucciones y contenidos del

tema. Ambas son indispensables y funciona mente Utiles en simultanea.

La elaboracion de estas herramientas se especifica de mejor forma a continuacion:

4.3.1 Recursos educativos. En esta etapa, se realiz0 la estructuracion de cada
guia de trabgjo, tomando en cuenta algunos componentes para € desarrollo de las
animaciones tridimensionales, con el fin de que apoyen las explicaciones de los temas
de laenergia, y sirvan también para € desarrollo de las actividades de evaluacion. A

continuacion se describe sus caracteristicas:

Tabla 10. Componentes del software educativo parala Guia 1.

GUIA No: 1
TEMA Generalidades de la Energia
COMPONENTES DESCRIPCION MUESTRA

s
:

ittt 8 N E 7

En esta introduccion se
desarrolla una animacién en
tercera dimension, la cua
consiste en egemplificar €
Introduccion .
concepto de energia y de sus dos
fuentes, como lo es las fuentes
renovables y las no renovables

en un solo paisge.

[ v LR N TR N Y N ] e LT
ma— L
= 5

Figura 6. Modelado paraintroduccion Guia 1

= S
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Animacion

En este modelado se desarrolla
una animacién tridimensional
que gemplifica la
transformacion de la energia de
cinética a energia potencial y
viceversa, demostrando la teoria
que dice que la energia no se
crea ni se destruye, sino solo se

transforma.

Figura 7. Modelado para animacion Guia 1
e e oy Bl - e T
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Video

En esta animacion se muestra un
video proyectado en un televisor
modelado en 3D, de tal forma
que en este video se redliza una
explicacion general sobre €
concepto de energia, sus tipos 'y
la transformacion a otras
energias que puede tener esta

misma.

Figura 8. Modelado para\fdeos Guial

i - ey
s —— I Tl L

Evaluacion

Para esta actividad se empez6
por estructurar siete preguntas
de opcién mditiple con una
luego
los modelados que

Gnica respuesta para
realizar
ejemplifiquen lo preguntado. La
actividad consiste en que €
estudiante deberéa mover el
modelado hasta e cuadrante que
crea es €l correcto y presionar €

botén de verificacion.

i gura 9. Ejemplo de modelado para evaluacion Guia

-r_r-"!' b b 8 o A S e L T D B
— o m

Tomado de larealizacion de este proyecto.
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Tabla11. Componentes del software educativo parala Guia 2.

GUIA No:

2

TEMA

Generalidades de la Energia

COMPONENTES

DESCRIPCION

MUESTRA

Introduccion

En esta introduccion se
desarrolla una animacién
en tercera dimension, la
cual consiste en
gemplificar & concepto
de energia obtenida a
través de fuentes
renovables como lo es la
energia solar, edlica e

hidrica

Figura 10. Modelado paraintroduccion Guia 2

e e s — i
5 LG I EDDHRI= e el
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Video

En esta animacion se
muestra un video
proyectado en un
televisor modelado en
tercera dimension que
permite  visualizar un
video en € cual se explica
e concepto de fuentes de
energia renovables vy
algunos €gemplos, asi
como también e concepto

de energiano renovables .

Figura 11. Model ado para videos Guia 2
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Energia solar

En este modelado se
desarrolla una animacién
3D que muestra de una
manera IGdica la
obtencién de energia solar
y € aprovechamiento de

estamisma

Figura 12. Modelado para energia solar Guia 2
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Energiaedlica

En este modelado se
desarrolla una animacién
en la que se muestra coémo
se puede obtener energiaa
través del
aprovechamiento de la
fuerza del viento  por
medio de un Aero
generador compuesto de
las hélices, e generador y
un transformador, ademas
esta animacion consta de
tres animaciones
auxiliares en donde €
estudiante vera la
norma  de
artefacto, una animacién

animacion

donde se visudizan las
partes y por ultimo una
del  funcionamiento de
este artefacto.

Figura 13. Modelado para energia edlica Guia 2
e

— ———— ==

el 2B CHNE

g gl g LB L]

Energia hidréulica

En este modelado se
desarrolla una animacién
visualizando e
movimiento que genera
las corrientes de agua en
una turbina y como este
movimiento puede
generar energia a través
de un generador y un

transformador.

Figura 14. Model ado para energia hidraulica Guia 2
e e

3 Wiy e I iy i S ]
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Para esta actividad se

empezd por estructurar

ocho preguntas con dos

posibles respuestas de
falso o verdadero para
luego realizar los
Evaluacion modelados que
gemplifiquen lo
preguntado, permitiendo

gue & estudiante visualice
el modelado y presione €
boton que crea es
correcto.

Figura 15. Ejemplo de modelado para videos Guia 2
e L R

e T

O Rl S L . M L T

LR BT T BASEE TP ey 1
e

e

Tomado de larealizacion de este proyecto.

Tabla12. Componentes del software educativo paralaGuia 1.

desarrolla un modelado que
permite mostrar dos tipos de

fuentes de energia no

Introduccion
renovables, como lo son la
energia de combustion fosil y

la de energianuclear.

GUIA No: 3
TEMA Generalidades de la Energia
COMPONENTES DESCRIPCION MUESTRA
Figura 16. Modelado parai ntroducm on Gwa 3
En esta introduccion se SN

-
LS
-

T S G M M o -
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Combustibles

En estemodelado se desarrolla
una animacién en tercera
dimensién que  permite
visudizar los componentes
basicos del funcionamiento de
desde la

interacciéon del combustible

un  automovil,

hasta e paso del motor y la
rotacion de las llantas que
generaran @ movimiento,
ademas esta animacion consta
de tres animaciones auxiliares
en donde € estudiante vera la
normal del

artefacto, una animacién donde

animacion

se visualizan las partes y por
ultimo una animacion del
funcionamiento de este
artefacto.

Figura17. Modelado para combustibles Guia 3
e

dr—= —rmE e e — b= B

L oy e I
Fepad e ot T i T L T FallTE e
i

Video

En esta animacion se muestra
un video proyectado en un
3D en donde €

observarad  una

televisor

estudiante
explicacion clara sobre €
funcionamiento de la energia

nuclear.
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Evauacion

Para esta actividad se empez6
por estructurar ocho preguntas
con dos posibles respuestas de
falso o verdadero, luego se
realizaron los modelados que
gemplifiquen lo preguntado,
donde d estudiante debera
mover e modelado hasta el
cuadrante de falso o verdadero
y presionar € boton de
verificacion y poder acumular
el resultado de las respuestas
entrefalso y verdadero.

Figura 19. Ejemplo de modelado para evaluacién
Guia3

o e cn o —— -HH.-T —dti il E B ]

Tomado de larealizacion de este proyecto.
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4.3.2 Actividades de aprendizgje. Las actividades desarrolladas en esta
estrategia fueron de tipo informativo y permitieron a estudiante comprender la
tematica de la energia y las fuentes de energia por medio de textos, iméagenes, videos

y animaciones.

Para esta propuesta educativa basada en realidad aumentada, se ha
considerado importante la creacion de una cartilla que en su primera parte contiene: la
presentacion del recurso, algunas instrucciones para docentes y estudiantes, con € fin
de orientarlos en e mango de los recursos educativos. Asi mismo, dentro de ésta
libreta se encuentran los temas de estudio organizados en tres guias para cada clase,

gue & usuario puede explorar asu ritmo.

La clase N° 1 se denomina “Aprendiendo sobre la Energia’, y la informacion
aqui presentadatiene que ver con € concepto béasico de energia, la energia potencial —
cinética 'y algunos tipos; estos contenidos mostrados en textos e imagenes se apoyan
con algunas animaciones y un video que se presentan cuando se presiona determinado
botén dentro de la aplicacion. También contiene instrucciones acerca de como
realizar la evaluacion y por ultimo estéd el marcador que generala realidad aumentada

en laaplicacion, tal y como puede observarse en laFigura 20, Figura21 'y Figura 22.



Figura 21. Ejemplo contenido Guia 1
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Figura 20. Portada Guia 1 de la cartilla educativa
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Figura22. Marcador Guia 1.

LMIDAD 1
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Tomado de disefio de cartillas realizado en este proyecto.

Laclase N° 2 se denomina “ Fuentes de Energia Renovables’, y lainformacion
aqui presentada desarrolla € tema del significado de una fuente de energia, una
fuente renovable, como también se presenta tres gjemplos como son la energia solar,
edlica e hidraulica; estos contenidos mostrados en textos e imagenes se apoyan con
algunas animaciones y un video que se presentan cuando se presiona determinado
botén dentro de la aplicacion. También contiene instrucciones acerca de como
realizar la evaluacion y por ultimo esta el marcador que genera la realidad aumentada
en laaplicacion. (Figura 23, Figura24 y Figura 25)



Figura 23. Portada Guia 2 de la cartilla educativa
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Figura 25. Marcador Guia 2.

LAl 2

Fra FESET £827 MTVESEr oan BUE fleskan
i catr s difire Fled chersented 3 presinial alpie
pmlim e by ophs iy lamgn ghireg 2@t deduie

e la cdram

Tomado de disefio de cartillas realizado en este proyecto.

La clase N° 3 se denomina “Fuentes de Energia No Renovables’, y la
informacion aqui presentada se orienta a lo relacionado con las fuentes de energia no
renovables, como también se presenta dos clasificaciones que son los combustibles
fosiles y la energia nuclear; estos contenidos mostrados en textos e imégenes se
apoyan con algunas animaciones y un video que se presentan cuando se presiona
determinado boton dentro de la aplicacion. También contiene instrucciones acerca de
cémo realizar la evaluacion y por Ultimo esta e marcador que genera la realidad
aumentada en la aplicacion, tal como se aprecia en la Figura 26, Figura 27 y Figura
28.



Figura 26. Portada Guia 3 de la cartilla

Figura 27. Ejemplo contenido Guia 3
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Figura 28. Marcador Guia 3

UNIDAD 3
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Tomado de disefio de cartillas realizado en este proyecto.

4.3.3 Actividades de evaluacion. Las actividades evaluativas fueron
desarrolladas de tal manera que se gecutaban dentro del software cuando se presiona
el botdn “Evaluacion”, y se apoyaba con modelados 3D que se generan cuando se
ubica el marcador frente a la camara. La respuesta seleccionada por € estudiante es
captada por e programa de diferentes formas y se emite un sonido diferente
dependiendo s acerté o no. Al finad se muestra un mensge con los resultados
obtenidos y se dalaposibilidad de volver a empezar € cuestionario.

La evauacion de la clase N°1, fue estructurada con base a preguntas de
seleccion multiple con Unica respuesta. Una muestra del disefio de la evaluacion
puede observarse en lafigura 29.
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Figura 29. Interfaz para evaluacion en la Guia 1

102 Acobe Flash Playes 11
Archwvo Ver  Control - Ayuda

| —

2. ¢Que tipo de energia se necesita para poner
en movimiento este medio de transporte?

B. Energia Mecanica

Tomado de software de realidad aumentada realizado en este proyecto.

Por otra parte, la estructura de esta actividad se resume en la Tabla 13, donde
se mencionan algunos componentes como €l tipo de actividad, las preguntas que se

plantearon, los model ados usados y |as opciones de respuesta.



Tabla 13. Preguntas de la evaluacion en la Guial
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TIPO DE OPCIONES DE
ACTIVIDAD PREGUNTAS (7) MODELADO 3D RESPUESTA
1. ¢Qué tipo de energia Manzana a. Energia Nuclear
obtenemos a consumir éste b. Energia Eléctrica
alimento? ¢. Energia Quimica
d. Energia Solar
2. ¢Qué tipo de energia se Bicicleta a. Energia Eléctrica
necesita para poner en b. Energia Mecanica
movimiento este medio de c. Energia Edlica
transporte? d. Energia Solar
3. ¢Qué tipo de energia se| MolinodeAgua | a EnergiaEléctrica
genera cuando se aprovecha €l b. Energia Solar
movimiento de una corriente de c. Energia Nuclear
agua? d. Energia Hidraulica
4. Al hacer girar las hélicesde | Molino de Viento | a. EnergiaEdlica
un molino se genera: b. Energia Eléctrica
Preguntas PO
b c. Energia Hidraulica
Mlltiple d. Ninguna
Respuesta -

5. En estas plantas puede
producirse gran cantidad de
energia, pero también se genera
radiacion lo cual puede afectar
el plangta. ¢A qué tipo de
energia se refiere?

Planta Nuclear

a. Energia Quimica
b. Energia Eléctrica
c. Energia Mecanica
d. Energia Nuclear

6. Los bombillos y muchos Bombilla a. Energia Cinética
artefactos de nuestro hogar b. Energia Eléctrica
usan ésta energia para poder ¢. Energia Quimica
funcionar. d. Energia Edlica

7. Nos brinda luz todos los Sol a. Energia Potencial

dias, permite que los seres
vives se desarrollen y ademas
produce:

b. Energia Eléctrica
c. Energia Solar
d. Energia Hidraulica

Tomado de larealizacion de este proyecto.

La evaluacion de la clase N°2, se disefib con base en preguntas con respuesta

de faso y verdadero. Se planteaba un enunciado donde € usuario puede elegir si es

correcto o errado por medio de dos botones. Una muestra del disefio de la evaluacion

puede observarse en lafigura 70,
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Figura 30. Interfaz para evaluacion en la Guia 2
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Tomado de software de realidad aumentada realizado en este proyecto.

En cuanto ala estructura de esta actividad se resume en la Tabla 14, donde se
mencionan algunos componentes como €l tipo de actividad, las preguntas redlizadas y
los modelados 3D utilizados.

Tabla 14. Preguntas para evaluacion Guia 2

TIPO DE
ACTIVIDAD PREGUNTAS (8) MODELADO 3D
1. Este dlemento se usa en las fuentes de| Aerogenerador
energia hidraulica.
2. Una fuente de energia hidraulica esta Centrd
Preguntas compuesta de hélices, generador vy Hidroeléctrica
Fasoy transformador.
Verdadero 3. Esta fuente de energia aprovecha la luz Casay
del sol y hace parte de las energias no Panel Solar
renovables.
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4. La madera puede ser una fuente de Madera
energia renovable siempre y cuando se
use responsablemente y sin exceso.

5. Este tipo de energia usa e sol como fuente Casay
principal parala generacion de energia edlica. Panel Solar

6. La pate fundamental para que un| Aerogenerador
aerogenerador funcione se denomina hélices.

7. La turbina necesita de la fuerza del agua Central

para poder generar energia hidréulica Hidroeléctrica
8. Las energias renovables son mas costosas | Fuentes de energia
y tienden a agotarse. Renovables

Tomado de larealizacion de este proyecto.

La evaluacion de la clase N°3, se disefid con base en preguntas con respuesta
de falso y verdadero. Se plantea un enunciado donde e usuario debe elegir si es
correcto 0 errado, la diferencia con la anterior actividad esta en que e estudiante
debia ubicar el marcador en la parte izquierda para responder verdadero o a la
derecha si es falso y luego presionar € botdn comprobar. Una muestra del disefio de
laevaluacion puede observarse en lafigura 31,
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Figura 31. Interfaz para evaluacion Guia 3
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Tomado de software de realidad aumentada reali zo en este proyecto.
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Por otra parte, la estructura de esta actividad se resume en la Tabla 15, donde

se mencionan algunos componentes como € tipo de actividad, las preguntas que se

plantearon y los modelados 3D que se cargan en cada pregunta.

Tabla 15. Preguntas para evaluacion Guia 3

TIPO DE
ACTIVIDAD PREGUNTAS (8) MODELADO 3D

1. Las fuentes de energia no renovables son limpias y Planta Nuclear y
no perjudican € medio ambiente. Automovil
2. El petrdleo es una fuente de energia no renovable Barril de
porque se encuentra en |as profundidades delatierraen Petroleo
reservas limitadas.
3. En una planta nuclear, la torre de refrigeracion se Planta Nuclear
encarga de enfriar € vapor de agua.

Preguntas 4. El gas natura es unafuente de gnergia no rer_10vab|e Cilindro de Gas

Fasoy porque se encuentra en las profundidades delatierraen

Verdadero reservas |I|m|tadas. . .
5. La gasolina se obtiene de grandes pozos que se Automovil
encuentran en las profundidades de |a capaterrestre.
6. El gas es un quimico que produce energia cuando se Cilindro de Gas
quema.
7. El uranio es un combustible fosil indispensableenla | Torre Planta Nuclear

obtencién de energia nuclear.

8. El problema de las plantas nucleares es la
produccion de materia radioactivo.

Planta Nuclear

Tomado de larealizacion este proyecto.
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434 Integracién del recurso educativo. Los componentes anteriormente
desarrollados, tanto la cartilla como la aplicacion en formato SWF, se complementan
uno al otro en su gjecucion, y por eso ambos fueron indispensables en la realizacion
de esta estrategia educativa.

Como se mencioné en € numeral 4.3.2 la cartilla es un recurso impreso que
contiene teméticas y marcadores que permiten generar la realidad aumentada. Pero
también se considero pertinente incluir una portada y contraportada; una parte parala
presentacion del proyecto y agradecimientos; y unas instrucciones para orientar a los
usuarios sobre el uso delacartillay e software.

Figura 32. Disefio de portada 'y contraportada de la cartilla.




Figura 33. Disefio para texto de presentacion y agradecimientos de la cartilla.
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Figura 34. Ejemplo de disefio en la parte de manual de usuario en la cartilla
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Tomado de disefio de cartillarealizado en este proyecto.
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Por otra parte, a continuacion se describe a detalle la redizacion de la
aplicacion en formato SWF que permitio generar la RA y como se integraron a ella

los elementos de model ado tridimensional y los videos.

Luego de la definicion de las animaciones necesarias, se dio paso a su
elaboracion utilizando e programa Autodesk 3ds Max en su version 2009. Cuando
los disefios estaban listos en e programa de modelado 3D, se procedia a exportarlos
por medio de un complemento [lamado COLLADA, € cua consiste en una pequefia
aplicacién de codigo abierto que permite obtener un archivo con extension .DAE, que
basicamente consiste en un esguema basado en XML manipulable en diferentes

aplicativos con funcion de modelado tridimensional. (Khronos Group, 2000)

Para la siguiente parte del desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada,
se utiliz6 una libreria para lenguaje de programacion Actionscript 3 denominada
FLARToolKit. Esta libreria permite reconocer un marcador desde una imagen de
entrada y calcular su posicion en un espacio 3D, y con €ello es posible agregar
diferentes modelos tridimensionales sobre la imagen. Ademas cuenta con licencias
GPL/Comercia. (Tomohiko, 2009). Esta libreria se gpoya de un motor de
renderizado 3D denominado PaperVision3D, que también puede incorporarse en
AS3.

El entorno de desarrollo elegido para programar en e lenguaje de Actionscript
3 es Adobe Fash Builder en su version 4.6, que es un constructor que permite crear
juegos y aplicaciones en e lenguaje mencionado. En este entorno de programacion o
gue se hizo fue empezar a llamar y ubicar los diferentes botones e imagenes de la
aplicacion, programar sus funciones especificas y coordinar las peticiones para
mostrar |os model ados 3D.
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Para el disefio y distribucion de los elementos dentro de la aplicacion se ha

elegido la siguiente estructura en zonas que varia seguin la exploracién del usuario:

Zona de Menu Principal: Esta dedicada a cargar 1os botones que permiten

g ecutar las animaciones, videos y la evaluacién de la aplicacion.

Zona de Botones de Control: Se cargan tres botones que permiten acercar,
agary girar el modelado presentado. Esta zona esté habilitada solamente para ciertas

funciones del aplicativo.

Zona de Botones Complemento: Se muestra un boton para repetir las
animaciones 3D, y tres botones que permiten manipular solamente algunas

animaciones.

Zona de Carga de Informacién: Se muestra los modelados tridimensionales,

los videos, y en € caso de la evaluacién, algunas imégenes con instrucciones.

Figura 35. Esquemade lainterfaz para aplicaciones SWF

fana da Mend Principal

Zona de Carga de Informacicn
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Tomado de larealizacion de este proyecto.
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Una vez definidas las zonas que € aplicativo en formato SWF iba a tener, se
dio paso a su implementacion con € lenguaje AS3. En primer lugar se cred €
proyecto en €l aplicativo de Flash Builder, y como cualquier software se estructurd un
esquema de directorios donde se alojan los diferentes archivos necesarios. De esta
manera las siguientes figuras ilustran € resultado de las interfaces para la guia de la
clase l, clase 2y clase 3:

Figura 36. Interfaz aplicacién Guia 1.

Adobe Fush Player 11




Figura 37. Interfaz aplicacion Guia 2

I Aot Flash Player 11

E. i &

Figura 38. Interfaz aplicacion Guia 3

I Aot Flash Player 13
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Tomado de :sbf_tware de realidad aumentada realizado en este proyecto.
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4.4 Fase de Implementacion

En esta fase se puso en marcha la estrategia educativa basada en realidad
aumentada, de tal forma que se realizaron procesos que permitieron vaorar los
recursos elaborados con relacion alas metas trazadas y a la perspectiva de estudiantes

y docentes involucrados en esta etapa de aplicacion.

En primer lugar se gestionod los permisos con la institucion para poder usar
aulas de informética con equipos portétiles, ya que eraimportante contar con camaras
web para poner en funcion laaplicacion y la cartilla. Luego de estos tramites se logro
acordar permisos para seis sesiones de clases, con dos grupos de grado quinto a cargo
de la docente Sandra Medina. La siguiente tabla muestra informacion detallada al
respecto. (Tabla 16)

Tabla 16. Cronograma de sesiones de clase.

DIA
MIERCOLES VIERNES

FECHA: 18/06/2014 FECHA: 20/06/2014
PRIMERA GRADO: 5-7 GRADO: 5-9
SESION AULA: 1 AULA: 1

HORA: 2:40 p.m. a4:00 p.m. HORA: 1:00 p.m. a2:40 p.m.

FECHA: 25/06/2014 FECHA: 27/06/2014
SEGUNDA GRADO: 5-7 GRADO: 5-9
SESION AULA: 1 AULA: 1

HORA: 2:40 p.m. a4:00 p.m. HORA: 1:00 p.m. a2:40 p.m.

FECHA: 02/07/2014 FECHA: 04/07/2014
TERCERA GRADO: 5-7 GRADO: 5-9
SESION AULA: 1 AULA: 1

HORA: 2:40 p.m. a4:00 p.m. HORA: 1:00 p.m. a2:40 p.m.
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4.4.1 Pruebas de los recursos educativos. En cuanto a las pruebas de los
recursos educativos se realizaron dos sesiones, contando con el respectivo permiso

paratener acceso al aula de informética uno de lainstitucion.

La primera visita se realiz6 € dia 6 de junio del presente afio, con la
supervision del ingeniero de sistemas encargado de las aulas de informéatica. Este dia
se hicieron pruebas en agunos portatiles, en cuanto a comportamiento de la
aplicacion y lalectura de los marcadores con las camaras de |os equipos. El resultado
de esta jornada en cuanto a funcionamiento de la aplicacion fue positivo, ya que se
comprobd que las caracteristicas de los computadores si eran las suficientes para
poner en marcha los recursos disefiados, aunque € Unico inconveniente encontrado
fue la ausencia del complemento de Flash Player, esencia para la gecucion de los
archivos SWF.

La segunda visita se redlizd € dia 11 de junio, para la cua ya se habia
gestionado la autorizacion para poder instalar el complemento faltante y la carpeta
con los archivos SWF del recurso educativo. Esta jornada se cumplié sin
contratiempos y de esta manera todos |os equipos quedaron debidamente instalados y

listos para poder llevar a cabo las clases programadas.

4.4.2 Desarrollo de actividades educativas. En esta parte, se llevd a cabo la
gjecucion de los planes de clase elaborados en comun acuerdo con e docente, en la
fase de disefio anteriormente mencionada. Cabe mencionar que fue necesario brindar
una asesoria permanente antes y durante la gjecucion de la estrategia educativa. El
primer paso fue dar a conocer |os diferentes materiales educativos a la docente, labor
gue se estuvo cumpliendo con bastante anterioridad a medida que se avanzaba con la

estructuracién de la propuesta educativa.
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Para € primer encuentro con los estudiantes, se opté por acordar con la
docente las normas que ellos debian tener en cuenta para las sesiones programadas,
puntualizando en aspectos como el comportamiento dentro del salén de clase y el
cuidado con & mangjo de las cartillas que les iban a ser entregadas. Luego de que
conocieran las normas, se dio paso a una breve introduccién sobre las herramientas
gue iban a manipular, tanto la cartilla 'y la aplicacion para computador, explicandoles
lo que significa la tecnoldgica de realidad aumentada e instruyéndolos sobre su

correcto manegjo y como lacartillaes el complemento del programa de computador.

Luego de ellos se dio paso a gjecutar los planes de clase, para cada una de las

tres sesiones, tomando en cuenta | os aspectos pedagdgicos planeados en |os diferentes
momentos de clase.



Figura 39. Clases desarrolladas aplicando |a estrategia educativa basada en RA

Tomado en Escuela Normal Superior de Pasto
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45 Fase de Evaluacion.

En esta etapa se realizé la evaluacion de los recursos aplicados en la estrategia
educativa basada en realidad aumentada, desde varias perspectivas tomando en cuenta
alos estudiantes, los docentes y los desarrolladores de |os recursos. Todo esto se hizo
con € fin de determinar la adecuacién de todos los elementos disefiados a contexto
educativo, detectar problemas y determinar e impacto de la mencionada estrategia en
el ambito educativo. A continuacion se describe la evaluacion técnica, evaluacion
pedagdgicay los resultado educativos.

45.1 Evauacion técnica. Los disefiadores de la estrategia educativa basada
en redidad aumentada, realizaron |a eval uacion respectiva, aplicando un formato para
recoleccion de informacion (Ver anexo A). Este procedimiento permitié abordar
temas como la velocidad de carga de la aplicacion, donde se pudo establecer que era
excelente en su mayoria, aunque tarda un poco a enlazar e archivo SWF con €
software de la cdmara, lo cua se justifica en que los equipos de computo con los que
se trabgo tienen caracteristicas minimas para la eecucion de la aplicacion,
destacando que no fue un impedimento € desarrollo de lo planeado. También se
evaluo la velocidad de carga de las animaciones, que se considera regular ya que las
gréficas en tercera dimension debian tener unos ciertos pardmetros en cuanto a su
peso, porgue en las pruebas realizadas con anterioridad, |as gréficas que se cargaban
sin ningln problema eran las que pesaban menos de 2 Megabytes. Esto llevo a
deducir que se debia tener especial cuidado en e disefio de las animaciones para
mantenerse en estos pardmetros, aunque en agunas de estas, por su grado de
complejidad y de estética superaron €l peso del limite establecido.

También se analizo lavelocidad de carga de las actividades de evaluacion, en
las cuales se determind que fue buena, aunque se contaba con un problema con la

ubicacion o e movimiento de los marcadores, porque a mover e marcador hacia la
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derecha en la pantalla, este movia hacia laizquierday viceversa; esto causd un poco
de dificultad en las actividades que necesitaban de la ubicacién exacta del marcador,
aunque después de varias interacciones con € recurso los estudiantes pudieron
adaptarse al mencionado efecto.

La efectividad de la cdmara para detectar 1os marcadores, fue otro aspecto a
tener en cuenta, y se establecid que hubo un buen desempefio, porque en la mayoria
de computadores no se tuvo ningun problema en la deteccion de los marcadores. Sin
embargo existieron algunas dificultades, sobretodo en locaciones donde la intensidad
de laluz era muy fuerte, pero se soluciond6 modificando la posicion de la camara 'y
del marcador delacartilla

En e nivel de manegjo que permitian los botones en la aplicacion se considerd
gue fue regular, porque a pesar de facilitar un buen mango de la aplicacion, no
fueron los suficientes en algunas partes del software, por g emplo, en el manegjo de los
videos, donde los estudiantes mencionan que seria bueno afadir botones de
manipulacion de video y también en las actividades serian necesarios adicionar

botones que permitan un mejor desarrollo de las mismas.

En la evaluacion técnica, no solamente se tomd en cuenta la perspectiva de los
desarrolladores de la estrategia, sino que también fue importante la opinién de la
docente encargada Sandra Medina, quien establecié agunos conceptos en cuanto al
recurso mencionado, por medio de un formato que se le entregd después de
desarrollar la estrategia (Ver anexo B). En cuanto a la originalidad y uso de
tecnologia avanzada, ella afirmé que era excelente debido a caracter innovador del
recurso en si y los detales que manegja, como también e hecho de que en su
experiencia como docente era la primera vez que aplicaba una estrategia educativa
usando recursos con readlidad aumentada. En cuanto los materiales didécticos, la
docente calificO este item como excelente, ya que € recurso no se concentra

solamente en el computador, sino que necesitala ayuda de la cartilla, lo cual permite
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estimular la comprension de lectura con la ayuda de las herramientas encontradas en
€l recurso digital.

Otro de los puntos de vista, que permitio €l andlisis de los aspectos técnicos,
fue la informacion que se logrd recolectar mediante una encuesta aplicada a los
estudiantes después del desarrollo de la estrategia educativa (Ver anexo C). Todas las
figuras y tablas presentadas a continuacion, fueron elaboradas a partir de la encuesta

mencionada.

Uno de los primeros ambitos eval uados tiene que ver con las instrucciones de
uso presentadas en 1os recursos, alo cual los estudiantes respondieron asi: € 96% de
los estudiantes respondieron que la claridad de las instrucciones fue excelente y

bueno, el 4% dijo que eran regulares y nadie aseguré que fueran malas.

Figura 40. Resultados de la encuesta: claridad de instrucciones del recurso.

CLARIDAD EN INSTRUCCIONES

REGULAR
4%

En cuanto a la suficiencia de las instrucciones € 94% aseguré que eran
excelentes y buenas, mientras que el 6% dijo que eran regulares y a nadie |le parecio
gue fueran malas.
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Figura41l. Resultados de la encuesta: suficiencia de instrucciones del recurso.

SUFICIENCIA EN
INSTRUCCIONES

REGULAR
6%_\

El dltimo cuestionamiento para este item fue preguntarles si entendian las
instrucciones presentadas en €l recurso, paralo cua e 99% estuvo de acuerdo en que

s se entendieron, mientras que el 1% dijo que no.

Todo lo anterior permite afirmar que las instrucciones estuvieron bien
planteadas ya que |las respuestas fueron asertivas en mas de un 90%, lo que nos quiere
decir que lasinstrucciones fueron claras, entendibles y precisas, aunque por otra parte
hay un porcentgje bajo que dijo que eran regulares, lo que nos lleva a suponer que

para esa minoria el lenguaje usado no fue muy claro.

Por otra parte, también se hizo un sondeo en cuanto alas animaciones, donde
se analizo la calidad teniendo como resultado que un 80% asegurd que la calidad era
excelente o buena y un 20% dijo que era regular 0 mala tal como se aprecia en la

siguiente figura.
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Figura 42. Resultados de la encuesta: calidad de animaciones.

CALIDAD DE LAS ANIMACIONES

MALA

REGULAR 4%

16%

En e mismo aspecto, se pregunté por las animaciones especificas de cada
tema, haciendo alusién a la coherencia de las mismas, los resultados arrojan que la
gran mayoria representada en un 91% respondid gque eran excelentes o buenas, y sélo
un 9% menciond que eran regulares o malas.

Figura 43. Resultados de la encuesta: animaciones por tema.

ANIMACIONES POR TEMA

MALA

REGULAR 3%

6%
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De lo anterior se puede inferir que hubo buena aceptacion de las animaciones
presentadas en tres dimensiones, porque los estudiantes consideran que tienen calidad
y que fueron coherentes con |os temas estudiados. Aungue existe una minoria que no
comparte esta opinion y eso puede ser porgue dependiendo de la manera de ubicar €l
marcador frente a la cAmara, se puede observar en agunas ocasiones distorsiones en

las gréficas.

Debido a lo anteriormente mencionado, se decidié preguntar si existieron
problemas en la visualizacion de los objetos 3D, donde se obtuvieron los resultados

observados en la siguiente figura.

Figura 44. Resultados de la encuesta: problemas para mostrar animaciones.

PROBLEMAS PARA MOSTRAR LAS
ANIMACIONES

Un 66% de los estudiantes manifestd haber tenido problemas con la
visualizacion de las gréficas 3D, estos inconvenientes se debieron principalmente ala
inestabilidad que presentaba la cartilla frente a la cAmara ya que a ocasionar
cuaquier movimiento se perdia el objeto animado. Asi mismo se observo que cuando
e marcador se encontraba expuesto a una fuente de luz directa era més dificil
visualizar la animacion. Por otra parte cabe resaltar que estos problemas presentados
no fueron un impedimento para la normal realizacion de las clases ya que con unos
pequefios gjustes de estabilidad y mejoria de enfoque en la cartilla se podia evitar las

situaci ones mencionadas anteriormente.
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En este punto, la docente encargada del area, opind con respecto a la calidad
de las animaciones asegurando que su caidad era excelente ya que considera que
estas mismas permiten dejar mayor claridad en la tematica tratada.

Otro punto a evaluar fueron los textos presentados en la aplicacion teniendo
como resultado que el 41% dijo que era excelente, € 46% respondio que era bueno, €l

13% que eraregular y nadie tuvo la opinién de que fueran malos.

Figura 45. Resultados de la encuesta: calidad en textos de la aplicacion.

CALIDAD DE LOS TEXTOS

REGULAR

13% _\

Por su parte, la docente considera que los textos presentados en la aplicacion
fueron claros, concisos, féciles de percibir y concretos. Permitiendo una adecuada
realizacion de la clase através de este recurso educativo.

La facilidad de uso de los recursos, también es un aspecto que quiso
evaluarse, y para ello se hizo un sondeo donde las opiniones de |os estudiantes fueron
més divididas, aunque el 69% de los estudiantes no tuvo inconvenientes usando los

recursos, tal y como se aprecia en la siguiente figura. Esto quiere decir que la
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aplicacion presenta algunas falencias en este ambito debido a la manipulacion de la

cartillay laaplicacion alavez resultd ser un poco dificil paraagunos.

Figura 46. Resultados de la encuesta: facilidad de uso.

FACILIDAD DE USO

MALA

3%

REGULAR
28%

Siguiendo la misma linea, se preguntd a los estudiantes sobre e uso de la
aplicacion y la cartilla simultaneamente, a lo que elos respondieron de la siguiente
forma: un 79% de los encuestados dijeron que la manipulaciéon era excelente o
buena, pero € 21% respondié que la manipulacion era regular y mala debido a
algunos problemas presentados, como lo fueron la incomodidad, ya que los
estudiantes manifestaban que era dificil mantener la cartilla frente de la cdmara; otros
opinaron que fue un poco dificil lograr que las animaciones se mantengan en pantalla,
por los problemas mencionados anteriormente; otra parte del grupo concluyé que
sentian cansancio en los brazos al mantener la cartilla en frente a la cdmara para que
funcione la aplicacion. Lo que permite reconocer algunas debilidades en la aplicacion
de la estrategia educativa. Aungque e porcentgje de estudiantes que cudlifico la
manipulacion de la cartilla como excelente o buena, argumentd que esto se debia a
gue las instrucciones eran claras 0 que el docente se degjaba entender facilmente con
sus explicaciones, como también, les sirvié mucho trabgar en grupos para el manejo

de los dos recursos.
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Figura47. Resultados de la encuesta: Mani pulacién simultanea cartilla-aplicacion.

MANIPULACION DE LA CARTILLA Y
LA APLICACION

MALA
1%

REGULAR
20%

Asi mismo se indagé sobre los dos recursos en si, buscando que los
estudiantes opinen sobre lo que consideran que se deberia agregar y quitar de estos
elementos usados en la aplicacién de la estrategia educativa. En primera instancia se
consulté sobre la cartilla y lo que ellos consideraban que se deberia aumentar o
eiminar de ella, aqui & 77% consideré que naday que la cartilla estaba muy bien asi;
un 8% considero que se deberian agregar més imégenes con mejor calidad y que la
cartilla deberia tener mejor colorido; un 5% afirmo que seria bueno agregar un
soporte para la cartilla para que asi no tuvieran incomodidad en €l desarrollo de la
clase; por otra parte € 3% de los estudiantes sugieren agregar numeracion a las
paginas que permitan el desplazamiento entre las hojas de esta misma y ademéas
ampliar las instrucciones, un 2% contesto que se deberia agregar contenido a la
cartilla permitiendo que las clases tengan un mayor grado de complegjidad ya que la
teméatica y los recursos fueron de mucho agrado; un 2% de los estudiantes consideré
gue seria bueno mejorar la efectividad de los marcadores ya que argumentan que en
ocasiones era dificil hacer aparecer las animaciones en pantalla; y por ultimo un 1%

quiere agregar ala cartilla preguntas con respecto a tema, para que la temética quede
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mejor entendida. Por el contrario también se encontré que un 1% de los estudiantes
quisieran quitar de la cartilla los marcadores debido a los problemas ya mencionados
anteriormente con la aparicion de las animaciones y asi mismo e 1% restante
considerd que se podrian quitar las lecturas de la cartilla pudiendo remplazarlas con
animaciones ya que estas son méas llamativas y de facil comprension. En
consideracion con los resultados obtenidos se visualiza una buena respuesta hacia la
cartilla usada en clase, ya que el mayor porcentaje de estudiantes piensa que no hay
gue agregar ni quitar nada, aungque se puede identificar acciones que podrian mejorar

|os elementos en cuestion.

Tabla 16. Resultados de la encuesta: Qué agregar o quitar de la cartilla.

ELEMENTOS PARA AGREGAR O QUITARDE LA CARTILLA
AGREGAR SOPORTE PARA CARTILLA 5%
AGREGAR MEJORES Y MAS IMAGENES CON
MAS COLORIDO 8%
AGREGAR MAS CONTENIDO 2%
AGREGAR MASINSTRUCCIONES Y NUMEROS
DE PAGINA 3%
MEJORAR EFECTIVIDAD DE LOS MARCADORES 2%
AGREGAR PREGUNTAS 1%
QUITAR MARCADORES 1%
QUITAR LECTURAS 1%
NADA 7%

En los resultados cuando se pregunt6 sobre lo que se podria agregar o quitar
de la aplicacion en formato SWF, se obtuvo que un 28% considero que se le deberia
agregar mas volumen a los videos mostrados en la aplicacion debido a que con
intensidad de volumen era dificil de comprender las explicaciones que contenian,
aclarando en este punto que las falencias presentadas se debian la calidad del audio de
los equipos con los cuales se trabg6; por otra parte un 24% respondio que no se le
deberia ni quitar ni agregar nada a la aplicacion considerando que todo lo que tiene es
lo necesario para entender e temay dejarlo claro; € 19% de |os encuestados dijo que

se podrian agregar mas animaciones porque creen que son estas las que ayudan a
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entender mejor la tematica por € impacto visual gue tienen; un 11% agregd que le
gustaria observar més video porque la calidad de estos era buena y e contenido
ayudaba a la comprension del tema, reiterando que estos recursos no se disefiaron
sino que se seleccionaron de la web. Un 7% coincidid en que se debia mejorar la
percepcion de la camara hacia los marcadores logrando observar més rgpido y sin
interrupciones los materiales, 0 agregar mas accesorios al recurso como o podrian ser
unas gafas que permitan captar las animaciones y videos en 3d como s estuvieran en
un cine. Por otra parte un 4% piensa en que seria bueno contar con un botén de pausa
para los videos que permita detener el video en partes importantes de la explicacion;
mientras que un 3% de los estudiantes mencion6 que seria bueno e agregar otras
evaluaciones demostrando mucho interés en esta nueva alternativa de evaluacion
establecida en e recurso. Por € contrario un 3% considera que se deberian quitar los
videos debido alos problemas que se tuvieron alahora de y un 1% menciono que se
deberian quitar los exdmenes ya que considera que fueron dificiles y no podria
obtener una buena nota.

Tabla 17. Resultados de la encuesta: Qué agregar o quitar de la aplicacion.

AGREGAR O QUITAR AL PROGRAMA
AGREGAR MASVOLUMEN 28%
AGREGAR BOTON PAUSA 4%
AGREGAR MASVIDEOS 11%
AGREGAR MAS ANIMACIONES 19%
OTROS 7%
AGREGAR MAS EVALUACIONES 3%
QUITAR VIDEOS 3%
QUITAR EXAMENES 1%
NADA 24%

Con los resultados obtenidos en esta pregunta se puede reconocer que no se

encontraron mayores falencias, s no por e contrario las opiniones fueron aportes
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muy valiosos que permitirian mejorar las condiciones de la aplicacion

potencializando al maximo su uso dentro del salon de clases.

Otras dos preguntas de la encuesta, se enfocaron en recopilar informacién
acerca de las dificultades existentes tanto en el acceso a la aplicacion y e mangjo de

lamisma, donde se lograron |os siguientes resultados.

Figura48. Resultados de laencuesta: problemas para acceder ala aplicacion.

PROBLEMAS PARA ACCEDER A
LA APLICACION

Figura 49. Resultados de la encuesta: Problemas con el manejo de la aplicacion.

PROBLEMAS CON EL MANEJO
DE LA APLICACION




111

En la figura 48 se puede visuaizar que un 37% de los encuestados tuvo
problemas de acceso a programa, argumentando que la carga de los archivos fue un
poco lenta en ocasiones o también se presentaba a gunas veces des configuracion del
software de la cdmara; por Ultimo se evidenci6 también que archivos importantes para
gue la aplicacion se gecute fueron eliminados o movidos, 1o que se explica en €
hecho de que e aula de informética fue usada por varios cursos distintos y
posiblemente otros usuarios fueron los que causaron estos inconvenientes. Por otro
lado, la figura 49 muestra los porcentajes de estudiantes que tuvieron problemas con
la manipulacién de la aplicacion, los cuales representan la cuarta parte del total de
encuestados. Los argumentos de los estudiantes que manifiestan no haber podido
manipular el software, son similares a los ya mencionados anteriormente, por eso no

se vuelven adescribir.

Para concluir se puede destacar que en cuanto a los aspectos técnicos, €
recurso tuvo un buen comportamiento, porque los problemas presentados no
impidieron el normal desarrollo del plan de clase, aunque si se puede reconocer que
hay aspectos en los cuales se podria mejorar |os diferentes recursos utilizados, y todos
estos aportes sirven como base para posteriores trabgjos que se relacionen con el
desarrollo de estrategias educativas por medio de larealidad aumentada.

4.5.2 Evauacion pedagogica. Asi como se realizd un sondeo en cuanto alos
aspectos técnicos presentados en € recurso, también se diagnosticd los aportes
pedagdgicos que la estrategia aplicada brind6 a los aumnos (Ver anexo C). En este
sentido hay que recordar que el 100% de los estudiantes respondieron que nunca
habian trabajado con tecnologias parecidas a las que se emplearon en este recurso, 10
gue era un buen inicio para poder motivar €l aprendizaje de los temas. De la misma
manera se indago s a los estudiantes les causd curiosidad el tema desarrollado que
fue la energia, en donde un 89% respondié que si, por lo cua se puede afirmar que se
logro llamar la atencion de los alumnos y sentian interés por aprender en cuanto alas
tematicas planteadas.
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Figura 50. Resultados de la encuesta: Curiosidad sobre e tema desarrollado.

¢TE CAUSO CURIOSIDAD EL
TEMA?

mS| mNO

También se consulto si 1os estudiantes deseaban trabajar con estos recursos en
otras asignaturas, donde el 99% afirmé gue le gustaria que estrategias de este
tipo se implementen en otras asignaturas. Lo cua brinda la concepcion de que seria
muy bien recibida la adaptacién de este tipo de recursos a distintas areas del
conocimiento en la educacion primaria.

Por ultimo enfocandose en € ambito pedagdgico, se realizd un diagndstico en
donde los estudiantes reconocieron lo que mas les llamo de los recursos usados en la
estrategia educativa. En esta parte un 40% argumento que lo que més le gusto fue las
animaciones y los gréficos en tercera dimension. Un 30% dijo que el tema tratado ya
gue e hecho de exponerlo con este tipo de recursos logré cautivar su atencién. Un
10% respondio que las evaluaciones debido a su innovacion y porgque eran dindmicas
y diferentes alo que cominmente habian trabajado. Un 9% menciond que lo que mas
le [lamo la atencidn fue los videos porque aqui encontraron explicaciones precisas
gque complementaban sus aprendizajes. Un 6% respondio que los efectos en 3D
presentes en agunas animaciones fueron de su mayor agrado, porque se visualizaba

de una manera aternativa e funcionamiento de algunos artefactos. Por ultimo un 1%
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respondio que todos los componentes usados en la estrategia les [lamo la atencion.
Dadas estas conclusiones se puede reconocer que los estudiantes tuvieron mayor
disposicion frente a las clases porque fue una experiencia que les llamo la atencién y

les permiti6 la asimilacion de los conocimientos en € proceso.

Tabla 18. Resultados de la encuesta: Aspectos que llamaron |a atencion.

ELEMENTOS QUE LLAMARON LA ATENCION
GRAFICOS 4%
ANIMACIONESY MOVIMIENTO 40 %
EVALUACION 10 %
TEMA 30 %
VIDEOS 9%
EFECTOS 3D 6 %
TODO 1%

La docente encargada también opind acerca de varios aspectos pedagogicos.
En la parte motivacional |a profesora manifesto que fue excelente ya que se evidencio
un amplio interés en el desarrollo de la clase y de la temética. También opind que la
cantidad de informacion puede clasificarse como excelente, porque la informacion
presentada tanto en € recurso digital como también en la cartillafue el adecuado para
las edades de los nifios y muy concreta y precisa. Asi mismo se preguntd sobre la
complgidad de las actividades, obteniendo como respuesta que fue buena ya que la
dificultad es acorde a la edad de los estudiantes, aunque también agrega que podrian
tener un nivel de complejidad més alto, para poder obtener mejores resultados en la

verificacion del aprendizaje.

En cuanto a los objetivos de clase y la coherencia con la informacion
presentada en € recurso, la profesiona del area argumenta que la temética y los
contenidos fueron desarrollados en concordancia con los objetivos que se deseaban
alcanzar con este plan de clases. Por Ultimo se indago sobre la influencia en €
autoaprendizaje, de la estrategia aplicada, obteniendo como resultado una valoracion

excelente debido a que los estudiantes podian avanzar por su propia cuenta en €l
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contenido y la tematica, a través del descubrimiento de los diferentes elementos del

recurso.

45.3 Resultados educativos. La aplicacion de la estrategia educativa basada
en readidad aumentada, permitio recopilar informacion en cuanto a uso e
implementacién de esta tecnologia en € campo educativo, tomando en cuenta que ha
sido aplicado a un grupo de estudiantes, |o cual permite tener una nocion aproximada
de lavalidez de la estrategia y los recursos disefiados, resaltando ademas el proceso
gue se ha desarrollado en la gecucién de este proyecto. Se procede a destacar los
aspectos més importantes, haciendo una descripcion de como se acanzaron los
objetivos especificos planteados en éste proyecto y su contribucién a objetivo

general.

Lo primero que se realizd, a través de la metodologia planteada, fue un
reconocimiento y definicion de las competencias educativas que se querian alcanzar,
ya que la estrategia educativa basada en realidad aumentada, debia orientarse hacia
algo concreto. En esta etapa se definié la competencia educativa, y a partir de ello se
establecieron dos logros que permitieron orientar todo € plan educativo, donde
ademas se empezd a seleccionar los contenidos teméticos que se podian trabgjar por
medio de larealidad aumentada.

El siguiente paso, estuvo encaminado hacia € desarrollo de los recursos
educativos, donde € resultado, como ya se habia mencionado anteriormente en otros
apartados, fue la creacion de una aplicacion para computador cuya funcionadidad se

complementa con €l uso de una cartillaimpresa.

Todo lo anterior, hace parte de la estrategia desarrollada, y para su aplicacion

se contaba varios puntos a favor, ya que significo una experiencia totalmente nueva
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parala mayoria de estudiantes, tal y como lo demuestran |os resultados de la encuesta
aplicada.

Otro aspecto importante para resdtar es la motivacion existente en los
estudiantes, ya que esta estrategia, contribuyo aincentivar lacuriosidad en ellos, y la
gran mayoria coincidio en que las clases fueron més atractivas, 10s temas trabg ados
les llamaron la atencion y ademés ellos quisieran a futuro seguir aprendiendo con
estas tecnologias, y no solamente en la materia de tecnologia e informética, sino que

también en otras materias que permitan aprovechar larealidad aumentada.

En cuanto a aprendizaje, la evidencia mas importante que se tuvo fueron los
cuestionarios finales que se desarrollaron cuando terminaron las tres sesiones de
aplicacion de la estrategia (Ver anexo D), a continuacion se muestran 1os resultados
por aciertos, en cuanto rangos distintos: 0 a3, de4 a5, de6 a8y de9 a 10 aciertos
respectivamente.

Figura51. Resultados actividad evaluativa.

ACIERTOS ACTIVIDAD EVALUATIVA

BMOA3 m4A5 m6A8 m9A10

11% 0%

22%
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Aungue los resultados no fueron algo extra ordinarios, tampoco se puede decir
gue fueron malos, ya que los estudiantes lograron acertar en la mayoria de preguntas
realizadas, y 10 que es mejor, e 72% de los estudiantes a los que se les redizd la
prueba, lograron contestar correctamente mas de 5 preguntas del cuestionario. Esto
puede ser interpretado como una muestra de que alcanzaron a aprender diferentes
cosas en |las sesiones trabajadas, y no se puede decir que haya sido un fracaso, porque

en un salén de clases, no todos van a obtener | os resultados que se hayan planeado.

En este orden de ideas, se puede afirmar que los resultados del proyecto,
fueron acanzados, porque la aplicacion de esta estrategia permitio recolectar diversa
informacion acerca del trabajo con realidad aumentada, enfocado hacia estrategias
educativas que se puedan implementar en un salon de clases. De esta manera fueron
diversos los aportes recogidos en € desarrollo de esta experiencia, todos los que ya se
mencionaron y se han clasificado desde aportes técnicos y aportes pedagdgicos, que
sirven como fuentes alternativas de informacion, para proyectos que a futuro quieran
trabgjar la realidad aumentada por medio de una estrategia educativa
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Conclusiones

- Es factible incorporar la tecnologia de la realidad aumentada para
potencializar el desarrollo de un proceso educativo, aungque este conlleve una
planeacion y estructuracion detallada de todas las partes que intervienen en este

proceso, dando mayor importancia alos objetivos educativos que se quieran alcanzar.

- Los recursos basados en realidad aumentada, disefiados dentro de la estrategia
educativa, contaron con una muy buena acogida por parte de los estudiantes,

facilitando con esto el desarrollo del proceso educativo.

- Con esta estrategia educativa se pudo aprovechar los beneficios que brindan
los recursos tradicionales como 1o son los textos y libros impresos, asi como también
las nuevas tecnologias como el computador o siendo mas especificos la realidad

aumentada.

- Es importante fundamentar el disefio de la estrategia educativa con aspectos
como la edad de los usuarios finaes, para que no surjan problemas en el uso de esta

misma.

- Los equipos que se usen e desarrollo de este tipo de estrategias educativas,
deben cumplir con unos requerimientos minimos, aungue Mejores recursos en cuanto
a hardware garantizan un preciso funcionamiento de las animaciones tridimensionales

en conjunto con la camara web.
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- La aceptacion de la estrategia desempefiada fue muy buena aungque se rescatan
algunas mejoras que se podrian tener en cuenta en €l desarrollo de proyectos a futuro,
gue quieran manipular la tecnologia de reaidad aumentada.

- Las actividades de evaluacion son un aspecto importante en e proceso
educativo por lo tanto se necesita integrar las nuevas tecnologias en su elaboracion,
tal y como se realizd en esta estrategia. Esto permite encontrar alternativas distintas a

las tradicionales, brindando nuevas experiencias que faciliten € aprendizaje.
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Recomendaciones.

- La estrategia educativa implementada puede ser usada para la ensefianza de
distintas teméticas en el area de tecnologia e informatica, asi como también en otras

asignaturas que conforman el plan de estudios.

- Esta estrategia educativa, puede ser usada en e desarrollo de procesos
educativos con estudiantes de distintas edades, siempre y cuando los objetivos y €

desarrollo de la misma sean las més adecuadas parala edad establecida.

- Las caracteristicas en cuanto a hardware y software de los equipos en los
cuales se aplica este recurso educativo deben ser Optimos 0 superiores segun los

reguerimientos técnicos mencionados por el actual proyecto.

- Es importante para el disefio de este tipo de estrategias tener en cuenta los
aspectos ergondmicos en cuanto a uso de los recursos para evitar posibles

inconvenientes de incomodidad en el manejo de los recursos que se disefien.
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ANEXOS.
Anexo A. Formato de evaluacién técnica para los disefiadores de la estrategia.
FORMATO DE EVALUACION DESARROLLADORES

En las siguientes tablas se plasman una serie de preguntas basadas en aspectos técnicos y de

usabilidad, en donde se utilizara una escala de val oracion de la siguiente manera:
Excelente (E)

Buena (B)

Regular (R)

Mala (M)

ASPECTO TECNICO E |B |R | M | COMENTARIO

Velocidad de cargade laaplicacion.

Velocidad de carga de las

animaciones.

Velocidad de carga de | as actividades.

Efectividad de la camara para detectar

|os marcadores.

Nivel de mango que permiten los

botones en la aplicacion.

Sincronizacion imagen- texto.

ASPECTO USABILIDAD COMENTARIO

Los botones cubren todas las

necesidades del programa.

Navegacion fluida

Acceso alaaplicacion.
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Anexo B. Formato de evaluacion técnicay pedagogica aplicada alos docentes.

FORMATO DE EVALUACION DOCENTES.

En las siguientes tablas se plasman una serie de preguntas basadas en aspectos técnicos y pedagdgicos,
en donde se utilizara una escala de val oracion de la siguiente manera:

Excelente (E)
Buena (B)
Regular (R)

Maa (M)

ASPECTO TECNICO E|B|R|M COMENTARIO

Los graficos acordes a contenido.

Calidad y relevancia del texto.

Originalidad y uso de tecnologia
avanzada

Promocién del uso de otros
materiales: libros, exposicién del
profesor

ASPECTO PEDAGOGICO E|B|R|M COMENTARIO

Motivacion por parte delos
estudiantes.

Cantidad de informacion y datos.

Nivel de claridad de lainformacion
presentada

Complgjidad de | as actividades

Variedad de actividades

Coherenciade lainformacién con los
objetivos de clase.

Estilo de redaccién adecuada ala edad
delos usuarios.

Fomento del autoaprendizaje
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Anexo C. Formato de eval uacion técnica y encuesta aplicada alos estudiantes.

FORMATO DE EVALUACION ESTUDIANTES

[.  Aspectos técnicos.

ASPECTO E{B|R|M COMENTARIO

Claridad de las instrucciones
del recurso.

Calidad de las animaciones.

Il. Cadlidad dd Contenido.

Califigue los siguientes aspectos seguin la clase desarrollada:

ASPECTO E|B | R

Informacion que presenta el programa educativo

Cadlidad de los textos que se presentan en €l programa

Imagenes de apoyo

Animaciones de cadatema

Facilidad de uso

¢Algunavez habias realizado este tipo de actividades? S NO

¢QUEé te gustaria agregar o quitar algo de la cartilla usada en clase?:




¢QUuEé te gustaria agregar o quitar algo de la aplicacion usada en clase?:

128

I1l.  Motivacion

Cdifique los siguientes aspectos segun la clase desarrollada:

ASPECTO

Sl

NO

¢Te causo curiosidad €l tema de la energia?

¢Te gustaria seguir aprendiendo sobre € tema?

¢Te gustaria que te ensefiaran otros temas con la misma tecnol ogia?

¢Qué fue lo que més te llamo la atencién en esta clase?:




IV. Usabilidad

Califigue los siguientes aspectos segun la clase desarrollada:
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ASPECTO E/B|R|M COMENTARIO
Manipulacion tanto de cartilla,
como también de aplicacion.
Suficienciade las
instrucciones.
ASPECTO Sl NO

¢Entendiste las instrucciones de la cartilla?

¢Tuviste problemas para acceder ala aplicacion?

¢Tuviste problemas para mostrar |as animaciones en pantalla?

¢Fuefécil usar lacartillay € programaalavez? Sl NO__
Porque

cTuviste problemas con € mango delaaplicacion? Sl NO__

Si tuviste problemas menciona cuales fueron:
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Anexo D. Formato de evaluacion de aprendizaje aplicada alos estudiantes.

EVALUACION ENERGIA Y SUS FUENTES.

Nombre: Grado:

Luego del desarrollo de la aplicacion y la cartilla sobre la energia y sus fuentes,
responde |a siguiente evaluacion planteada con preguntas de opcion multiple (a, b, c,
d) en donde deberas seleccionar la opcion que consideres es la correcta.

1. Laenergiase define como la capacidad de:
a) Generar luz através de las fuentes eléctricas
b) Mover automdviles gracias alos combustibles fésiles
¢) Redizar trabgo, producir movimiento y generar cambios
d) Generar calor aprovechando laenergiadel sol

2. Laenergiapuede presentarse en dos distintas situaciones asi:
a) Edlicay solar
b) Hidraulicay potencial
c) Cinéticay edlica
d) Potencia y cinética

3. Lasdos fuentes de energia que existen son:
a) Hidraulicay edlica
b) Renovabley no renovable
¢) Reutilizabley no reutilizable
d) Edlicay solar

4. Algunos g emplos de fuentes de energia renovable son:
a) Elsol, e vientoy € aire
b) El mar, e sol y lagasolina
c) Latierra lagasolinay lamadera
d) El carbon, el petrdleoy el are
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5. Laenergiaque se obtiene por medio del sol sellama:
a) Solar
b) Cdorifica
¢) Condecente
d) Luminica

6. El artefacto que transforma la energia de movimiento en energia eléctrica se
[lama:
a) Generador
b) Hélices
c) Transformador
d) Turbinas

7. Losartefactos que sirven para aprovechar la energia de viento se llama:
a) Plantas Eléctricas
b) Aerogeneradores
c) Panelessolares
d) Hélices

8. Algunas fuentes de energia no renovables son:
a) Petrdleo, carbony gas natural
b) El agua, lamaderay € petréleo
c) Lamadera, € carbony € aire
d) e gasnatura, el aguay el sol

9. Losresiduos de los combustibles fésiles se denominan:
a) Oxigeno
b) Didxido de carbono
¢) Uranio
d) Gasnatural

10. Los elementos més usados en la obtencion de energia nuclear son:
a) Gasnatural y madera
b) Carb6ny plutonio
c) Gasolinay uranio
d) Uranioy plutonio



