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RESUMEN.

Por décadas la educacion ha sido un tema relevante ya que al igual que la sociedad ha
ido evolucionando, hoy en dia existen nuevos modelos educativos, que tienen como
objetivo que mediante herramientas y pasos el alumno adquiera y refuerce el aprendizaje
en el aula; actualmente la forma tradicional de ensefiar en el aula se sigue aplicando
detalladamente de acuerdo al plan de estudios tradicional, esta forma de ensefiar es
unidireccional, donde el profesor explica y el alumno escucha, a lo que nos preguntamos
si realmente el alumno esta aprendiendo y adquiriendo los conocimientos esperados.

En la presente investigacion describiremos una propuesta de entornos de realidad virtual
y aumentada con el objetivo de que sera de gran apoyo para fortalecer el aprendizaje en
el aula, donde a través de un método detallaremos las fases que se deben realizar, con
esto se pretende que el alumno experimente con nuevas formas de aprendizaje e
interactie durante el tema y asi lograr el aprovechamiento en sus materias, la forma de
usarse sera mediante aplicaciones ya previamente existentes verificadas y probadas que
cumplan con las especificaciones de acuerdo al método y que sean usadas como material
de apoyo y complemento en el aula, ademas proponer que al paso del tiempo estas
aplicaciones sean incluidas de forma cotidiana como materia de clase e incluso usarlas
desde casa, estas aplicaciones pueden ser inclusivas.

Como resultado se presenta un estudio de caso de un instituto de educacion basica en
México en el cual el método propuesto es el soporte para producir aplicaciones de
acuerdo con las necesidades educativas de sus estudiantes. Para lograr los resultados
descritos se trabaja en las etapas del método desde el andlisis y disefio hasta la
implementacion y en base a esto se realizan pruebas con diferentes tipos de usuarios en
el contexto de la educacion basica, asi como las estrategias de adopcion de estos
entornos virtuales por parte de docentes y estudiantes.

En conclusion, damos a conocer el potencial de la realidad virtual y aumentada como
herramienta educativa y como puede influir de manera positiva para el aprovechamiento
de los alumnos.

Palabras claves: Realidad Aumentada, realidad aumentada, modelos educativos,
educacion, alumnos, aprendizaje.



ABSTRACT

For decades education has been a relevant topic because as society has been evolving,
today there are new educational models, which aim that through tools and steps the
student acquires and reinforces learning in the classroom; currently the traditional way of
teaching in the classroom is still applied in detail according to the traditional curriculum,
this way of teaching is unidirectional, where the teacher explains and the student listens, to
which we wonder if the student is really learning and acquiring the expected knowledge.

In this research we will describe a proposal of virtual and augmented reality environments
with the aim that will be of great support to strengthen learning in the classroom, where
through a method we will detail the phases to be performed, with this is intended that
students experiment with new ways of learning and interact during the subject and thus
achieve the use in their subjects, the way to be used will be through previously existing
applications verified and tested that meet the specifications according to the method and
that are used as support material and complement in the classroom, also propose that
over time these applications are included on a daily basis as class material and even use
them from home, these applications can be inclusive.

As a result, a case study of an elementary school in Mexico is presented, in which the
proposed model is the support to produce applications according to the educational needs
of their students. In order to achieve the described results, we work on the stages of the
model from analysis and design to implementation, and based on this, tests are carried out
with different types of users in the context of basic education, as well as the adoption
strategies of these virtual environments by teachers and students.

In conclusion, we show the potential of virtual and augmented reality as an educational
tool and how it can positively influence student achievement.

Keywords: Augmented Reality, augmented reality, educational models, education,
students, learning.



Capitulo 1

1. Introduccioén

1.1. Preambulo

Las tecnologias son una herramienta que cada vez van tomando mas fuerza en el dia
a dia, estas se pueden orientar en diferentes sectores, en esta investigaciéon nos vamos a
centrar en el proceso de aprendizaje del aula, en especial la educacion de nivel escolar
basico, la idea es brindar al alumno conocimiento usando la realidad virtual y aumentada,
aplicando una metodologia adaptada y siguiendo los pasos donde la intension es reforzar
el conocimiento en materiales vistos en clase e incluso las actividades seran acorde a las
materias que se ven en clase conforme al plan de estudios.

Hoy en dia, el aprendizaje en el aula es un proceso comin como se ha practicado
durante afios, en el que el estudiante aprende interactuando con libros, pizarra, objetos
fisicos, videos, etc. Durante décadas los libros han sido la fuente de transmisién del
conocimiento. En la actualidad existe una gran cantidad de alternativas que ayudan y
facilitan la transferencia de conocimientos a los estudiantes. Frecuentemente la dinamica
en clase es unidireccional ya que el docente explica y los alumnos pocas veces participan,
todo esto disminuye la calidad del aprendizaje en el aula, en ocasiones podemos ver que
la actitud de los alumnos es desmotivada. El punto es que el estudiante tiende a
distraerse con facilidad ya que el contenido es tedioso e irrelevante, muchos temas no les
interesan e incluso se mezclan factores personales donde el alumno se priva o excluye
del grupo y tiende a participar menos asi afectando su proceso de aprendizaje, este punto
es de suma importancia ya que, al emplear las tecnologias de manera correcta y
cotidiana, el alumno comience a motivarse y participar adquiriendo los conocimientos
esperados.

Este trabajo presenta un método para el disefio de entornos de realidad virtual y
aumentada como apoyo a las actividades de aula en nifios de nivel escolar basica a
través de tareas cognitivas, y asi tener una variedad de aplicaciones para ser utilizado
diariamente por las instituciones de educacion primaria, brindar contenidos didacticos que
también sean inclusivos para todos los estudiantes en el aula. El método considera la
participacién de docentes, especialistas en educacién, padres de familia y estudiantes
para producir ambientes de realidad virtual y aumentada de acuerdo con las necesidades
del contexto educativo de la regién.

La realidad virtual y realidad aumentada estan creciendo de manera significativa
ya que su uso no solamente esta dirigido al ambito educativo si no que aplica para
diferentes enfoques como lo son salud, deportes profesionales, juegos, viajes virtuales,



cine y television, etc., existe gran variedad de compafiias que respalda el desarrollo de
estas aplicaciones como lo son Meta Quest, HTC VIVE, PlayStation Europe, Google
AR&VR, etc., por lo general la RV se usa a menudo para el desarrollo de productos o para
la capacitacion, mientras que la RA es mas para brindar servicios complementarios.

1.2. Definicién del problema.

Las instituciones educativas, sobre todo escuelas publicas actualmente sigue
usando el modelo educativo tradicional, a lo que lleva a los estudiantes llevar una forma
de aprendizaje repetitivo y la mayoria de las veces los profesores proporcionan la
informacion del tema limitdndolos a pensar de manera individual o de tal manera que
desarrollen esta habilidad, el conocimiento y los alumnos son los receptores y de este
modo la capacidad creativa de los alumnos va reduciendo ya que el maestro les
proporciona todo lo que necesitan, lo cual no todos los alumnos logran adquirir el
aprendizaje esperado, ya que todas las personas aprenden de una forma diferente a esto
le sumamos a los alumnos distraidos, poco interesados y a pesar que este método
tradicional ha sido por el cual muchos hemos aprendido, podemaos concluir que al adaptar
las nuevas tecnologias y aplicaciones con materiales de clase en el aula, combinado esto,
Nnos muestra que es un gran avance en el ambito educativo lo cual refuerza positivamente
los conocimientos y aportes de temas que se imparten, los profesores apoyaran a los
alumnos brindandoles nuevas experiencias de ensefianza, ya que estas tecnologias
logran captar el interés, son un gran factor que multiplica y crea que el alumno aprenda y
asimile las actividades usando estas tecnologias. Las materias y actividades vistas en
clase el alumno podra usarlas las veces que sean necesario para completar y reforzar su
conocimiento.

Este método de ensefianza es de gran utilidad ya que esta disefiado especialmente para
brindar el soporte a las necesidades que existen en el aula para que el alumno a través de
los entornos de realidad virtual y aumentada logren el cometido de que el alumno
comprenda las materias mezclando la diversion con el aprendizaje lo que lograra una
experiencia significativa.



1.3. Justificacién

La presente investigacion nos da a conocer como los entornos de realidad virtual y
aumentada centrados en el usuario pueden ser de gran apoyo a las necesidades en el
aula en niflos especialmente de nivel escolar basico; ya que el uso de estas tecnologias
como material de apoyo en el aula sumerge a los estudiantes en un aprendizaje
interactivo y practico que hace despertar el interés por las materias, en la actualidad
existe un gran numero de alternativas que nos ayudan y facilitan el aprendizaje hacia los
estudiantes y por décadas los libros han sido la fuente para trasmitir el conocimiento,
ahora existen diferentes opciones de la realidad virtual y aumentada que nos permiten
facilitar la transferencia de este conocimiento y favorece el aprendizaje de los estudiantes.

La realidad virtual y la realidad aumentada ofrecen experiencias inmersas con
imagenes y sonidos envolventes que permiten al alumno vivir cada situacion desde
diferentes puntos de vista, crea conciencia y alienta a los estudiantes a analizar las
consecuencias de sus decisiones, esto es totalmente accesible, con el uso de las gafas
de realidad virtual que también hay de plastico o cartébn que funcionan introduciendo en
ellas el teléfono movil del usuario con una buena calidad.

La realidad virtual y aumentada puede ser una alternativa muy importante como
apoyo ya que es una las herramientas tecnolégicas que apoyan a los procesos de
aprendizaje de diferentes areas de conocimiento ya que uno de los objetivos es probar
gue favorece la innovacién y mejora de los procesos de ensefianza - aprendizaje en el
aula, hay materias que a los estudiantes les parece de dificultad con estas aplicaciones el
alumno aprendera a su ritmo y despertando el interés, aumentando su motivacion lo cual
la actitud del alumno ser& positiva hacia el proceso educativo.

1.4. Preguntade investigacion

¢,Cual es la mejor manera de implementar el enfoque centrado en el usuario de los
entornos de realidad virtual y aumentada como soporte en el aula, con el objetivo de
lograr un aprendizaje destacado en comparacién con los métodos tradicionales?
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1.5. Objetivos

a) Objetivo General
Disefiar un método centrado en el usuario para la implementacion de entornos

de realidad virtual y realidad aumentada como herramientas de apoyo en las
actividades educativas en el aula. Este método se enfocara en la integracion
de tareas cognitivas y procurara disponer de una gama diversa de aplicaciones
gue puedan ser utilizadas de manera habitual por instituciones de educacion
bésica.

b) Objetivos Especificos

e Analizar los modelos educativos y asi hacer una base para el disefio del
método propuesto.

e Analizar la factibilidad de implementar esta tecnologia de realidad aumentada
en el aula.

¢ Identificar plataformas de RV/RA para el disefio de entornos propuesto para las
tareas cognitivas

e Identificar los diversos usuarios dentro del aula para el disefio de los entornos
centrados en el usuario.

e Implementar casos de estudios dentro del aula para conocer la usabilidad y
experiencia del usuario.

e Evaluar el método de acuerdo con los pasos anteriores.

c) Hipotesis

Los entornos de realidad virtual y aumentada tienen una gran relevancia como
apoyo a las necesidades educativas en el aula. Estas herramientas tecnoldgicas
representan un valioso complemento para los profesores al impartir clases, siendo un
apoyo significativo en los procesos pedagdgicos y métodos tradicionales. Se postula
qgue el uso de estas tecnologias puede mejorar el rendimiento de los estudiantes,
ofreciendo una alternativa de aprendizaje innovadora para ser implementada.
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1.6.

Estructura del documento

El documento est4 dividido en 5 capitulos.

En el primer capitulo tenemos la introduccién de este proyecto, donde se
incluye la descripcion del problema, se da a conocer la justificacion,
objetivos tal como objetivo especifico, objetivos generales, e hipétesis del
proyecto. También integramos el desarrollo de este trabajo de
investigacion, cuyos resultados se presentan en los capitulos siguientes.

En el segundo capitulo se expone el estado del arte, se realiza un estudio
sobre la realidad virtual y realidad aumentada, asi como su definicion,
caracteristicas, ventajas y desventajas, uso de tecnologias, aplicaciones
gue sean de apoyo para poder incluirlos en el aula de educacion basica
primaria, asi como el disefio centrado en el usuario.

En el tercer capitulo se describe el método de esta investigacion, asi como
cada una de sus fases y las herramientas y materiales de apoyo para
poder implementar los casos de estudios y asi obtener los resultados de
estos mismos.

En el cuatro capitulo se da a conocer la aplicacion del método y resultados
de casos de uso inicial, asi como los resultados de casos de uso y las
modificaciones que va sufriendo el método para un mejor resultado hacia
la aplicacién conforme al enfoque.

En el quinto capitulo se presentan las conclusiones de la investigacion, los

trabajos a futuro que puedan ser implementados por este método y asi
obtener una iteracion mejorada de este trabajo.
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Capitulo 2

2. Estado del arte

En esta seccion se tocan temas como la importancia del uso de los entornos de
realidad virtual y aumentada, la realidad virtual y aumentada desde el punto de vista
pedagdgico, ya que su objetivo se centra en el aprendizaje del individuo y el estudio de
modelos educativos con el fin de conocerlos, analizarlos y mejorarlos para poderlos
adaptar a nuevas formas de aprendizaje.

Hablaremos también, de conceptos que nos ayuden a reconocer la importancia de los
entornos tecnolégicos que existen en la actualidad, con un enfoque dirigido a la educacién
basica y se detallaran conceptos que nos ayuden a comprender y determinar la
importancia dichos entornos y el como saber aplicarlos para el proposito el cual es su fin
en la educacion escolar, explicar sobre su funcionalidad, ventajas y alternativas de uso y
la forma de como pueden ser aplicados con los diferentes modelos ya establecidos de
cada institucion. Asi como las etapas que conforman el disefio centrado en el usuario y
las fases del modelo que se centran en este, ya por finalizar se realiza una descripcién de
como los entornos de realidad virtual y aumentada es de gran apoyo para cubrir las
necesidades del aula en el nivel escolar basico.

2.1. Entornos de realidad virtual y realidad aumentada con enfoque
educativo.

Hoy en dia las instituciones educativas usan diversas formas de ensefianza-
aprendizaje, como lo son métodos, metodologias, técnicas entre otras e incluso las
instituciones las han creado y han ido adecuando hasta que llegan a establecer su
forma de aplicarlo, ya que el objetivo es que los alumnos aprendan y desarrollen sus
habilidades de una menara positiva y significativo, a lo que los educadores les es de
gran ayuda, tanto asi que mas instituciones han ido adaptando estas nuevas formas
de aprendizaje y debido a la gran demanda de las tecnologias y aplicaciones que van
saliendo al mercado cada vez se busca mejorar estos recursos tecnologicos para
poder ser usados en el aula de forma cotidiana ya que aseguran trasmitir el
conocimiento esperado al alumno (Johnson, 1999; Vergel Patifio, 2022).
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2.2.

Realidad virtual y aumentada como enfoque Pedagdgico

Con los modelos pedagdgicos el docente a través de la didactica elabora estrategias y
métodos que permiten a los alumnos adquirir los conocimientos que imparte, asi como
el proceso para que aprenda (Bautista Sanchez, 2014).

Quien sigue este enfoque pedagdgico, les hace pensar en las siguientes preguntas:
¢, Como sacar el mejor partido a estos recursos?

¢, Qué principios pedagodgicos pueden orientar la labor de quien conduce esa
experiencia de aprendizaje?

Algunas de las tendencias pedagoégicas educativas son las (EDUCATIVA, Principios
pedagdgicos de la realidad aumentada y la realidad virtual , 2013 ):

a) Materiales educativos digitales:

Libros magicos que consisten en textos con marcadores que activan la
visualizacién de informacion agregada en 3D a través de un dispositivo digital.
Una tendencia en auge es la evolucion desde los materiales de lectoescritura
tradicionales que apoyan el aprendizaje (libros, fotocopias, etc.) hacia un
nuevo ecosistema de recursos digitales. El mejor ejemplo de RA son los “libros
magicos”, que consisten en textos con marcadores que activan la visualizacion
de informacion agregada en 3D a través de un dispositivo digital. La
disponibilidad creciente de videojuegos basados en RV también supone una
revolucion en la oferta de materiales para vivir una experiencia de inmersion y
no sélo para consultar informacion (EDUCATIVA, 2022;
(Fortalecimiento_de_la_Lectura_Visual _por_Medio_del uso_de la_Realidad
Aumentada_en_los Estudiantes _del Curso_Multigrado_de la_Sede los_Arau
jos_de_las_|Institucion_Educativa_Sabaneta_del M, n.d.)).

b) Gamificacion:

Existe una gran variedad de juegos para generar el aprendizaje esto es una de
las tendencias educativas en expansion. La ventaja es la sensacion de
inmersion total en el juego y la aportacion de la RA es la capacidad para
transformar cualquier escenario real en un tablero Iudico. Esto es posible, no
s6lo en aquellas aplicaciones disefladas especificamente como juego sino
también aquellas que incorporan dindmicas de juego (colaborativas o
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competitivas) en un entorno de aprendizaje “serio”. Las gymkanas, por
ejemplo, en las que el alumno debe seguir una serie de pistas o lograr superar
varios niveles es una de las tendencias de uso educativo mas frecuentes de
estas tecnologias
((Fortalecimiento_de_la_Lectura_Visual_por_Medio_del uso_de_la Realidad_
Aumentada_en_los_Estudiantes_del_Curso_Multigrado_de_la_Sede_los_Arau
jos_de_las_Institucion_Educativa_Sabaneta_del_M, n.d.)).

c) Aprendizaje basado en la experimentacion.

La Realidad virtual y la realidad aumentada posibilitan escenarios en los que el
alumno puede someter a diferentes pruebas la teoria aprendida sobre ciertos
Estas tecnologias digitales permiten, con un costo relativamente bajo, acercar
al alumno a la realidad susceptible de estudio a través de casos a los que
resultaria imposible aproximarse de otro modo, tales como: escenarios
histéricos; o contextos muy costosos como el entrenamiento de pilotos aéreos
gue son sustituidos por simulaciones de vuelos; o situaciones altamente
riesgosas, etc
((Fortalecimiento_de_la_Lectura Visual _por_Medio_del uso_de la Realidad
Aumentada_en_los_Estudiantes_del Curso_Multigrado_de la_Sede_los_Arau
jos_de_las_Institucion_Educativa_Sabaneta_del M, n.d.)).

d) Aprendizaje mévil (mobile learning)

Los estudiantes pueden explorar los contenidos de aprendizaje basados en RA
0 en RV, en el orden, momento y lugar que mas les interese, sin estar sujetos
a las restricciones de los horarios de clase y el aula, siempre y cuando
dispongan del dispositivo digital adecuado. Ofrece la ventaja (y el reto) de que
cualquier lugar puede convertirse en un escenario de aprendizaje, y el disefio
de la actividad puede ubicarse en el entorno simulado o real mas propicio para
desarrollarla.

e) Aprendizaje hibrido o mixto (blended learning)

La ausencia de un plan pedagégico que integre los recursos que ofrecen la RA
y la RV dentro de una secuencia diseflada expresamente para el desarrollo de
competencias es una de las criticas recibidas por el uso intensivo de
aplicaciones digitales para el aprendizaje. Es por ello por lo que algunos
autores apuestan por un modelo hibrido que combine las virtudes de la
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ensefianza presencial (cercania con un profesor, evaluacion del desempefio,
retroalimentacion de un experto) con las del aprendizaje en linea
((Fortalecimiento_de_la_Lectura_Visual_por_Medio_del_uso_de_la_Realidad_
Aumentada_en_los_Estudiantes_del_Curso_Multigrado_de_la_Sede_los_Arau
jos_de_las_Institucion_Educativa_Sabaneta_del_M, n.d.)).

f) Educacion expandida.

2.3.

En un sentido mas amplio, el caracter disruptivo de la RA y la RV radica en su
capacidad para generar entornos de aprendizaje protagonizados por el sujeto
gue aprende, sin necesidad de un programa de estudios especifico o la guia
de un profesor, tal como lo defienden los promotores del concepto de
educacién expandida. Las plataformas que ofrecen herramientas para el
desarrollo de aplicaciones digitales permiten que los individuos puedan disefiar
en laboratorios de innovacion social sus propias experiencias de aprendizaje.

Beneficios de usar realidad virtual en el aula.

El uso de las nuevas tecnologias en el ambito educativo ha mejorado el desarrollo
pedagogico, incluso a aumentar la interaccion en el aula. Los docentes disponen
de méas medio y oportunidades para la ensefianza estudiantil debido a que es mas
llamativo para los (Llorente J. G. S., 2018). Existen ciertos beneficios sobre el uso
de la realidad aumentada, los cuales son:

e Aumenta la comprension: Permite el facil entendimiento de los conceptos
abstractos. Gracias a la interaccion, el estudiante puede formar parte del
contenido.

¢ Mejora la retencién de ideas: Con la ejecucién de la Realidad Aumentada
se puede memorizar y retener mejor los nuevos conocimientos. Se emplea
de manera que fomenta la creatividad y la imaginacion incluso la capacidad
de resolver dificultades.

e Fomenta la colaboracién: Al utilizar la Realidad Aumentada, genera un
clima mas activo, ademas de ayudar en el aprendizaje del poder debatir,
experimentar y compartidos los resultados conseguidos. Incluso, aparte de
ser atil con los estudiantes, es beneficioso para los profesores en el
momento de fomentar una comunicacion fluida.

¢ Incluye la tecnologia en la educacion: Al momento de hacer énfasis en el
uso de animaciones, los estudiantes se sienten mas motivados a seguir
estudiando y ampliando sus conocimientos.
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2.4.

e Facilita el dinamismo en las clases: El uso de esta tecnologia, las
actividades y lecciones se vuelven mas entretenidas. Esto hace que los
estudiantes aprendan de manera fécil y didactica. Debido a diversas
aplicaciones, desde una perspectiva visual los alumnos pueden aumentar
su conocimiento. Asi, se evita que la enseflanza se torne repetitiva
(Llorente, 2022; Heredia Recalde, 2022),

La gamificacién en el aula. Aprender jugando.

Gamificar no se trata de “disefiar un juego”, sino de aprovechar los sistemas de
recompensas que usualmente tienen estos (puntos, medallas, niveles, misiones,
retos, logros, ventaja), asi como las dinamicas y la estética para crear una
experiencia que mantenga la atencion y el interés en el desarrollo del contenido
(Luis-Miguel Romero-Rodriguez, 2017). Asimismo, es importante aclarar que en la
gamificacion o ludificacion en la educacion el epicentro de todas las mecanicas es
el disefio instruccional, configurandose ésta como una experiencia inmersiva de
los contenidos pedagdgicos. No resulta baladi tener meridiana claridad sobre el
concepto y la aplicabilidad de la ludificacion en contextos educativos, pues desde
la comunidad académica ha sido tratada con varios nombres —pero un mismo
significado— tales como “gameducation”, “gamification based-learning” o
“ludificacion educativa o instruccional”. (Torres-Toukoumidis, Aprender jugando. La
gamificacion en el aula. Educar para los nuevos medios, 2018; Romero-Rodriguez,
2016)

Por supuesto, la gamificacién en el aula puede valerse también de herramientas,
interfaces y plataformas convencionales y digitales, asi como ser implantada
transversalmente en metodologias como el aula invertida (flipped classroom), el
Aprendizaje Basado en Proyectos o el Aprendizaje Basado en Problemas o en
modalidad de educacién presencial, semi-presencial (blended) o virtual (e-
learning). El caracter flexible de la gamificacion como estrategia es patente
también en aplicaciones mdviles educativas de gran éxito como Duolingo®,
ClassDojo®, Kahoot® o Edmodo®, o en laureadas experiencias de educacion
online como KhanAcademy® o0 EDX®.

Desde el surgimiento, en la primera mitad del siglo XX, de las teorias conductistas
del aprendizaje del condicionamiento clasico (Pavlov y Watson) y del operante
(Guthrie y Skinner), los “estimulos” y “recompensas” han sido consideradas
fundamentales para el moldeamiento y refuerzo de comportamientos. Quizas sin
guererlo, o abriendo puertas al posterior cognitivismo, el conductismo comenzé a
estructurar una corriente de innovaciéon en la educacion, cimentada principalmente
en la motivacion extrinseca como factor para alcanzar los objetivos educativos
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(Torres-Toukoumidis, Aprender jugando. La gamificacion en el aula. Educar para
los nuevos medios, 2018).

A pesar de que desde la teoria, sobre todo en las mas recientes investigaciones, la
gamificacion (o ludificacion) se vende como algo totalmente novedosol, no es
menos cierto que ha venido acompafando los procesos de ensefianza-aprendizaje
desde que existen registros (Torres Toukoumidis et al., 2016), sobre todo desde la
revolucion industrial, que representd un hito importante en las dinamicas
econdmicas y sociales, aunado al aumento paulatino del interés por la educacion
de los nuevos ciudadanos de las urbes.

Asi pues “jugar en el aula” no es algo innovador, ni debe entenderse como una
panacea que mejorara automaticamente un mal disefio pedagogico, un curriculo
no adaptado a los tiempos actuales o las propias falencias que genera tener
docentes desactualizados y desmotivados. Incluir este tipo de interacciones
requiere una mayor planificacibn de estrategias didacticas, mayor esfuerzo
creativo por parte de los educadores y estar continuamente actualizados de las
potencialidades que brindan todos los entornos, herramientas, aplicaciones,
plataformas y modalidades para desarrollar este tipo de experiencias de
aprendizaje significativo en el aula.

Es importante ademas recalcar que la gamificacion no es sinénimo de “jugar en el
aula” o “aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo referirse al término para
sefalar el aprendizaje a través de videojuegos, de aplicaciones moviles (apps) o
de cualquier otra Tecnologia de Informacién y Comunicaciéon (TIC); sino que se
trata del uso de elementos de disefio de juegos en contextos tradicionalmente no
ladicos, siendo estos elementos las mecanicas, las dindmicas y la estética
(Deterding, 2011).

La finalidad de toda estrategia de gamificacion en el aula debe ser lograr la
motivaciéon intrinseca de los alumnos, es decir, activar el deseo por continuar
aprendiendo a través del compromiso de atencion e interaccién (engagement) que
la dinamica lidica ofrece en forma de recompensas, estatus, logros vy
competiciones. El caracter motivacional del uso de la gamificacién en el aula ha
demostrado influir potencialmente en la atencion a clase, el aprendizaje
significativo y en promover iniciativas estudiantiles.
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Aprender jugando

ugar en el aula X Gamificacién educativa
Juga (Game-Based Learning)
El contenido pedagogico
Puede estar o no Estd vinculado directa- debe ser el contenido trans-
relacionado a una mente con un conteni- versal de las mecanicas.

actividad diddctica. | do pedagogico. Tiene finalidad educativa.

No tiene finalidad Tiene finalidad educativa.

. Su funcién es alcanzar la
educativa per se.

Su funcién principal es motivacion intrinseca del
Su funciéon fungir como canal didac- alumnado por los elementos
principal es tico entre el contenido y del juego (puntos, niveles,
la socializacion. el educando. insignias, tabla de posicion).
No requiere planifi- | Requiere planifica- Requiere planificacion
cacion pedagogica. cién pedagdgica. pedagégica y de dindmicas,

mecdnicas y estética.

Imagen 1. Diferencias entre jugar en el aula, aprender jugando y gamificacién educativa.

Fuente: (Torres-Toukoumidis, Aprender jugando. La gamificacion en el aula. Educar para los nuevos medios,
2018)

2.5. Modelos Pedagogicos con enfoque a la realidad virtual y realidad
aumentada

Los modelos pedagdgicos tienen como objetivo responder las siguientes
cuestiones:

e (Qué ensenar?

e (A quién?

¢ ¢ Con qué procedimiento ensefarlo?
e ;Cuando?

e . CoOmo evaluar los resultados?

A lo que todo esto da como resultado un proceso de ensefianza y aprendizaje,
donde cada uno de estos modelos pedagogicos estan basados en teorias
educativas, y en ellos se eligen objetivos, contenidos, metodologias, recursos y
evaluaciones concretas que marcan el tipo de educacién que se da a los alumnos.
En definitiva, los modelos pedagdgicos son formas de estructurar el proceso de
aprendizaje y ensefianza (Teckman, 2023)

Revisando la literatura existe gran variedad de métodos, metodologias y formas de
aprendizaje que son de gran utilidad para los docentes que los aplican en las
instituciones, y entre esta variedad se realiz6 una comparativa de los modelos,
metodologias y formas de aprendizaje a lo cual tomamos 3 de estos para realizar
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una comparacion y de las caracteristicas relevantes las sobre saltamos para una
vez echa la comparativa entre estos modelos contra la formacion tradicional se da
a conocer los pros de estos modelos pedagdgicos y asi poder tomar como base
estas caracteristicas para darle un enfoque a las aplicaciones de realidad virtual y
realidad aumentada y dar a conocer el potencial de estos.

a) Modelo constructivista:

El constructivismo es parte fundamental en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de todos los ambitos formativos ya que nos ayudan a disefar
estrategias de instruccion y técnicas que facilitan el aprendizaje, asi como los
fundamentos para seleccionarlos de manera eficaz (Torre, 2017).

Este método se basa en que cada persona construye su propia perspectiva del
mundo que lo rodea a través de sus propias experiencias y esquemas mentales
desarrollados, se considera como el mas fluyente en el ambito de la didactica de
las ciencias. Aplicado en el ambito de la ensefianza enfoque constructivista en
educaciéon y establece un sistema de coordenadas espaciales en el que los
distintos enfoques se ubican, para situarlos posteriormente en un continuo
establecido en base a los mecanismos y a los componentes inter mental o intra
mental puestos en juego en el proceso de construccion de los conocimientos. Tras
efectuar un breve andlisis por estos enfoques y teorias, se analiza la estructura
general que subyace a todos ellos y ubica un posible enfoque constructivista, en el
ambito de las competencias, mediante el andlisis constructivista de los procesos
de ensefanza y aprendizaje (Delval, 2001)

El aprendizaje constructivista es una teoria que se basa principalmente en la
construccion del conocimiento, y no en su reproduccion. Un aspecto esencial es
gue se enfoca en tareas auténticas, las cuales tienen relevancia y utilidad en el
mundo real. La idea principal de esta teoria es que el aprendizaje se construye, la
mente de las personas adquiere nuevos conocimientos tomando como base las
ensefianzas anteriores. En el modelo constructivista el estudiante tiene la total
libertad para investigar y participar activamente aprendiendo de forma significativa
(Requena, ElI modelo constructivista con las nuevas tecnologias: aplicado en el
proceso de aprendizaje. Rev. U. Soc. Conocimiento, 2008)

El aprendizaje basado en la teoria del constructivismo lo realiza el estudiante, es
auténomo porque toma la informacién que le proporciona el docente o el entorno,
con estos datos formula hipo6tesis y en base a esto, toma decisiones. La teoria
ademas hace énfasis a que el individuo aprende a su propio ritmo, porque hace
suya la informacion.
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Por tanto, la realizar una propuesta para las nuevas ensefianzas pretende
involucrar y aplicar recursos digitales que comprometan la atencién del estudiante.
La combinacion del modelo constructivista con la tecnologia produce gran impacto
en la ensefianza aprendizaje, el uso del ordenador de manera consciente, propone
una gran biblioteca conocida como internet, es necesario conocer que debe influir
en la ensefianza por este medio la disciplina por la cantidad de contenido y de
material inapropiado que se puede encontrar. A diferencia del profesor
tradicionalista que solo se dedica a impartirla la leccién limitando la creatividad, el
docente constructivista hace y fomenta el uso del ordenador en las actividades
escolares (Requena, ElI modelo constructivista con las nuevas tecnologias:
aplicado en el proceso de aprendizaje. Rev. U. Soc. Conocimiento, 2008).

b) Modelo ADDIE:

(Analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion) Este modelo como lo
menciona en el articulo (Morales-Gonzalez) es mas comun que sea utilizado en el
disefio institucional, este modelo fue desarrollado a mediados de la década de los
70’s segun Robin y McNeil (2012) sin autoria especifica (Molenda, 2003; Cuesta,
2010), sin embargo, para Quifionez (2009) el disefio instruccional ADDIE fue
propuesto por Rusell Watson en 1981. Es un enfoque muy Util ya que tiene etapas
muy definidas facilita la implementacion de herramientas, este modelo redisefia los
ambientes virtuales, en donde pedagogos, administradores, etc., convergen el
objetivo comun de disefiar materiales para experiencias de aprendizaje. Molenda,
Pershing y Reigeluth (1996) reconocen la introduccion del término ADDIE de forma
intencionada para representar un modelo que enfatiza las interconexiones entre el
desarrollo de intervenciones de instruccion y de intervenciones de mejora, cuyo
proceso involucra el andlisis, el disefo, el desarrollo, la implementacion y la
evaluacion. De esta manera, un uso general del acronimo, implicito en los modelos
instruccionales, ha ido transitando en descripciones narrativas mas complejas que
lo distinguen como un modelo (Morales-Gonzalez, 2014; Morales Gonzalez,
Instructional design according to the ADDIE model in initial teacher training. ,
2022)

El modelo ADDIE se puede utilizar con diversos fines debido a que proporciona
una estructura que permite generar una variedad de interacciones de instruccion.
(Morales-Gonzalez) Nichols y Greer (2016) emplearon el modelo en la
alfabetizacion informacional desde su labor como bibliotecarios. Entre las ventajas
encontraron: la participacién, el aprendizaje y la evaluacién de los estudiantes, el
trabajo sobre estandares especificos, y una mejora de las practicas de
aprendizaje. En el ambito pedagdgico existen propuestas de disefio a nivel de
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formacion basica, como el estudio de Ngussa (2014), que busco la evaluacion del
modelo ADDIE en docentes de nivel secundaria. El estudio concluyé que la fase a
la que se da mayor prioridad es a la implementacion, mientras que a la evaluacion
se le resta importancia. El empleo del modelo ADDIE se ha vinculado con otras
variables, como en el caso de Nadiyah y Faaizah (2015), cuya investigacion hizo
hincapié en la identificacion de los factores y los elementos necesarios para
desarrollar la colaboracion en el aprendizaje en linea y proponer un proyecto
colaborativo basado en el modelo de aprendizaje colaborativo (Morales Gonzalez,
Disefio instruccional segun el modelo ADDIE en la formacion inicial docente. ,
2022).

De acuerdo con el libro de Realidad Mixta escrito por RS Escalona en su
metodologia se adapté el modelo ADDIE ya que como lo menciona para la
creacion de recursos educativos digitales interactivas enfocada en particular al
desarrollo de simuladores o laboratorios de practica bajo tecnologias de realidad
virtual (RV), implica un proceso sistematico basado en la integracion de enfoques
didacticos que promueven experiencias de aprendizaje activo; en conjunto con
enfoques basados en la metodologia del Design Thinking, para la integracion de
las tecnologias de informacion, comunicacién, conocimiento y aprendizajes
digitales (TICCAD) y la generacion de ideas y soluciones orientadas al usuario,
dentro de un marco de creatividad e innovacion (Escalona; Salazar).

En este contexto, la Direcciébn de Educacion Digital ha implementado en los
tltimos afios un modelo de disefio instruccional adaptado del modelo el cual
permite la incorporacién de tendencias de innovacion educativa aplicables a la
creacion de recursos educativos digitales, lo cual es una tarea compleja que
requiere el trabajo conjunto de un equipo multidisciplinar, integrado por los perfiles
profesionales (profesor experto, productor audiovisual, programador multimedia).

c) Aprendizaje basado en disefio:

Este es una forma de ensefianza reflexiva, o pedagogia, basada en la integracion
del pensamiento propio del disefio y del proceso de disefio en la sala de clases.
[7], segun el articulo los resultados muestran que este puede ser un camino viable
para estimular a los estudiantes y apoyar los profesores a hacer una reflexion en la
accion, trayendo la interdisciplinariedad como pensamiento critico y constructivo
dentro del aprendizajes en diferentes cursos (Batistello & Pereira, 2019).

Revisando la literatura usando el enfoque educativo aprendizaje basado en el
disefio se realiza un estudio en el cual la experiencia es evaluada mediante el
andlisis de la exposicion oral por parte del alumnado siendo asi que en el articulo
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se concluye que la experiencia es promisoria y cada enfoque tiene un objetivo
el cual es validar un método didactico contextualizado acorde a las necesidades,
caracteristicas y desafios a donde se apliquese (Luengo).

A continuacién, se presenta una tabla donde se describen caracteristicas
de importancia en la ensefianza- aprendizaje comparando dos modelos y una
forma de aprendizaje usados en el &mbito pedagdgico, estos anterior descritos ya
gue tienen enfoque educativo, estas caracteristicas son de apoyo para destacar
los modelos y sus principales caracteristicas que nos puedan ser de apoyo para
implementar el método y asi darle el enfoque a las aplicaciones que se propongan
para el objetivo que se menciona en este documento.
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Método/Enfoque

Caracteristic
relevantes
para el aprendizaje

Formacién tradicional, Fuente:
(Requena, El modelo constructivista con
las nuevas tecnologias: aplicado en el
proceso de aprendizaje. Rev. U. Soc.
Conocimiento, 2008)

Modelo Constructivista, Fuente:
(Requena, El modelo constructivista
con las nuevas tecnologias: aplicado
en el proceso de aprendizaje. Rev. U.

Soc. Conocimiento, 2008)

Modelo ADDIE, Fuente: (Morales-Gonzalez,
2014)

Aprendizaje basado en el disefio,
fuente: (Requena, El modelo
constructivista con las nuevas

tecnologias: aplicado en el

proceso de aprendizaje. Rev. U.

Soc. Conocimiento, 2008)

Forma de aprendizaje

Sesion de clase tipica.

Clases impartidas unidireccional.
Herramientas de apoyo repetitivas
(libros, pizarra, videos, etc).

El alumno sigue su propio proceso de
aprendizaje.

El aprendizaje construye nuevos
conocimientos a partir de la base de
ensefianzas anteriores.

El aprendizaje es activo, participan en
actividades en vez de permanecer
pasivos observando lo que se les
explica

Experiencias de aprendizaje formadas en e-
learning con el objetivo de potenciar las
habilidades y los conocimientos de los
estudiantes.

Su forma de ensefianza es
reflexiva o pedagogia.
Basada en la integracion del
pensamiento propio del disefio y
del proceso de disefio en aula.

Programa Académico (Enfoque)

La prioridad es que al alumno se le
ensefien las materias de acuerdo con el
plan de estudios.

El maestro es el responsable de que
domine las actividades fisicas vy
mentales para que el alumno piense
por si mismo, reflexione e interprete la
realidad.

Participacion en actividades.

Se disefia un proceso institucional en donde
los resultados de la evaluacion de cada fase
pueden hacer que el docente regresar a
cualquier fase previa.
El producto final de cada fase es el producto
de inicio de la siguiente fase.

Utiliza estrategias y herramientas
de aprendizaje.

Estrategias de Evaluacion

Tiene mas valor los examenes

La forma de evaluar es mediante el

Este tiene una desventaja ya que no tiene

Favorece el disefio de distintas

Promueve Valores

memoristicos. proceso de aprendizaje. lineamientos tecnolégicos o estrategias de | formas de integrar el trabajo
Busca que el alumno sea responsable | evaluacién a seguir mas alla del marco | dentroy fuera del aula.
y controle el proceso de ensefianza- | mismo.
aprendizaje.
La funcionalidad de los aprendizajes es
de interés.
Se sigue el plan de estudios como tal ya | Se impulsa la participacion del alumno | Ya que se puede adaptar su disefio de | La adquisicion de saberes,

veces se olvidan de incluir valores en las
materias primordiales.

Son educados como una materia de
clase.

creando grupos donde todos
interactian y comparten informacion e
ideas.

Se promueven los valores los viven
dentro del aula dia a dia esto por el
alto grado de interaccion.

implementacion a aprendizaje e-learning,
puede crearse un contenido donde
promueva los valores.

creencias, valores y formas de
actuacion profesional es posible
en la medida en que se participa
en actividades significativas.

Actividades Transversales

No siempre se planean contenidos
disciplinarios.

El alumno adquiere conocimientos
igual de importante que el desarrollo de
habilidad y actitudes.

Ya que se puede adaptar su disefio de
implementacion a aprendizaje e-learning,
puede crearse un contenido de actividades
transversales.

Tabla 1. Caracteristicas de los modelos educativos pedagdgicos,
Fuente: articulos mencionados en la tabla.
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2.6.

2.7.

En esta tabla se realiza una revision de caracter exploratorio, de distintas
producciones cientificas que permitan mostrar la utilidad educativa de la Realidad
virtual y aumentada bajo los modelos pedagdgicos anteriormente descritos y asi
abarcar las necesidades de lo que aporta el docente ejerciendo su nuevo rol en el
aula. Se concluye que la caracteristica principal de la Realidad virtual y aumentada
como recurso dentro del aula es la capacidad de generar un aprendizaje global
dentro de un entorno de realidad virtual y realidad aumentada logrando la
interaccion significativa entre el estudiante e informacion, estableciendo los
modelos pedagdgicos para trabajar con las necesidades educativas del estudiante.

Entornos de realidad virtual y aumentada como soporte a las
necesidades del aula en nifios de nivel escolar basico.

Al realizar una implementacion de la realidad virtual como herramienta para
los procesos de ensefianza y aprendizaje, en especial en el ambito de la
educacion basica, se analiza la realidad virtual como una alternativa para asegurar
la calidad del proceso educativo, especialmente ante la situacion actual de las
clases virtuales debido a diferentes circunstancias, actualmente se han
desarrollado y aplicado en entornos de educacion a lo que han logrado demostrar
resultados efectivos en el proceso educativo. Ya que con esto se evidencia el
potencial de la realidad virtual como herramienta educativa, si bien no siempre es
la mas adecuada, por lo que su uso se debe evaluar y definir con cuidado (Sousa
Ferreira, 2021).

Aplicaciones interactivas usando realidad virtual y realidad
aumentada.

Segun el articulo escrito por Claudia Banchoff, Laura Fava entro otros autores nos
menciona que el Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de
Monterrey, en su Ultimo reporte, analiza el rol que juega en el ambito educativo la
inclusion en los procesos de ensefianza-aprendizaje de tecnologias de RA y RV.
Que no hay duda, que estas tecnologias pueden resultar altamente atrayentes a
docentes y estudiantes, pero no se cuenta con estudios y resultados registrados
en nuestra regiéon que sirvan de modelo que retroalimenten nuevas experiencias.
Ademas de que hay muchas aplicaciones disponibles, pero en la gran mayoria de
los casos, las mismas son utilizadas por docentes “curiosos”. En muchos casos se
trata de aplicaciones en idiomas extranjeros o con licencias privativas que limitan
su uso. En base a experiencias previas, se trabaja en nuevos desarrollos
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realizados en conjunto con los equipos docentes que trabajan en los distintos
establecimientos con los que se trabaja. La aplicacion de tecnologias de RA en el
ambito de las escuelas es, desde el punto de vista de acceso a los recursos fisicos
necesarios, mas simple que la incorporacion de RV. Es comln encontrar acceso a
dispositivos moviles, tanto en los equipos docentes como en los mismos
estudiantes. El uso de RA, a través de dispositivos méviles ha mostrado nuevas
posibilidades e implicancias para diferentes audiencias y contextos (Das P., Zhu
Mo, McLaughlin, L., Bilgrami, Z., Milanaik, R., 2017). Sin embargo, para utilizar
aplicaciones de RV, las soluciones comerciales que podemos encontrar son los
Oculus Rift, HTC Vive o Sony PlayStation RV, las cuales ofrecen una experiencia
bastante lograda, pero requieren el apoyo de un PC muy potente que no esta al
alcance de de la comunidad educativa. Afortunadamente, también existen
opciones mas econoémicas, como Samsung Gear VR, 0, incluso, las Cardboard de
Google, que funcionan con un celular, pero con una experiencia menos logrado.
Estos recursos limitan notablemente el tipo de desarrollo y actividad que se puede
realizar. En el ambito de la escuela, es importante que los desarrollos realizados
puedan ser usados con recursos de bajo costo. (Banchoff Tzancoff, Realidad
Aumentada y Realidad Virtual: experiencias en diferentes ambitos de aplicacion.
In XXII Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion, 2020;
Banchoff Tzancoff, Aplicaciones interactivas usando realidad aumentada y realidad
virtual. In XXI Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion, 2019;
Das P., 2017)

Para el desarrollo de aplicaciones, tanto de RA como RV, hay un gran nidmero de
opciones disponibles que van desde opciones privativas a libres, y que ofrecen
mayor o menor compatibilidad con plataformas. Algunas de ellas son Unreal
Engine 4 de Epic Games, Unity de Unity Technologies, y CryEngine de Crytek.
Algunas de éstas proveen licencias que habilitan su uso en ambitos académicos vy,
si bien tienen restricciones respecto al sistema operativo del editor, es posible
desarrollar aplicaciones para casi todas las plataformas disponibles. Los ejes en
los que se esta investigando estan relacionados con el desarrollo y uso de
videojuegos y aplicaciones interactivas usando RA y RV en ambitos educativos de
nivel inicial y primario, y en otros ambitos relacionados con edificios historicos y de
recreacion en general. A continuacion, se detallan los ejes de investigacion:

e Utilizacion de las herramientas analizadas en el desarrollo de aplicaciones
en los diferentes @mbitos.

e Estudio y analisis de nuevas versiones de los softwares especificos con el
fin de aprovechar las funcionalidades provistas.

e Analisis de los contextos reales en los cuales se van a desarrollar las
aplicaciones planteadas.
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2.8.

e Extension de los prototipos desarrollados como base para la
implementacion de los productos finales.

e Andlisis de herramientas y librerias existentes para el desarrollo de
aplicaciones de RA y RV, con especial foco en aquellas que permitan
generar aplicaciones multiplataforma.

e Capacitacion en entornos para desarrollo de aplicaciones usando RA y RV
como ser Unity3D y Unreal.

e Definicion de prototipos de aplicaciones y videojuegos educativos.

e Aplicacién de los prototipos desarrollados en contextos reales, a través del
uso en instituciones de distintos ambitos con el objetivo de analizar su
impacto (Banchoff Tzancoff, Realidad Aumentada y Realidad Virtual:
experiencias en diferentes ambitos de aplicacion. In XXl Workshop de
Investigadores en Ciencias de la Computacion, 2020).

Entornos de de Realidad virtual y realidad aumentada como enfoque
educativo.

La realidad virtual es una herramienta que puede ayudar a trasformar modelos
educativos, aportando mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante
experiencias visuales donde el estudiante se ve inmerso e interactla en un
ambiente o escena 3D (Silvia Quiroz, 2011) un ejemplo claro son los video juegos,
ya que se pueden presentar como entornos de aprendizaje interactivo participativo
gue por su parte atrae toda la atencion de quienes estén usandolo, son juegos
donde la mayoria tienen niveles o bloques y esa es su forma de avanzar, algo
similar es lo que se pretende introducir en el aula que aporte a la ensefianza y
aprendizaje de los alumnos.

Imagen 2. Realidad virtual.

Fuente: Canva
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Segun los informes la realidad aumentada seguird creciendo e implementandose
en el entorno educativo ya que gracias a ella los alumnos pueden explorar el
entorno que les rodea de una manera distinta a como normalmente lo hacen, este
proceso de aprendizaje interactivo combina imagenes del mundo real con otras
virtuales para crear un entorno lleno de informacion que ya incluyen objetos 3D,
videos, audio, etc. (Banchoff Tzancoff, Realidad Aumentada y Realidad Virtual:
experiencias en diferentes ambitos de aplicacion. In XXl Workshop de
Investigadores en Ciencias de la Computacion, 2020).

Segun informes de las aplicaciones de RA que han sido usadas los datos
muestran que ha sido favorable en la evaluacion de las habilidades y capacidades
del alumno tal como lo menciona en el articulo de Realidad Aumentada y
Educacién infantil: implementacion y evaluacion redactado por Dfia. Antonia
Cascales Martinez (Cascales Martinez, 2015).

Cabe destacar que la realidad virtual y realidad aumentada no por si sola generara
el aprendizaje esperado hacia los alumnos si no que los recursos tecnologicos
deben ser parte de una actividad cuyo disefio es responsabilidad del educador.

Por una parte, es comun utilizar la realidad virtual y realidad aumentada como
recursos puntuales al servicio de practicas instruccionales tradicionales (Hanson y
Shelton, 2008). El principal valor de la RA y RV en estos casos es aumentar la
motivacion del alumnado y enriquecer los recursos de aprendizaje.

Como ya mencionamos la realidad virtual y realidad aumentada es un campo lleno
de oportunidades, con beneficios a nivel desarrollo intelectual y personal, donde
los alumnos tienen el beneficio que es el uso de tecnologias (Gomez Garcia,
2020), a continuacién, mencionaremos algunos puntos positivos para el
aprendizaje en el aula usando estas tecnologias de realidad virtual y realidad
aumentada:

e Ayuda a los alumnos a participar en experiencias y exploraciones del
mundo real.

e Los conceptos que les son de dificultar de entender a través de la RV y RA
guedan mas claros

e Obtiene la atencién de los alumnos logrando que no se distraigan al
conseguir sumergirlos mientras estd brindandoles una experiencia casi
inolvidable.

e Favorece la inclusibn en alumnos con dificultades de aprendizaje o
trastornos de conducta.

e Ayuda a acelerar el aprendizaje de los alumnos.

e Favorece la comunicacion a traves de tareas colaborativas.

e La actitud positiva aumenta hacia la materia que se trabaja.
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2.9.

e El maestro tiene la posibilidad de identificar de forma mas proactiva las
areas de oportunidad y necesidades de cada alumno.

Realidad virtual y aumentada tecnologia, uso y definiciones

La realidad virtual y realidad aumentada estdn cada vez mas presentes en nuestro
dia a dia. Lo cierto es que la realidad virtual y realidad aumentada (o también
llamada realidad mixta) son tecnologias que estan revolucionando aspectos de
nuestra vida diaria y nuestro ocio, asi como la forma en la que entendemos el
mundo. (Moran, 2015)

a) Realidad virtual

Segun Aukstalkanis y Blatner afirman que la realidad virtual es una forma de
visualizar, manipular e interactuar con ordenadores y datos complejos, pero segun
el articulo menciona que es lo que define a un sistema de realidad virtual es
nuestro juicio, su capacidad de estimular y engafiar los sentidos a los que dirige
asi que se puede considerar como: una base de datos interactivos capaz de crear
una simulacion que implique a todos los sentidos, generada por un ordenador,
explorable, visualizable y manipulable en “tiempo real” bajo la forma de imagenes y
sonidos digitales, dando la sensacion de presencia en el entorno informatico (Levis
& Giraldo, 2006; 2012).

Imagen 3. Realidad virtual.

Fuente: Canva

La realidad virtual crea su propio entorno cibernético en lugar de agregar
elementos al mundo existente, mediante una interfaz se suele experimentar con un
casco o0 lentes en lugar de mirar contenido en una pantalla, como bien se
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mencionod anteriormente la realidad virtual tiene como base sustituir el mundo real
por otro virtual, creado por el ordenador, estas experiencias ¢se basan en el
aislamiento del usuario del mundo real para acercarlos a un mundo inmersivo,
generalmente con la utilizaciéon de dispositivos tales como los HMD (Head
mounted displays) o cascos/gafas de realidad virtual. Casos concretos son las
Oculus Rift, o las HTC Vive; que permiten disfrutar de experiencias inmersivas muy
sorprendentes. (Gaona Garcia, 2020) Ademas, con la realidad virtual, el usuario
puede interactuar, pero siempre sin salirse del mundo virtual en el que esta
integrado.

b) Caracteristicas de la realidad virtual

Las principales caracteristicas de la realidad virtual son:

Simula un ambiente del mundo como contenedor de distintos objetos, realizado en base a
reglas de juego establecidas con anticipacion.

Dispone de un entorno desarrollado con graficos tridimensionales.

Posee un comportamiento de ejecucion en tiempo real, ademas de ser
dinamico e interactivo.

Capacidad de interaccion ante el usuario, garantizandole en su modalidad
mas avanzada, una experiencia de inmersion total al mundo virtual.
Requiere principalmente un cierto grado de escepticismo al momento de
experimentar el entorno virtual al que ingresa, debido a que el objetivo es
conseguir un buen grado de integracién del usuario (Heredia Recalde,
2022).

c) Tipos de la realidad virtual

Realidad No Inmersiva.

Se representa la visualizacion de los elementos virtuales mediante la
pantalla, por medio de mdultiples accesorios de entretenimiento como el
teclado, el ratén o el micréfono.

Haciendo uso del internet se puede interactuar en tiempo real con distintas
personas o0 ambientes, que no existen en realidad (Heredia Recalde, 2022).

Realidad Semi-Inmersiva

Para hacer uso de la Realidad Semi-Inversa se necesita de 4 pantallas
alineadas en forma de cubo, ademas de necesitar unas gafas especiales y
un artefacto que realice el seguimiento de los movimientos que realice

30



realizados por la cabeza, incluso al moverse, proyecte imagenes por el
motor de cada pantalla (Heredia Recalde, 2022).

iil. Realidad Inmersiva

Para una mejor experiencia sobre la Realidad Inmersiva, es necesario el
uso de accesorios externos como lo son las gafas o los cascos de Realidad
Virtual. Basicamente este tipo de Realidad Inmersiva lo que busca es crear
una experiencia Unica, introduciéndolo en una dimension totalmente distinta
ala real (Sam, 2017).

d) Realidad aumentada

Es una tecnologia que trata de perfeccionar el mundo real superponiendo o
afadiendo capas de informacién, mediante elementos creados de manera digital
sobre el entorno que rodea al usuario ya que esto caracteriza a la realidad
aumentada de la realidad virtual, que utilizamos nuestro mundo como parte de la
experiencia, e incluso interactuamos con él. Una caracteristica de la realidad
aumentada es que para poder disfrutarla el usuario no necesita ningin tipo de
dispositivo que aisle completamente sus sentidos del entorno en el que se
encuentra, si ho que los dispositivos que se utilizan permiten combinar esas capas
de informacion con lo que se ve en tiempo real.

Lente de realidad

aumentada Mundo

Usuario

w‘ Vere
| —

s Gente
Activacion

L 3
Interactuar ugares

Cosas
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Entregar
contenido
Publicar
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‘/

Imagen 4. Esquema general del concepto de realidad aumentada.

Fuente: (Telefénica, 2011)
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Los dispositivos que se utilizan hoy en dia son tablets o teléfonos méviles, pero
poco a poco van apareciendo cada vez mas ejemplos de gafas de realidad
aumentada permiten combinar esas capas de informacién con lo que se ve en
tiempo real. Por dar un ejemplo de realidad aumentada mas famosos en afios
recientes es el popular juego Pokémon Go.

e) Caracteristicas de larealidad aumentada

e Incorporacién del mundo real y digital
e Tiempo real
e Interaccién 3D

f) Funcionamiento de la realidad aumentada

Para que la Realidad Aumentada opere de manera correcta se necesita de tres
requisitos principales que se deben cumplir.

El primer requisito necesario es tener un objeto real para que dé funcioén en la
creacion del objeto virtual, puede ser en 2D o 3D, por lo cual si se enfoca con
un dispositivo tecnoldgico se podra visualizar a través de la pantalla.

Como segundo requisito necesario es tener disponibilidad de una camara, para
asi poder transmitir la imagen del objeto real.

Por ultimo, y mas importante, disponer de un software que interprete la imagen
del objeto real para asi combinarla con proyecciones 3D (Heredia Recalde,
2022).

g) Tipos de realidad aumentada

La Realidad Aumentada geolocalizada

La Realidad Aumentada clasificada como tipo “posicionamiento”, corresponde
a que es determinada por activadores llamados “tiggers”, de los datos que son
los sensores que ilustran la ubicacion del dispositivo (Heredia Recalde, 2022).

e GPS: Muestra la ubicacién del dispositivo por medio de
coordenadas.
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e Brujula: Indica la orientacién del dispositivo en direccion a donde
enfoca la camaran integrada.
e Acelerometro: Determina la orientacion y angulo del dispositivo.

La informacién es obtenida y procesada a través de la cAmara por medio de un
software de posicionamiento previamente instalado.

Realidad Aumentada basada en marcadores

e Los marcadores es el tipo de activador de la informacién en el mundo
virtual, y estan abarcados en tres grupos:

e Cobdigos QR: Son un tipo de modelo geométrico en blanco y negro que
incorporan informaciéon de tipo, PDF, VCard, URL, WIFI, mensaje de
texto, imagenes y geolocalizaciones.

e Markerless NFT: Son activadores de informacion se usan mediante
imagenes u objetos reales.

e Marcadores: Son formas geométricas en blanco y negro y se suelen
enmarcar en un cuadro, en ciertas ocasiones se incluyen siglas o
imagenes simples (Heredia Recalde, 2022).

h) Realidad virtual y realidad aumentada, diferencias.

Aungue ambas tecnologias pueden emplearse para proporcionar informacion o
experiencias mejoradas en diversos ambitos, como el laboral, educacional o de
entretenimiento, la experiencia es distinta. Esta diferencia ha hecho que la RA
sea mas usada para ciertas aplicaciones, y la RV para otras. Sin embargo, es
justo decir que el uso de ambas tecnologias ha ido al alza en los Ultimos afios
y se espera que continle asi. De hecho, segun las Ultimas previsiones de
Statista, en 2023 habra aproximadamente mil 700 millones de usuarios de RA
movil en todo el mundo, lo que representard mas del doble con respecto a la
cifra registrada en 2020 (Ludus, s.f.). Algunas de las diferencias encontradas
en la literatura son las siguientes:

Visualizacién de objetos.

La Realidad Virtual permite al usuario sumergirse por completo en un
espacio virtual, mientras que la Realidad Aumentada muestra imagenes
superpuestas en un entorno real, consiguiendo afiadir imagenes e
informacion que ayude con la interaccion del mundo (Alvarez Diaz, 2018).

Interaccién con el entorno.
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La Realidad Aumentada permite interactuar y tomar decisiones con mucha
libertad. Mientras que la Realidad Virtual simula el mundo real de forma
envolvente. Debido a que el usuario puede afadir elementos virtuales
encima de la realidad, pudiendo asi ejecutar acciones como colocar una
lampara en la sala o probarse una camiseta (Heredia Recalde, 2022).

Requisitos técnicos.

Para hacer uso de la Realidad Virtual se dispone de dispositivos
adicionales como son: gafas de Realidad Virtual y auriculares. Sin
embargo, la Realidad Aumentada es mas docil porque permite visibilizar
objetos desde cualquier teléfono inteligente (Heredia Recalde, 2022).

Costes asociados.

En el caso de la Realidad Virtual se ocupa dispositivos que influyan para
poder funcionar y que en varias ocasiones tiene costos elevados, en
cambio, la Realidad Aumentada mediante cualquier dispositivo inteligente
permitira la visualizacién de los objetos superpuestos a la realidad, siempre
y cuando estos dispongan de una pantalla y camara (Lazaro, 2020).

Posicionamiento de los objetos.

Un aspecto que diferencia de la Realidad Aumentada con la Realidad
Virtual es la posicion de los objetos, en el caso de la Realidad Virtual es la
creacion de diferentes elementos que durante el proceso van en cambio
constante. Algo que no ocurre en la Realidad Aumentada, debido a que los
elementos reales se mantienen visibles y no van a alterar su posicion.

Experiencia inmersiva.

Otro aspecto que se puede diferenciar de ambas tecnologias es el grado
de inmersion. Con la Realidad Aumentada la sensacion de inmersion es
nula debido a que hace uso del mundo real para agregar elementos
creados virtualmente, para el caso de la Realidad Virtual la sensacién que
produce es muy significativa porque genera una sensacion de que hemos
estado en otros lugares ya sean reales o ficticios sin necesidad de
movernos (Heredia Recalde, 2022).

i) Aplicaciones de realidad aumentada para la educacion

Cada vez mas la realidad aumentada al igual que la realidad virtual esta siendo
utilizada con mayor frecuencia en el aula, en la actualidad estas herramientas
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aportan a que los estudiantes logren una mayor percepcién e interaccion con el
aprendizaje. A continuacion, una de las herramientas més usadas (Trejo
Caicedo, 2021):

e Metaverse: es una aplicacién conocida que nos ayuda a crear objetos
en 3D, insertar enlaces, afadir contenidos multimedia, juegos,
bldsqueda de tesoros, entre otras. Dispone de una pagina web con un
amplio banco de iméagenes en tercera dimension, por medio de la
camara del teléfono se pueden superponer dichas imagenes, ademas
de poder interactuar con ellas.

e Merge Cube: Es una herramienta que lleva varios afios dando buenos
resultados, con solamente enfocar el cubo Merge con un teléfono se
puede interactuar con él. El cubo se puede comprar, ademas de poder
descargarlo y construirlo de manera gratuita.

e Roar: Es una herramienta sencilla de facil manejo que no necesita de
conocimiento informatico para poder crear contenido de Realidad
Aumentada. Contiene imagenes, contenido audiovisual, botones de
accion y demas. Los modelos 3D se pueden disefiar por separado y
luego subidos a la pagina web, con solamente escanear la imagen
previamente creada se desplegara toda la informacion que contenga,
tanto en dispositivos inteligentes, como en ordenadores (idDocente,
2021)

i) Ventajas de la realidad aumentada en la educacion

e Tiene la capacidad de juntar elementos virtuales y plasmarlos en el
mundo fisico, siempre y cuando dispongamos de un teléfono mavil.

e Al ser visualizado en tiempo real un cierto objeto en un formato 3D,
podemos también interactuar con él, fomentando asi tanto a las
personas como estudiantes a despertar su interés y curiosidad.

¢ Aumenta el facil entendimiento del estudiante de distintos temas que se
traten en clase; por ejemplo, el cuerpo humano, los componentes de
una computadora, animales prehistoricos, el sistema planetario.

e Promueve la colaboracion entre los estudiantes, siendo capaces de
experimentar y compartir los resultados obtenidos, ademas de que el
docente tendra una comunicacion mas fluida con sus alumnos (Heredia
Recalde, 2022).
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2.10.

2.11.

2.12.

2.13.

Desventajas de la realidad aumentada en la educacion

e El docente deberd mejorar su desempefio en el uso de estas
herramientas tecnolégicas.

e Se requiere de un dispositivo movil avanzado para poder tener una
mejor experiencia al momento de ilustrar imagenes en 3D de alta
calidad (Espinosa Montoya, 2021).

Ventajas de realidad virtual en la educacién

Al hacer uso de lentes y cascos, provoca una mayor inmersion por consiguiente el
alumno podra interactuar de una mejor manera con los objetos o sitios. Provoca
una mayor retencion de ideas, basicamente ayuda a los estudiantes a tener
recuerdos mas duraderos del tema que traten. Al momento de aplicar esta
tecnologia como método de enseflanza promueve a que el estudiante siga
estudiando y amplie su intelecto.

Desventajas de la realidad virtual en la educacion

El costo por adquirir los instrumentos para aplicarlo en la educacién podria ser un
problema, si la institucion no dispone de suficientes fondos. Las gafas de realidad
virtual tienen la capacidad de dar una completa inmersién, por lo que en ciertas
ocasiones el uso prolongado puede provocar mareos o dolor de cabeza. No es
muy recomendable usarlo en nifios debido a que aun esta desarrollado por
completo la vista (NUfiez-Barriopedro, Los videojuegos en la educacién: Beneficios
y perjuicios. , 2020).

Trabajos relacionados

Actualmente existe una gran variedad de trabajos en la literatura que tienen
relacion con el presente trabajo, ya que se enfocan en modelos pedagdgicos y
entornos de realidad virtual y realidad aumentada, todos estos son de apoyo para
el aprendizaje hacia los alumnos, sabemos que gracias a ellos se tiene una
visualizacién en las aulas facilitando la seleccion, integracién y organizacion del
docente, esto le permite seleccionar los métodos, técnicas y materiales de apoyo
mas apropiados para el logro de los objetivos, ademas de esto permitira evaluar su
trabajo en el aula y asi cada profesor se cuestionard sobre la calidad de sus
practicas.
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Algunos otros trabajos son relacionados con estos entornos de realidad virtual y
aumentada enfocados a diferentes &reas, que se detallan en este articulo ya que
han servido de apoyo para la creacion de este.

Como seguimiento a este Método cuyo nombre es IIRIE analizamos vy
comparamos algunas metodologias existentes en la literatura en relacién con la
basqueda que se realizé para complementar este articulo, de realidad virtual y
realidad aumentada que comenzaremos a detallar en el siguiente capitulo.
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3.1.

Capitulo 3

3. Metodologia

Consideraciones preliminares

En esta seccidon se presenta una propuesta de entornos de realidad virtual y
realidad aumentada como herramientas tecnoldgicas, de las cuales dichos
atributos brindaran soporte a las actividades llevadas a cabo dentro del aula. Se
realiza un estudio descriptivo el cual presenta un analisis de métodos que tienen
enfoque con la ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, pasando a mencionar los
modelos y metodologias ya existentes en la literatura podemos destacar los
siguiente:

El modelo constructivista es referente al cambio que ha sufrido la educacion y
como referencia tenemos el conductivismo, que pertenece a la educacion
tradicional, es decir que el docente lleva la batuta, tal como lo dice en el articulo el
constructivismo que a diferencia de lo tradicional, se da importancia al estudiante
como generador de su propio conocimiento en base a nociones previas que viene
con el individuo y en el aula se retroalimenta creando con esto un aprendizaje
significativo y permanente, este modelo emplea diferentes estrategias que pueden
ser motivantes para el alumno.

El modelo ADDIE por lo general lo usan los docentes para disefiar y crear un
producto, el resultado debe ser material entendible, enfocado a quien va dirigido,
ademas de asegurarse de que sera un instrumento que les permite obtener
resultados eficientes y eficaces.

Hablando de la realidad virtual y aumentada al incorporarlas en la educacion, se
desarrolla una indagacién sobre diferentes formas de instrumentos educativos
tales como libros aumentados, juegos y teatro, de toda la informacién y material ya
existente se realiza una recopilacién de material de acuerdo a las caracteristicas
gue se mencionen de acuerdo a la materia y que puedan utilizarse con las
plataformas de RA ya previamente publicadas ya que se efectla una busqueda,
seleccién y catalogacién de aplicaciones de RA disponibles en el mercado, que
puedan ser de utilidad en el ambito de la educacion. En la catalogacion se
consideran criterios generales, técnicos y didacticos, como area tematica, nivel
educativo y tipo de interaccién entre otros campos. La recopilacién se vuelca en
una tabla que puede consultarse on-line, aplicando los criterios de clasificacion
como filtros de busqueda. Se considera que la herramienta de consulta de

38



aplicaciones de RA generada resulta un aporte concreto para los docentes que
deseen incluir actividades educativas mediadas por tecnologia de RA a sus clases.

A continuacion, en la tabla x. caracteristicas relevantes de las metodologias ya
existentes se realiza una serie de comparacién a las metodologias que se enfocan
en el aprendizaje educativo las cuales consideramos importantes para el método
propuesto, lo cual es de gran ayuda para identificar y complementar el método y
en base a lo mas importante adoptar e implementar fases que se adecuen a las
necesidades del proceso de ensefianza del alumno y maestro usando la realidad
virtual y realidad aumentada. Este método abarca andlisis de modelos
pedagdgicos en los cuales se investigé en la literatura como los siguientes:

Metodologia/Articulo Realidad | Realidad Modelo Aprendizaje | Entornos Gamificacion

Virtual aumentada | pedagdgico | inmersivo inclusivos

La realidad aumentada como experiencia de ensefianza-aprendizaje

constructivista (Ntfiez-Barriopedro, Los videojuegos en la educacion: Beneficios / / / / / /

y perjuicios. Revista electronica EDUCARE., 2020).

Disefio Instruccional ADDIE como Metodologia Pedagdgica para la ensefianza- / / / / / /

aprendizaje.
(Ocampo, 2016)

Realidad aumentada, realidad virtual en la educacién (Abasolo Guerrero, 2017). / / /
x x v

3.2.

Tabla 2. Caracteristicas relevantes de las metodologias existentes.

Descripcion del método IIRIE

En base a lo anterior se presenta un método que considera las actividades
realizadas por el docente en el aula, apoyandose de las herramientas tecnoldgicas
existentes, el método propuesto es llamado IIRIE el cual consta de 5 fases, cada
fase tiene sus actividades que nos permiten probar desde la identificacion de
usuario hasta la evaluacién, este método considera aspectos pedagogicos vy
metodologias ya existentes, cabe destacar que este método permite identificar
caracteristicas claves en los alumnos lo cual si se considera un foco rojo se puede
trabajar especificamente en ese aspecto. Cabe destacar que la experiencia con la
que el usuario cuenta es de gran ayuda para el uso de estas tecnologias de
realidad virtual y aumentada ya que el objetivo del disefio centrado en el usuario
es que debe ser pensado para que este sea facil de usar ya que a veces nos
topamos con dispositivos que no funcionan de manera amigable y son dificiles de
comprender. A continuacion, las fases presentadas del método IIRIE.
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3.3.

Investigacion
de usuario
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Fase Investigacion de usuario.
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Fazse competencias

- Fase Recopilacién de
MEl;rRolED 0 3 informacion

Fase Iimplementacién de
4 prototipo

Fc;_’se Evaluacion

Imagen 5. Fases del método IIRIE

En la imagen anterior se presenta el método IIRIE el cual considera la realidad
virtual y realidad aumentada en cada una de sus fases, asi como las actividades
de esta llegaremos a pruebas de usuario, estas herramientas propuestas en base
al método se presentan como soporte a las actividades llevadas a cabo dentro del
aula. Este método tiene como funcion emplear tecnologia con caracteristicas
amigables par que puedan aplicarlas en la educacion. Para llegar a este resultado
se realiza un andlisis y sintesis para obtener resultados que permitan sustentar la
informacion presentada. EI combinar el método educativo y la tecnologia es el reto
gue plantean trabajos de investigacién en donde se hacen pruebas primordiales
para facilitar la informacion por medio de casos de estudio para la proposicion de
estas tecnologias en el aula.

Fases del método IIRIE

- > 1/\. Y
- S . =
5 -
D .
Recopilacion de
Identificacién de informacién Implementacion Evaluacion
Competencias del prototipo

Imagen 6. Fases iniciales del método IIRIE
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3.4.

En la imagen anterior se plasma el método propuesto en el cual cada una de las
fases seran mostradas como caso de estudio, consta de 5 fases del método donde
cada uno tiene su funcionalidad para llegar a su objetivo de disefio. A
continuacion, la descripcion de cada una de las fases.

Caso de estudio inicial

a) Fase 1. Investigacién de usuario

En esta etapa se realiza una identificacion de los conocimientos de la realidad
virtual y realidad aumentada con los que cuentan los profesores y alumnos, esto
puede ser por medio de cuestionarios u observando, ponerles actividades donde
interactien con alguna aplicacion, esto para conocer el nivel de dominio en el que
se usan estas tecnologias. Esto permite desde un inicio plantear estrategias para
la insercién de la RV y la RA dentro del contexto académico.

Cabe destacar que en esta etapa se pretende detectar las necesidades de los
usuarios para que las aplicaciones sean efectivos y faciles de usar descuerdo a su
funcion, para esto se emplea una combinaciéon de instrumentos de evaluacion,
entrevistas, encuestas y claro, lluvia de ideas que indaguen un poco mas sobre las
necesidades de los usuarios.

Como se comentaba anteriormente el objetivo es captar y abordar toda la atencién
del usuario y brindarle una experiencia hacia el uso de estas aplicaciones, por lo
gue es importante que los profesionales de diversas disciplinas estaran en
colaboracién con el fin de que aporten mejoras a este proceso durante el disefio,
pueden ser psicdlogos e ingenieros de software y hardware e incluso los propios
usuarios para asi tener una evaluaciéon y descubrir que tan Gtil es para lo cual
estamos llevando este enfoque y asegurarnos que funcione adecuadamente y sea
facil de usar y accesible para los usuarios.

Para adquirir informacion de los participantes no es siempre necesario
preguntarselos directamente, ya que se dispone de mucha informacién,
recuperada con mayor eficiencia y desde la perspectiva de los expertos, por lo
tanto, parte de esta informacion se recuperara a través de la investigacion ademas
de las encuestas como se menciond anteriormente.

e Se comenzara por investigar las singularidades de los nifios a quien va
dirigido, como lo es el nivel de concentracidén, cuya atencidn necesita de
algo de esfuerzo para ser captada y otro tanto para ser mantenida, de
acuerdo con donde sea aplicado debe considerarse caracteristicas de
disefio, como puede ser la interfaz, simbolos, imagenes, colores,
funcionalidad, etc.
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e A los nifios les gusta mas jugar que aprender y esta es una excelente
oportunidad para aprender a través de juegos, por lo que con ayuda de otra
breve investigacion se podrian conseguir juegos pedagdgicos adaptados al
software que faciliten el aprendizaje.

3.4.1. Actividades de la fase 1. Investigaciéon de usuario
Las actividades son las siguientes:

Describir el perfil del usuario es decir a quien va enfocado.

Evaluar con que conocimiento cuentan los usuarios sobre las tecnologias.
Evaluar el conocimiento de las tecnologias del personal a cargo
Identificar qué nivel de conocimiento se tiene con la RV y RA.

Considerar las herramientas con las que cuenta la institucién

Una vez teniendo lo anterior, identificar capacidades cognitivas

Tomar anotaciones de lo que se observo durante la interaccion

Hacer analisis de lo anterior y a base de esto dar planear estrategias para
la insercion de RV y RA en el aula.
e Hacer una retroalimentacion de dichos entornos.

Finalmente reunir todos los datos y ponerlos en comdn segun corresponda
para adecuar a los alumnos el disefio del software a desarrollar.

b) Fase 2. Identificacion de Competencias.

Con el apoyo de personal del area de la educacién (docentes y especialistas),
previamente capacitados, en esta fase se pretende identificar las competencias de
los alumnos y los objetivos de aprendizaje que se quiere conseguir para el uso de
estas aplicaciones del contexto de RV y RA, es decir detectar los recursos de los
gue se dispone para comenzar a idear la manera mas util de disponer de ellos con
el fin de satisfacer las necesidades de la educacion y de esta forma proponer
soluciones a problemas con poco enfoque, por recursos entiéndase, tanto a lo
material como a los participantes del proyecto.

Con los resultados de la fase previa seran de apoyo para identificar areas
deficientes y recursos para de la educacion cuya problematica podria ser resuelta
por este método adoptando las tecnologias de RV y RA, ya que seria de gran
apoyo como para los estudiantes con discapacidades cognitivas, auditivas, y
sensoriales, en estos casos la RV y la RA facilitarian la ensefianza-aprendizaje,
sin mencionar lo atractivo y practico que ya seria con alumnos que no tienen
discapacidades, propiciado ademas una mejor inclusiébn ya que se roperia la
barrera al facilitar esta comunicacién y comprension de contenidos, implemento
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estrategias, técnicas e instrumentos de evaluacion para valorar el nivel de
despefio y lograr los aprendizajes esperados, una vez hecho esto identificar
cuando un alumno no obtiene lo anterior ya asi poder tomar decisiones de manera
oportuna y poder orientarlo por medio de estas herramientas tecnoldgicas como lo
son la RV y RA, aunque en este punto cabe destacar que el educador ya tiene
conocimiento de su grupo, como trabaja y diversas caracteristicas que puede
aportar que seran de gran utilidad, también se pretende identificar el desarrollo de
las habilidades de flexion, actitudes, valores, observacion, andlisis pensamiento
critico y la capacidad de resolver problema ya que esto es de suma importancia
para adaptarlo a las herramientas de RV y RA ya que genera una autonomia en
los usuarios.

A continuacion, algunos ejemplos de como podemos identificar las competencias
de los usuarios (Rivilla, 2013) (Sallan, 2011).

HABILIDADES PERSONALES

En este apartado se decribe
MATERIAL DE APOYO adicional al nivel de dominio de las
. . tecnologias el plus que pueda
En este apartado se decribe material brindar el profesos y alumno para
de apoyoa los libros, cuadernos, que todos tenan una experiencia

pizzarras o teenologia con la que —7 unica. (Apoyo a los compaieros)
cuenta la institucion. /

N
\_ /“:\ DISPONIBILIDAD
En este aparatado se decribe como
ALUMNO elo nivel de ineres por parte de Los
_— alumnos y proseros para poder
hacer usc de estas herramientas
RECURSOS TECNOLOGICOS PROFESOR tecnologicas.
Aqui entran los recirsos
tecnologicos con los que /
laintitucion cuanta tal como <
tabletas, gafas de realidad
aumentada (gafas de cartén) y algun HABILIDADES TECNOLOGICAS

material extra para las actividades. -
En esta parte es necesario conocer
el nivel de habilidad que tiene los
estudiantes y los profesares, esto
para saber si es necesario una
capacitacién previa.

Imagen 7. Identificacion de competencias de alumno y profesor.

El fin de recaudar todos estos datos, evaluarlos y organizarlos es hacer encajar las
piezas, de esta idea es que al estar bien conformada sea fructifera para el area de
la educacion.

3.4.2. Actividades de la fase 2. Identificacién de competencias

e El docente prepare actividades, juegos, cuestionarios, etc. para identificar el
tipo de usuario

e Una vez lo anterior identificar cada una de las capacidades de los usuarios
(qué tipo de actividades les gustan, en que se cohibieron, si se expresa mas
mediante el juego)
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e Identificar las conductas socioafectivas de los usuarios

e Presentar informacion de acuerdo con su peffil

e Proponer actividades de acuerdo con su capacidades y nivel de aprendizaje.

e Implementar dichas actividades en recursos tecnoldgicos.

e En base a los usuarios identificar los entornos los cuales apoyaran a reforzar lo
aprendido.

e Obtener una retroalimentacion para poder obtener un sistema con mejoras.

c) Fase 3. Recopilacion de informacién

En esta etapa se realiza una busqueda de realidad virtual y se pueden realizar
aplicaciones de realidad aumentada de acuerdo con las necesidades y objetivos
de aprendizaje. El perfil de usuario identificado es importante porque permite
seleccionar la plataforma tecnolégica y los recursos a utilizar.

Después de una evaluacién y de los participantes, temas, recursos y herramientas
de los que se dispone, en este apartado se busca conformar una estructura donde
los contenidos, objetivos, capacidades de los integrantes, instrumentos,
necesidades a satisfacer y demas componentes del proyecto, sean ensamblados
en un solo conjunto que les permita marchar positivamente en pro de una
propuesta para la mejora de ensefianza-aprendizaje.

En esta parte las metodologias de la ensefianza también son evaluadas para
considerar a cuales se adapta el uso de RV y RA ya que si este aspecto no se
contempla, por mas que se disponga de las herramientas si el proceso de
aprendizaje no tiene el lugar para su empleo, estas no seran aprovechadas, en
cambio si se utilizan con metodologias con las que es compatible estas seran
enriquecidas y adaptadas a recursos actualizados, como pasaria con una
metodologia por competencias, que pretende mostrara al alumno la manera de ser
competente a través de la practica en cuyo caso las herramientas de la RV y la RA
aserian muy provechosas para simular realidades que le permitan al alumno
evidenciar las competencias adquiridas o la falta de las competencias a
desarrollar, aprendiendo en la practica o del error, para intentarlo nuevamente
después de una retroalimentacion. La disposicion de este tipo de recursos permite
también adaptar los materiales o métodos educativos a las necesidades
particulares de los usuarios ya que con un programa bien disefiado permitiria al
docente descartar las habilidades adquiridas y centrarse en las que hay que
desarrollar, si tomar el tiempo que en la actualidad toma la adaptaciéon de los
materiales a las necesidades de cada alumno. En esta fase podemos visualizar el
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3.4.3.

detalle de los métodos educativos este desde un enfoque a los entornos de
realidad virtual y aumentada.

Es esta parte la informacién conseguida pasa a ser evaluada y unificada en una
propuesta que permita poner en practica el uso de la RV y la RA de acuerdo con
los resultados arrojados en un paso previo, siendo asi que, en base a los recursos
y necesidades del grupo, con un perfil ya establecido, se compensan a consensuar
programas, aplicaciones, dispositivos y espacios para la puesta en practica de las
realidades virtuales y aumentada en el nivel escolar basico.

Actividades de la fase 3. Recopilacién de informacion

e Recopilar la informacién previa obtenida.

e Realizar andlisis sobre las necesidades especificas y generales.

e Contemplar todos los factores para el uso de las tecnologias.

o Presentar propuestas de RV y RA que puedan ser adoptadas en el aula.

d) Fase 4. Implementacion de prototipo

Esta etapa consiste en proponer una estrategia para que docentes y estudiantes
incorporen el uso de las aplicaciones RV y RA identificadas en sus actividades en
el aula con el fin de reforzar los conocimientos y ofrecer una alternativa ludica e
interactiva en la que los estudiantes puedan construir su aprendizaje a través de la
interaccion. Las aplicaciones que se propongan van de la mano con el perfil del
usuario.

e) Fase 5. Evaluacion

Esta etapa consiste en proponer una estrategia para que docentes y estudiantes
incorporen el uso de las aplicaciones RV y RA identificadas en sus actividades en
el aula con el fin de reforzar los conocimientos y ofrecer una alternativa lidica e
interactiva en la que los estudiantes puedan construir su aprendizaje a través de la
interaccion. Las aplicaciones que se propongan van de la mano con el perfil del
usuario.

Es importante destacar que estas fueron descripciones generales del método
propuesto lo cual es una propuesta del modelo tradicional a utilizar el método IIRIE
y demostrar que al final de los resultados el alumno es capaz de adquirir
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3.5.

conocimiento de la materia a la que sea enfocada, como ejemplo tendremos casos

de estudio donde probaremos este método.

Descripcion de las fases del método IIRIE

o

©

= Identificacion de
competencias.

« ldentificar capacidades.

« Identificar la forma de
aprendizaje de acuerdo

FProponer estrategias
para incorporar &l uso
de las aplicaciones de
vy ra.

a su perfil . ﬂ
= Identificar conecimientos
getr\' ¥ ra. - s = 5Serealiza una busqueda
= Determinar &l dominio de
‘ g R 9 de vy ra
laz tecnologias . pr R y + Identificar perfil para
+ Describir el perfil dzl T_ a saleccionar plataformas g
UL r— - = tecnologicas.
o = -
Q: ‘f’ \, dy

e
e

Imagen 8. Descripcion de las fases del método IIRIE

Evaluacidn.

Proponer mecanismos
de evaluacion para
obtener informacion
relevante de la stapa
anterior.

Evaluar la experizncia del
usuario en aplicaciones

de reyra.
|I-n-|
Q=D
e

La imagen anterior describe cada una de las fases (5) del método propuesto, asi

como las actividades a realizar para llegar al objetivo de este.

Como tal en el siguiente capitulo mostramos el método IIRIE el cual describe y en
Su caso se presenta un caso de estudio inicial, asi como un caso de uso final

probado con personas reales.
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4.1.

Capitulo 4

4. Aplicacion del método y resultados

Caso de estudio

a) Caso de estudio Inicial

4.2.

La presente investigacion consta de un caso de estudio el cual estard teniendo
constantes iteraciones para brindar una mejor experiencia hacia los usuarios en el
uso de algunas aplicaciones, estos cambios seran logrados siguiendo este método
propuesto presentada en este articulo, (Ver figura de método) cabe mencionar que
parte de este caso de estudio tomamos como referencia y guia el articulo de (APA:
Silvestri, 2006) en primer lugar se crearon instrumentos de evaluacion, el propdésito
de estos instrumentos es recopilar datos, investigar y saber a cerca del usuario, en
este caso los alumnos como el profesor, en dichos cuestionarios determinamos el
dominio que tienen tanto para las tecnologias y asi como el conocimiento que se
tiene sobre la realidad virtual y aumentada principalmente enfocada en la
educacion, la primera iteracion presentamos lo que complementa la fase 1,
tenemos dos instrumentos de evaluacion uno va dirigido al estudiante, como ya lo
mencionamos para saber el conocimiento y dominio de las tecnologias y la
realidad virtual y aumentada y el otro a profesores de igual manera para saber el
dominio de estas tecnologias y saber cdmo adoptarian dichas tecnologias como
parte de su trabajo (Silvestri, 2016).

Implementacion del método propuesto Inicial

El siguiente caso de estudio fue propuesto inicial mente donde algunos puntos se
identificaron en el aula, conforme a la practica se identifican puntos que lleva a una
iteracion e importantes cambios para el beneficio en la aplicacién de este método.

Fase 2. Identificacién de competencias.

Tenemos un ejemplo de contenido de aprendizaje de educacién primaria de
segundo grado seleccionado para ser compatible con aplicaciones realidad
virtual y realidad aumentada, como parte inicial de esta etapa, un perfil de
usuario se define para el cual se orientaran las aplicaciones de RV y RA

a7



propuestas, con la ayuda de docentes y especialistas en educacion, una
identificacion de las competencias que seran llevadas a un contexto de RV y
RA, también se identifican aplicaciones y habilidades de los alumnos y los
objetivos de aprendizaje que se quieren conseguir con el uso de estos.

. sy | S T————

0

.—‘_.-—--M—-—.AW‘

ﬂ”l;“

* Chaiencitn wagim w \amche

Conocimiento
del Medio

Segundo grado

Imagen 9. Identificacién de competencias, caso de estudio inicial.

Fase 3. Recopilacion de informacion.

Ya disponible la informacién de las etapas previas, se realiza una busqueda de
realidad virtual y en su caso se pueden realizar aplicaciones de realidad
aumentada de acuerdo con las necesidades y objetivos de aprendizaje, aqui es
importante el perfil de usuario identificado es importante porque permite
seleccionar la plataforma tecnoldgica a utilizar.

Imagen 10. Recopilacién de informacion, caso de estudio inicial.
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Fase 4. implementacion.

Consiste en proponer una estrategia para que docentes y estudiantes
incorporen el uso de las aplicaciones rv y ra identificadas en sus actividades en
el aula con el fin de reforzar los conocimientos y ofrecer una alternativa ludica e
interactiva en la que los estudiantes puedan construir su aprendizaje a través
de la interaccién. En esta imagen el estudiante de educacion primaria utiliza el
dos tipos de aplicaciones OceanRiftVR y Ocean View ra como parte de la
retroalimentacion del aprendizaje realizado en el aula.

Imagen 11. Implementacion, caso de estudio inicial.

Fase 5. Analisis y retroalimentacién.

Se proponen mecanismos de evaluacion para obtener informacion relevante de
la etapa anterior. Estas evaluaciones pueden consistir en evaluaciones
disefiadas por parte de los docentes para conocer el aprendizaje de los
contenidos propuestos. Experiencia de usuario evaluaciones para conocer el
grado de aceptacion de los estudiantes al uso de VR y AR aplicaciones.
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4.3.

Imagen 12. Andlisis y retroalimentacion, caso de estudio inicial.

Es importante mencionar que este método fua el método inicial propuesto y
conforme ha ido evolucionando e iterando para un mejor resultado.

Desarrollo de caso de estudio

Se describen cada una de las fases y en el cual se realizaron casos de estudio
para probar este método, el cuestionario va dirigido para alumnos y profesores de
alguna institucién primaria, en este caso no hay tema en especifico ya que
gueremos conocer la percepcion de lago que nos pudiera ser de gran apoyo para
seguir complementando esta investigacion. a continuacion, la descripcién de cada
una de las fases, el instrumento de evaluacion esta compartido en la plataforma
Google Forms. Por medio de cuestionarios se pretende identificar el grado de
conocimiento de RV y RA tanto para profesores y alumnos para poder determinar
las estrategias de adopcion.

a) Instrumento de evaluacion dirigido a alumnos.

https://forms.qgle/bMSedxTFB7k3Fkt76

Va dirigido para alumnos de educacién primaria donde las edades oscilan
entre los 7 a los 9 afios, en este caso el son temas del plan de estudio de la
educacion basica, en especifico el grado de tercero de primaria, consta de 12
preguntas dejando una pregunta abierta para dar la opcién de algun
comentario que nos pudiera ser de apoyo, las instrucciones para los alumnos
son elegir una opcién de 5, donde presentamos 5 caritas con 5 estrellas hasta
1 estrella, donde 5 tiene mayor peso y asi sucesivamente hasta llegar a la
carita enojada que tiene menor peso.
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Encuesta acerca del conocimiento que se
tiene de RV y RA en los alumnos.

Lo las praguntas y eija ks respesta de scuerdo con su conodmientn. Las siguientes preguntas
comesponden

5 estrelias tienen myor peso o mayor importancia y 1 5 menor peso o rads importants.

: | Que tan importants &5 para i 9 usaras esta aphicacion en clases?
#5abes usar aplicaciones de estos dispasitivos? Par gjemplo. aplicacionss de jusgos misica *
peliculas, stc. *
Masa Unpoce -
Mo s menos o duch s
Naca Foco mencs
srponante potants \mportnt
#on que frecusncia usas dispositives tecnolbgioos a la semana?

;Que tan importante &5 para 1 lo mucho o poco que aprendenas usando aplicadiones de RV y
RA?

Mas 0

£Sabes buscar, borrar y descargar aplica
= portante mportnts portarse mpedtacr

Imagen 13. Instrumento de evaluacion dirigido a alumnos.

b) Instrumento de evaluacion dirigido a profesores
https://forms.gle/Z6onJn73Q9WZSbgs6

El instrumento de evaluacién acerca del conocimiento y dominio que tienen los
profesores hacia la realidad virtual y aumentada en el aula, consta de 16
preguntas dejando cuatro preguntas abiertas para conocer la percepcion general
de algo y dar la opcion de algin comentario que nos pudiera ser de apoyo, donde
las instrucciones son elegir una respuesta, 5 es del rango Muy importante hasta 1
gue es de rango sin importancia.

El cuestionario va dirigido para profesores de alguna instituciéon primaria, en este
caso no hay tema en especifico ya que queremos conocer la percepcion de lago
gue nos pudiera ser de gran apoyo para seguir complementando esta
investigacion. La escuela donde se aplicO este cuestionario esta en la comunidad
de San Antonio de los Horcones, Jesus Maria.

51


https://forms.gle/Z6onJn73Q9WZSbgs6

4.4.

e Fecha de aplicacion:
Encuesta acerca del conocimiento que se
tiene de la RV Y RA en los Profesores Please it date (W/eyy) ®
Instrucciones: Conteste las siguientes preguntas.
Un dispositivo tecnolégico es un celular, tableta, una computadora, etc, ;Sabe usar estos
dispositivos?
* Required pe
o Enteryour nswer
Nombre: *
Enter your answer n
;Sabe usar con facilidad (buscar, instalar, acceder, eliminar) las aplicaciones de los dispositivos
tecnolégicos?
Enter your answer
Escuela / Institucion: *
Enter your answer
iConoce las aplicaciones de la realidad virtual y realidad aumentada y sabe cusl es su
n funcionalidad? *
Grado y Grupo encargado: * Enter your answer
Enter your answer
{Hay alguna aplicacién que conozca o quiera imos alguna idea que
n que tomemos en cuenta?

Imagen 14. Instrumento de evaluacion dirigido a profesores.

Resultados obtenidos del caso de estudio inicial

Una vez obtenidos os resultados de las personas a las cuales se aplicé por medio

de la formula estadistica se sacaron los resultados de confiabilidad por medio de
Alfa de Crombach:

= —
S,

a = g 1—72 5

K-1 s

Donde,

a = Coeficiente de Alfa de Crombach.

k = Numero de items.

X1 S% = Sumatoria de la varianza de los items.
S?% = Varianza de la suma de los items

Para obtener los resultados de ambos instrumentos de evaluacién (profesores y
estudiantes) se hizo una sustitucion de los valores obtenidos y asi podemos
determinar el grado de confiabilidad respecto a dicho instrumento de evaluacion,
mas adelante se dardn a conocer los resultados de este caso de estudio.

Obteniendo los resultados de ambos cuestionarios podemos determinar lo
siguiente:
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Alumnos: el resultado arrojado fue de 0.83, dicho resultado entra en el rango de
Excelente Confiabilidad, se realizaron 12 preguntas que son los datos horizontales a 10
estudiantes que son los datos verticales, estos resultados se obtuvieron sustituyendo los
datos como lo muestra la siguiente imagen:

ITEMS
ENCUESTADOS 1 2| 3 4 5 6 7| E 5] 10| 11| 12[suma
El 4 4 3 3 2| 2 1 5 5 5 4 4 42
E2 5 4 3 4 2 2 2 4 5 5 5 5 46
E3 2 3 3 2 1 1 1 5 5 a 5 4 36
E4 3 3 3 3 1 1 1 5 5 5 5 3 38
E5 4 3 3 3 2| 2 1 5 5 5 5 4 42
E6 3 2 2 3 1 1 1 5 5 5 5 5 38
E7 5 5 4 4 3 3 2| 5 5 5 5 5 51
E8 4 4 4 4 2 2 2| 4 4 5 5 4 44
E9 2 4 3 3 1 1 1 5 5 5 5 5 41
E10 4 4| 3 3 1 1 1 5 5 5 5 5 42
VARIANZA 0.81] o.64] 0.29] 0.36] 044 o.44] 0.21] 0.15] 0.09] 0.09] 0.09] 0.44
SUMATORIA DE
VARIANZAS 4.06
VARIANZA DE
LA SUMA DE
LOS ITEMS 17
RANGO CONFIABILIDAD
a 0.83 El instrumento es de Excelente Confiabilidad | 0.53 a menos |Confiabilidad nula
k 12 0.5420.59 |Confiabilidad baja
e 5% 4.06 0.60a0.65 |Confiable
5% 17 0.6620.71 |Muy confiable

I
' 1 Confiabilidad perfecta

Tabla 3. Resultados de caso de estudio de estudiantes.

ITEMS
ENcUESTADOS 1] 2] 3] 4 5 6] 7| 8] 9] 10| 11 12| 13| 14| 15/SUMA
P1 3 3 £ 4 3 4 5 3 4 4 4 5 4 3 3 69
P2 5 5 4 4 4 5 5 5 3 4 3 3 4 5 4 63
P3 5] 4 s/ 5| s s| s| 5| 4] s| a4 4 s[ a4 4] s9
P4 4 4 3 4 5 5 4 4 3 3 4 4 4 5 4 60|
PS s| s| s| s 4 s| s[ s| 4 4 s[ 4 4 a] s| e8
VARIANZA 0.16] 0.24[ 0.64] 0.16] 0.24] 0.16] 0.2 0.16] 0.24] 0.4 0.4 0.4[ 0.16] 0.24] 0.24
‘SUMATORIA DE
VARLANZAS 4
VARIANIADE LA
SUMA DE LOS 13.36
ITEMS
a 0.8 El instrumento es de Excelente Confiabilidad RANGO CONFIABILIDAD
k 15 0.53a< |Confiabilidad nula
sy 4 0.54 a 0.59 |Confiabilidad baja
%, 13 0.60 a 0.65 |Confiable
0.66a0.71 |Muy confiable

1 Confiabilidad perfecta

Tabla 4. Resultado de caso de estudio a profesores.

Profesores: el resultado arrojado fue de 0.80, dicho resultado entra en el rango de
Excelente Confiabilidad, se realizaron 11 preguntas que son los datos horizontales
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4.5.

a 5 profesores que son los datos verticales, estos resultados se obtuvieron
sustituyendo los datos como lo muestra la siguiente imagen:

Aplicaciéon del método, siguiente caso de estudio.

a. Fase 2. Identificacion de competencias

Para Identificacion de competencias nos apoyaremos de docentes y especialistas
en educacion, una vez aplicado el instrumento de evaluacién a los estudiantes se
realiza una identificacion de competencias que seran llevadas dentro del contexto
realidad virtual o realidad aumentada.

Esto para identificar competencias de los alumnos y objetivos de aprendizaje que
se quieren conseguir con el uso de estas aplicaciones, asi como identificar las
capacidades de los estudiantes, tipo de actividades de su perfil y posiblemente un
modelo de aprendizaje que se ajuste a su perfil. A partir del método definiremos
competencia educativa las siguientes:

Namero| Clave | Competencias

1 Comprender
CTEX01 Textos

2 Identificar
[EMT02 Elementos

3 Pensamiento
PMTMO03 Matematico

4 Actitudes y

ACVAO04  valores

Tabla 5. Identificacion de competencias.

Competencia educativa: Es el desempefio que resulta de la combinacion de
habilidades practicas, conocimientos, motivacién, valores, actitudes, emociones y
otros componentes sociales y de comportamiento para lograr una accion eficaz en
un contexto especifico de un individuo para resolver problemas que se presenten
en diversos ambitos de su vida (Garcia L. s., s.f.).

El docente deberd conocer las capacidades de su alumnado para decidir un
método de ensefianza.

54



Competencias Atributos de la Actividad de Elementos que
competencia aprendizaje considerar en la
aplicacion.
1. Comprender Que el alumno Descargar la | Descargar aplicacion |
textos. lea y comprenda aplicacion. v
CTEXO1 la actividad de Seleccionar el | oo o |
lectura de forma idioma. 1
clara de acuerdo Seleccionar la | Sereccionar Thra |
con su nivel. lectura (libros) 3
:Frporpolgrdaomgadrg | Interactiar con la |
ﬁ-ﬁ?f:gtl?atre nc]gn Realizar cugstigrfario de
el teléfono la aplicacion
enfocando la v
Cé-mara al |ib|’0 Dar explicacion de forma
realizando la oral.
lectura.
Realizar un
cuestionario en
la aplicacion de
lo aprendido.
Dar una
explicacion de
forma oral por
parte del
alumno de lo
que entendio
en la lectura.
2. Identificar Que el alumno Descargar la | N T— |
elementos. sepa identificar aplicacion : 3
IEMTO02 los diferentes Seleccionar el
elementos tales elemento | > |
como objetos, siguiendo el v
formas, programa de Leere ime_ract_u}ar conla
materiales, estudio o tema. apicac'on
colores de Leer € Realizar una explicacion
acuerdo con interactuar con oral

tema y con su
nivel.

la aplicacion
descuerdo  al
tema elegido.
Realizar una
explicacion de
forma oral por
parte del
alumno de Ilo
que entendid
del tema.

v

| Realizar una evaluacion.
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Realizar una
evaluacion.

3. Pensamiento Que el alumno Descargar la —
Matematico domine las aplicacion. Descarqar aplicacion |
(suma, operaciones Seleccionar v
multiplicacion, basicas tema Seleccionar tema |
resta, division). matematicas. correspondiente v
PMTMO3 de acuerdo con | Interactuar con la |

el plan de ¥
eStUdiOS' | Realizar una evaluacion. |
Interactuar con

la aplicacion de

acuerdo con el

tema o plan de

estudios.

Realizar una

evaluacion

escrita.

4. Actitudes Que el alumno Seleccionar el
valores. aborde tema | Seleccion de
ACVAO4 contenidos desde correspondiente v

contextos de la de acuerdo con |
vida personal, el plan de aplicacion.
cultural y social estudios. g

de los alumnos, Interactuar con o
con el fin de que la aplicacion. de forma oral.

puedan identificar
la relacion entre
la ciencia, el
desarrollo
tecnolégico y el
ambiente.

Realizar una
evaluacion de
forma oral.

Tabla 6. Analisis para la implementacion de competencias educativas a través del uso de aplicaciones de
realidad virtual y realidad aumentada.
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4.6.

Ejecucion del método

A continuacién, como ejemplificacion estas competencias tenemos el siguiente
caso de estudio aplicado a un individuo sexo masculino de 8 afios, actualmente
cursa 3er grado de primaria, el desempefio de este individuo es promedio dentro
del desarrollo académico, lo cual se obtuvieron los siguientes resultados:

Como competencia inicial la cual corresponde a Comprender Textos con clave
CTEXO01 se detectd lo siguiente: El alumno el individuo anteriormente descrito
tiene conocimientos basicos del uso de los aparatos tecnoldgicos, conoce la
realidad aumentada, esto en los juegos, aplicaciones orientadas para la educacién
nunca habia escuchado mencionar sobre esto, por lo que comenté que le gustaria
aprender algun tema del su plan de estudios con la realidad aumentada, realidad
virtual o mixta. De acuerdo con el método de la Fig. X (método para el desarrollo
de entornos de realidad virtual y realidad aumentada centrados en el usuario)
presentado en esta investigacion se planea seguir las siguientes actividades:

4.6.1. Competencia descrita: Comprender Textos. CTEXOL.

Se propone la aplicacién de ARBI 4 y el libro ARBI y el temible Dragon Drako
ya gue este libro es de realidad aumentada y lo cual es una novedad para
forma tradicional de lectura, va dirigido a personas de 5 a 10 afios, propuesta
apropiada para el perfil que se pretende enfocar ya que es un buen
complemento para practicar la lectura y asi desarrollar la imaginacién y como
complemento la aplicacion consta de una evaluacién para asegurarse de que
el individuo este comprendido la lectura, al final se pide dar una explicacién de
forma oral como complemento. Los procedimientos realizados son los
siguientes resultados:

a. Descargar la aplicacion esta la encontraremos tal y como viene en la
imagen 1. Descarga de aplicacion.
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Imagen 15. Descarga de aplicacion.

b. Selecciona el idioma, ver en la imagen 2. Seleccion de Idioma.

Imagen 16. Seleccién de idioma.

c. Seleccionamos el libro a leer tal y como se ve en la imagen 3. Seleccién
del libro.

IKER BURGUERN,

Imagen 17. Seleccion del libro.
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d. Comenzar a leer e interactuar con la aplicacion enfocando el teléfono
en las imagenes del libro y visualizamos como cobran vida por medio
de RA, esto puede observarse en la imagen 4. Interaccion de libros con
la aplicaciéon de RA.

cesita ague impla para Crecer

|

Quizd no haya suficiente aguay

| ¢ s compeobiacy - 10 Anbiy
d A

Imagen 18. interaccién de libro y la aplicacion.

e. Realizar una pequefia evaluacion en la aplicacion que consta de Arbi
preguntas para asegurarnos que realmente los alumnos lean y
comprendan, asi como lo muestra en la imagen 5. Evaluacion de Arbi
preguntas.

§ ..::‘..".:.":ﬁ?.‘:‘.:‘.:.".ﬁ.,

L T ' ﬂ.””""'"
==

Imagen 19. Evaluacion con Arbi preguntas.
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4.7.

f. El alumno dar una explicacion de forma oral por parte del alumno de lo
que entendi6 en la lectura esto puede verse en la imagen 6. Explicacion
oral.

Imagen 20. Explicacion oral.

Resultado de la aplicacion del método

A continuacion, se describen los resultados obtenidos siguiendo el método
presentado y ejemplificado el cual consta de 5 fases que a continuacion
mencionamos, estas fases fueron aplicadas y probadas fase a fase a un individuo
como bien se dio a conocer para el perfil el cual iba dirigido.

Mediante la aplicacion a un individuo, se da a conocer los resultados obtenidos de
este método IRIE. Se acudié a una primaria de San Antonio de los Horcones,
Aguascalientes, el individuo es una persona de sexo masculino de 8 afos, el cual
esta entre los alumnos promedio de la primaria. A continuacién, una descripcién
de esta aplicacién:

Para la fase 1. Investigacién de usuario. Como primer paso para seguir dicho
método mencionado se realiz6 un sondeo a profesores y alumnos lo cual en
primera instancia nos percatamos que si se tenia un vago conocimiento de las
tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada por lo que se les hizo la
pregunta a los maestros que si han usado dichas aplicaciones para complementar
alguna materia en clase por ejemplo la materia de ciencias naturales, lo cual hubo
un interese importante al mencionar sobre este tema, al igual que se le menciono
al alumno que si conoce dichas aplicaciones tecnoldgicas y algunos solo la han
usado en juegos.

Siguiendo la segunda fase Identificacion de competencias dandole continuidad a la
fase 1 durante el sondeo de alumnos y profesores, enfocandonos a los alumnos se
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detectd que los juegos como ahora la tecnologia podemos sacarle provecho para
adaptarlo a alguna de sus habilidades, en este caso lo enfocamos y reforzamos la
lectura para asi que se haga una forma de inculcar a los estudiantes un habito a la
lectura. De esta forma el alumno usa su imaginacioén y a través de imagenes en 3D
apoyado por un aparato tecnolégico le da otro sentido a este buen habito que
queremaos inculcar.

En la siguiente etapa, fase 3. Recopilacion de informacién, a través de
investigaciones y pruebas de aplicaciones damos a conocer y damos la opcion de
probar la elegida propuesta para dicho objetivo, en este caso después de hacer
basqueda en la literatura y en la web propusimos la aplicacion ARBI - Coleccién
Libros de Realidad Aumentada (Spanish Edition) : Burguera Hidalgo, Iker que se
trata de libros con detectores de realidad aumentada dan una experiencia nueva a
los lectores quedando satisfechos con el uso de la aplicacion.

Ahora bien, la fase siguiente es la Implementacion. La forma en que se
implementd esta aplicacion propuesta fua a varios estudiantes que en ese
momento estaban empezando con la lectura, se hicieron grupos de 3 cada uno se
turnaba una hoja para leer mientras los otros estudiantes ponian atencién a la
lectura y mediante una tableta tenian la experiencia de la realidad aumentada lo
cual guedaban emocionados y con ganas de seguir viendo y sobre todo leyendo.
Para finalizar en la fase 5, lo cual es evaluacién, la forma que los alumnos eran
evaluados en este caso de estudio se realiz6 de dos maneras y esto gracias al
libro Arbi 4 ya que cada tercer hoja tenia un candado la aplicacién lo cual para
seguir avanzando te hacia una pregunta esto para asegurarse de que realmente
estamos entendiendo la lectura y no solo es leer por leer, y de nuestra parte como
evaluacion final siguiendo el método realizabamos una evaluacion donde de forma
oral se da una explicacion por parte de alumnos de lo aprendido y lo que
entendieron y una retroalimentacion las cuales fueron exitosas.

Cabe mencionar que esta forma de aplicar este método ha resultado satisfactoria
a lo que nos enfrentabamos que tanto los profesores como los estudiantes pedian
mas variedad de dichas aplicaciones lo cual parece prometedor para el ahora y
para el futuro ya que los estudiantes y profesores de zonas donde aun se lleva una
forma de aprendizaje tradicional lo ven como un plus el cual les serviria mucho
para aplicarlo a sus materias. Luego de haber realizado dicha investigacion, se
presentan los resultados estos en base a los puntos anteriores. Podemos deducir
gue con el uso de diversas tecnologias enfocadas a la ensefianza el porcentaje de
interés y aprovechamiento de parte de los alumnos tiene un incremento notorio
proponiendo dicho proyecto de la presente investigacion.
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4.8.

Evidenciay resultados

A continuacion, por medio de una guia de observacion se pudo situar de manera
sisteméatica en el resultado del método presentado del punto anterior, se muestra
una imagen como evidencia de un instrumento de observacion realizado al
profesor que es el encargado del grupo y alumnos a quien se le aplico dicho
método, al hacer uso de este instrumento de observacion damos a conocer el uso
sobre el interés del alumnos asi como el uso de la interaccion con la aplicacion a lo
gue le llamamaos el disefio centrado en el usuario, y los resultados obtenidos sobre
el uso de la aplicacion son los siguientes:

GUIA DE OBSERVACION EN EL AMBITO EDUCATIVO

Grado y grupo: tercer grado

26 de junio del 2023

Fecha de observacion:

1. élainteraccion del individuo en la aplicacion fue facil?

2. {Elindividuo se mantuvo interesado durante el uso de la aplicacion?
si

3. (¢Elindividuo logro interactuar con la aplicacion hasta el final?
si

4, (Eldisefio de la aplicacion fue amigable durante la interaccion?
si

5. {En la seccion de preguntas el individuo logro responderlas con dificultad?
si

6. élaevaluacidn oral que se propone fue de dificultad para el individuo?
¢
no, incluso el alumno explicé de forma clara la lectura

Imagen 21. Instrumento de observacion.

En la imagen presentada hace un analisis sobre la interaccion que el alumno en
este caso tuvo sobre la aplicacion presentada, si realmente capto el interés del
alumno, asi como la interaccion de la interfaz del usuario al momento de
interactuar en la aplicacion, si los procedimientos fueron realmente claros, si la
aplicacibn es amigable es decir, los colores, fuentes, animaciones son las
adecuadas, y como punto final uno de los mas importantes si el alumno logré
comprender la lectura y para ellos se presentan una serie de preguntas en la
aplicacion, y como punto final la evaluacion ha sido positiva por parte del alumno
ya que explica con claridad y detalles la lectura fue se le fue propuesta.
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b)

c)
d)

Oigestive

Circulatory

mphatic

Imagen 22. Human Anatomy aplicacion.

Fuente. Pagina principal de aplicacion
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visual3dscience.humananatomy&hl=es EC

El objetivo del hacer uso de este instrumento de observacion basico, nos ayuda a
conocer y a indagar mas sobre los alumnos, la percepcion hacia las tecnologias, e
incluso comprender sus motivaciones y poder llegar a ellos de un modo mas
personal y humano. Este instrumento es en base al articulo la observacién como
herramienta cientifica ya que nos permite tener mayor percepcion e incluso
conocer acerca de cémo interpretarlo, segin Allport como lo menciona en el
articulo (Acufia, La observacién como herramienta cientifica, s.f.) (1942) entre las
cualidades convenientes en el observador estan (Acufia, books.google, 2015):

La experiencia en este campo

La similitud

La inteligencia suficiente para comprender y observar

El Insight (la perspicacia o capacidad de percepcion del observador)
El distanciamiento de lo observado.
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Capitulo 5

5. Conclusiones

En este trabajo se pretende recalcar las potencialidades de la realidad virtual y
realidad aumentad, esto para ser usado como material de clase en la ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de educacion basica, se pretende que se integren
en sus clases cotidianas con el fin de obtener un mayor grado de participacion, asi
como de integracion e interés por parte del estudiante, donde ellos podran
desarrollar sus habilidades de forma divertida y dindmica. Un punto muy
importante que se debe de tener en cuenta es que su creacion debe de tener un
sentido pedagdgico e inclusivo, para llevarlo a cabo en las instituciones.

Cabe destacar que los entornos de aprendizaje gamificados son de gran utilidad
ya que proponen en mayor parte que las metodologias sean adaptadas acorde
con las necesidades y caracteristicas con los alumnos, por otro lado, ayudan con
el enfoque cualitativo, comunicativo y emocional para impulsar la participacion y el
desarrollo de potencial. del estudiante. Se pretende que los alumnos estén mas
motivados para participar en este proceso de aprendizaje ya que son actividades
interactivas, dinamicas, flexibles y hasta versatiles en donde podran manipular
diversas situaciones.

El objetivo descrito en esta investigacion cumple adecuadamente ya que como se
menciond, se diseid un método centrado en el usuario para implementar los
entornos de RV y RA teniendo de apoyo las herramientas para complementarse
con las materias, asi como también el método tuvo cambios con el fin de
adecuarlo para hacerlo mas provechoso tanto como para el maestro como para el
estudiante.

Haciendo mencién al primer objetivo, se analizaron los modelos educativos
existentes en la literatura, haciendo referencia a la guia y punto de partida del
modelo descrito en este articulo, continuando con el segundo objetivo, queda
como continuacioén para futuros avances en una implementaciéon con tecnologia de
realidad aumentada con enfoque al aula, en el tercer objetivo se identificaron
plataformas de RV y RA que se ajusten al modelo disefiado, estas fueron
enfocadas a tareas cognitivas identificadas en la fase 2 de Identificacion de
competencias, el cuarto objetivo se realiz6 un sondeo tanto de profesores como
alumnos y asi se definié el tipo de aplicacibn que se podra adaptar a las
habilidades del alumno y asi lograr el objetivo de reforzar el conocimiento
esperado, el quinto objetivo fue realizado con casos de estudios de anteriores
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investigaciones, que complement6 el método para un mejor uso, en esta parte se
realiz6 una guia de observacién asi como una encuesta de calidad, que el
estudiante realizo, en el que se le preguntaba como: el uso de los materiales
propuestos, que tan interesante le parecio el juego, la interaccién de la aplicacién
propuesta, que tal facil le fue al hacer uso de la misma y de esta forma se llegé a
la conclusién de que el método propuesto ha sido usado de manera satisfactoria.

5.6. Trabajos futuros

Como trabajo futuro hay necesidades que a lo largo de esta investigacion se
fueron presentando, como lo es que no existe un amplio portafolio de aplicaciones
gue se centren directamente a la educacién bésica escolar, como, por ejemplo, a
los grados de segundo, tercero y cuarto, por dar un ejemplo aplicaciones de
realidad virtual y aumentada para que apoyen con el reconocimiento de los
nameros, las tablas de multiplicar, iniciar la lectura, etc. este tema tiene bastante
de donde se puede dar seguimiento.

Tener en cuenta el disefio centrado en el usuario para el cual tiene como objetivo
este enfoque.

5.7. Publicaciones

Se realizaron las siguientes publicaciones:

o HCI International 2022 presentacion del poster con el titulo “User-centered
virtual and augmented reality environments to support the classroom needs
of elementary school children”.

e CONTIE 2022 con el titulo “User-centered virtual and Augmented Reality
Environments to Support Classroom Needs of 3rd Grade Elementary
School Children”. El enlace lo podemos encontrar:
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-19682-9 20

e CIMPS aprobado recientemente. Con el titulo “Towards a Competency-
Based Method for Designing Virtual and Augmented Reality Environments
that Support the Needs of Elementary School Classrooms”.
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User-centered virtual and Augmented Reality
Environments to Support Classroom Needs of 3rd
Grade Elementary School Children
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Abstract—For decades, education has been a relevant topic
as it has been evolving as well as society, currently, there are
new education models, witch have the objective that the student
acquires and reinforces new knowledge through teols and a series
of steps that facilitate and help to learn this called method
or methodology, previously the traditional way of teaching was
unidirectional where the tescher explains and the student listens
and acquiring knowledge in a positive way in his life is really
being fulfilled. In n this article we will describe a proposal
for virtual and augmented reality environments that will be of
great support to strengthen classroom leaming in class through
a methodology, we will detail the phases that are required
to reach the goal, where we would support applications and
propose that over time they are wsed daily in the classroom
and even these can be used from home because the times now
require adapting to the constant ch Envire ts, and
factors, these application can be inclusive. Through the results
of research carried out. we realize that these environments are
highly supportive and even motivational for stodents as they
encourage their participation and clear their minds to see beyond
the class, this in an interactive, fun and interesting way, achieving
the goal of teaching-learning. In conclusion, we present the
potential of virtual and augmented reality as an educational tool.

Index Terms—Augmented reality, Educational models, Elemen-
tary school, Learning, Virtual reality.

I. INTRODUCTION

Mowadays there are several teaching methods, methodolo-
gies, and ways of learning that imstitutions propose to ensure
that siudents learn and develop their skills in a better way, also
for teachers it is of great support for these forms of teaching
as they achieve that the student acquires significant learning,
S50 much so that more institutions have been adapting these
new methodologies and relying on technological resources
that are used in the classroom daily and ensure transmitting
the expected knowledge to the student as mentioned in the
article by Miguel Diaz, Mario and Alfaro Rocher [1], there are
new technological tools of virtual reality (VE) and augmented
reality (AR) that promise (o be very useful for the student
through didactic and interactive games where the student is
encouraged to participate and develop positively [2]. This
article provides a restructured and adapted methodology with
the intention that the studemt reinforces and acquires new

2™ Francisco Alvarez-Rodriguez
dept. Smurt Computing
Auwtenomous University of Apuascalientes
Aguascalientes, Mexico
D000-D001-6608-046X

3" Hector Cardona-Reyes
CONACYT, CIMAT Zacatecas
Zacatecas, Mexico
OO00-D02-9626-6254

knowledge with the support of technological tools and class
materials, this will capture the student’s intérest in a significant
way since it is interactive [3], and the way students learn
will provide an experience that will help them understand
and comprebend the topics in an easier, interactive and fun
way, thus promoting immersive learning [4], ie., through the
experience of each smudent, achieving a greater educational
impact. Virtwal reality and augmented reality in education,
are producing an educational revolution [3] that drives to
incorporate of technology in the classroom, as we mentioned
before, which makes the teaching method easier for the teacher
[4]. [6].

Classroom learning is a common process as it has been
practiced for years, in which the student learns by inferacting
with books, blackboards, physical objects, etc. Nowadays there
are a lot of alternatives that help and facilitate the ansfer of
knowledge o students [7].

In this sense, virtwal and augmented reality can be an
alternative as support for leamning-teaching, since it is one
of the technological tools that can support in an inferactive,
safe, and immersive way the learning processes of different
areas of knowledge (See Figure 2).

Fig 1. Treadithonal teaching versus ieaching wing VR and AR environments.

Frequently the dynamics in class is unidirectional since the
teacher explains and the students rarely participate, all this
diminishes the quality of learning in the classroom, sometimes
we can see that the attitude of the students is unmotivated [8].

In this work we present a model for the design of virtual
and augmented reality environments as support for classroomn
activilies in basic education children: in this case in particu-
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