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RESUMEN

El presente proyecto de innovacion pedagdgica busca desarrollar una propuesta didactica acorde a una
de las metodologias emergentes: realidad aumentada; por ello, estd encaminada al conocimiento de
herramientas tecnoldgicas que direccionen a docentes y estudiantes a ser productores de informacion en
realidad aumentada y su expansion interdisciplinaria.

El objetivo del trabajo de investigacion es crear un equipo colaborativo de innovacion tecnoldgica en
donde profesores y estudiantes se conviertan en productores de informacion a través de la metodologia
emergente de la realidad aumentada aplicada en el aprendizaje interdisciplinario. Se trabajo con la
metodologia en fases operativas sistematicas de disefio, también se recogié informacion por medio de
diferentes técnicas de andlisis tanto cuantitativas como cualitativas. En primera instancia, es necesario
realizar una revision bibliografica para conceptualizar, categorizar y capacitar en el uso de recursos que
promuevan el proceso de ensefianza aprendizaje con ayuda de la realidad aumentada. Segundo, publicar,
exponer y aplicar los itinerarios de aprendizaje en las aulas de clase. Finalmente, realizar una evaluacion

valorativa de satisfaccion y pertinencia de la propuesta pedagogica.

Palabras clave: realidad aumentada; marcadores, itinerarios de aprendizaje; software; productores

de informacion.
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Augmented reality as a strategy to promote information producers in
interdisciplinary teaching

ABSTRACT

This pedagogical innovation project seeks to develop a didactic proposal according to one of the
emerging methodologies: augmented reality; For this reason, it is aimed at the knowledge of
technological tools that direct teachers and students to be producers of information in augmented reality
and its interdisciplinary expansion.

The objective of the research work is to create a collaborative team of technological innovation where
teachers and students become information producers through the emerging methodology of augmented
reality applied in interdisciplinary learning. The methodology was used in systematic design operational
phases, information was also collected through different quantitative and qualitative analysis techniques.
In the first instance, it is necessary to carry out a bibliographic review to conceptualize, categorize and
train in the use of resources that promote the teaching-learning process with the help of augmented
reality. Second, publish, display and apply the learning paths in the classroom. Finally, carry out an

evaluative evaluation of satisfaction and relevance of the pedagogical proposal.

Keywords: augmented reality; markers; learning pathways; software; information producers.
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INTRODUCCION

El contexto educativo presente junto a todos los programas de indole internacional y nacional como la
Agenda de Educacion 2030, los Objetivos de Desarrollo Sostenible, Educacion Para Todos, la Red de
Estudios sobre las Tecnologias de Informaciéon y la Comunicacion (CETIC), Fundacion CEIBAL,
Programa Fazheng, Me Capacito, A Aprender la Tele, etc. (Organizacion de Naciones Unidas para la
Cultura, las Ciencias y la Educacion, 2019), orientan el actuar de las escuelas actuales hacia un rol activo
y protagonico, alejados de su problemadtica que es un aprendizaje pasivo y tradicionalista donde los
estudiantes se desconectan de los procesos cognitivos perdiendo el interés, la curiosidad y motivacion.
(Bernal y Ballesteros, 2015)

Ante esta preocupacion, la Unidad Educativa Fiscomisional “Mater Dei”, de la ciudad de Loja-Ecuador,
se ha planteado como vision brindar servicios educativos de forma integral acorde a las exigencias de la
sociedad contemporanea por medio de procesos de innovacion pedagogica y metodologias de ensefianza
aprendizaje pertinente e inclusiva (Unidad Educativa Fiscomisional "Mater Dei", 2019) . Precisamente,
partiendo de esta premisa y acorde a los idearios institucionales de ser referente en innovacion
pedagogica, se forma el grupo de investigacion institucional Yuyay: Mente (KICHWA, 2009), que
plantea el presente proyecto educacional denominado: La realidad aumentada como estrategia para
fomentar productores de informacion en la ensefianza interdisciplinaria; cuyos objetivos son: crear un
equipo colaborativo de innovacion tecnoldgica en donde profesores y estudiantes se conviertan en
productores de informacion a través de la metodologia emergente de la realidad aumentada aplicada en
el aprendizaje interdisciplinario; conocer el fundamento de la realidad aumentada y su aplicabilidad en
el campo disciplinar como productores de informacion; disefiar recursos e itinerarios de aprendizaje
interactivo interdisciplinar mediante la metodologia de la realidad aumentada, conocer el nivel de
motivacion y el indice de satisfaccion experimentado con la metodologia de la realidad aumentada.

Es importante exponer que, las metodologias emergentes son técnicas actuales que permiten la
inmersion de habilidades tecnologicas y virtuales en los contextos formativos escolares, sociales y
culturales (De la Horra, 2017); éstas aplicadas como estrategias didacticas en el proceso de ensefianza

aprendizaje es uno de los booms educativos que deberian experimentar todos los planteles de educacion
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actual para salir de una escuela pasiva y dar un salto a la escuela activa 4.0: creadora, motivadora,
atrayente y significativa. (Carbonell, 2019).
En este sentido, Garcia (2017) afirma que una de estas metodologias emergentes es la realidad
aumentada y que su proposito es enriquecer y adicionar con informacién que existe en la misma realidad
con datos diversos y complementarios los cuales se los aflade con apoyo de herramientas digitales a esa
realidad como smartphones, tabletas digitales, y softwares que permitan el disefio de itinerarios en
realidad aumentada. (Cabero y Garcia, 2016)
La realidad aumentada, segun Prendes (2015) es una metodologia muy poderosa para la formacion y el
aprendizaje porque ofrece producir informacién y a su vez le permite participar de la informacién
producida mejorando significativamente las experiencias formativas, intelectuales y actitudinales de
aprendizaje. (Barroso, Cabero, y Gutiérrez, 2017)
Entre las ventajas de utilizar la metodologia emergente de la realidad aumentada en la educacion, en
términos de Blazquez (2017); Muifioz (2012); Cézar, De Moya, Hernandez, y Hernandez (2015);
(Fernandez, 2018), sostienen que son la implementacion de los juegos didacticos o metodologia de la
gamificacion en el aprendizaje, fortalecimiento de las habilidades en marketing, caracter unico que
permite el aprendizaje autobnomo, conlleva a la personalizacion del aprendizaje, fomenta la probabilidad
de compartir los itinerarios de aprendizaje por medio de medios tecnologicos, fortalecimiento de ser
creadores de contenidos significativo, anima a la interaccion de todas las ramas y disciplinas.
Profundizando sobre las caracteristicas de la realidad aumentada, Fombona y Vasquez, (2017);
Castafieda, Gutiérrez, y Roman, (2014); Cubillo, Gutiérrez, Castro, y Colmenar, (2014); Cardenas,
Mesa, y Suarez, (2018); y Berumen, Acevedo, Reveles, (2021), coinciden que los niveles de la realidad
aumentada estan estrechamente ligados a la profundizacién y complejidad de un sistema de
programacion, es por ello que existe 4 niveles que son:
= Nivel 0: que es la forma basica, trabaja con imagenes en 2D como codigo de barras que permiten
enlazarse a otros contenidos.
= Nivel 1: trabaja con marcadores, emplea imagenes en 2D o 3D, como figuras en colores y formas o
dibujos de tipo esquematico.

= Nivel 2: trabaja con sistemas mas complejos como la brajula digital o geolocalizadores del usuario
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para proyectar imagenes virtuales relacionados con la realidad.
= Nivel 3: trabaja con dispositivos de tecnologia de punta y permitiendo fusionar la realidad
aumentada con la realidad virtual.
En la actualidad, la red oferta una gran cantidad de softwares aplicados para realidad aumentada, es asi
que varias Universidades y Programas Educativos como la Web del Maestro, (2023); Universidad
Carlemany, (2022); Universidad Internacional de la Rioja, (2020); Universidad de Sevilla, (2018) y
Universidad Técnica Particular de Loja, (2017), exponen los siguientes: Layar, Zookazam, Body planet,
Aumentaty, Metaverse, ChromeVille, Merge, Augment, QuiverVision, Zappar, Goosechase, Arloon,
Curiscope, Viforia, ZooBurst, Hoppala, Clickarapp, StarWalk.
En consecuencia, lo que pretende la presente propuesta de innovacion es ubicarse en el Nivel 1, Y
trabajar con un software que sea facil de dominar, bajo en costos y accesible para todos; esto permitira
motivar en el conocimiento, disefo y utilizacion de la metodologia emergente en realidad aumentada
como estrategia de ensefianza-aprendizaje donde los estudiantes y docentes actiien de forma activa y
colaborativa en su rol de productores de informacion para que el aprendizaje interdisciplinario sea

significativo y trascendental.

METODOLOGIA

Para alcanzar los objetivos propuestos, el proyecto se distribuyd en fases operativas sistematicas de
disefio, también se recogio informacion por medio de diferentes técnicas de analisis tanto cuantitativas
como cualitativas. Su disefio metodolégico es mixto, cualitativo porque se demuestra influjo en la
ensefianza interdisciplinaria, y cuantitativo porque se valora los datos recopilados por medio de procesos
estadisticos. (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2014)

El proyecto se fundamenta en los siguientes tipos de investigacion: Investigacion aplicada puesto que
intenta observar el impacto positivo de la realidad aumentada en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Investigacion de campo porque se analizé y evalud la pertinencia de la realidad aumentada en relacion
a su funcionalidad, comodidad y flexibilidad.

Fundamentacion: La metodologia aplicada se fundamenta en las siguientes fases de operacion para el

conocimiento de la realidad aumentada y su aplicabilidad educativa:
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Fase 1. Concepto de la realidad aumentada, posibilidades educativas y funcionamiento técnico. El
programa comienza con la capacitacion sobre la realidad aumentada aplicada en la praxis educativa, sus
formas de expandirse para producir conocimiento e informacion y algunas herramientas aplicables
como: ZapWorks, Arloopa, Star Walk, Metaverse y Roar; de este listado se eligio trabajar con ZapWorks
porque es de facil acceso y manejo, brinda comodos modelos de itinerarios de programacion y su costos
no representan mayor inversion puesto que otorga hasta 5 proyectos gratuitos por cada cuenta.
Intervinieron un total de 12 docentes pertenecientes a las diferentes asignaturas y disciplinas quienes
estuvieron direccionando un grupo de estudiantes. Los alumnos participantes de manera directa como
productores de informacion fueron un total de 60 alumnos distribuidos en equipos colaborativos con
docentes, y de manera en que aprovecharon los proyectos realizados fueron todos los estudiantes de
primero y segundo de bachillerato general unificado, cuyo alcance llegd a un horizonte de 372 alumnos.
Fase 2. Manejo del programa ZapWorks y aplicacion practica de la herramienta. Quienes participaron
en la capacitacion de la herramienta ZapWorks fueron 12 docentes y 60 estudiantes. Se les facilito
ponencias presenciales y virtuales sobre la utilizacion de la herramienta, se compartid tutoriales para
orientar el proceso de disefio de los itinerarios de aprendizaje.

Fase 3. Trabajo de los grupos colaborativos. Los equipos colaborativos trabajaron con contenidos
curriculares de las diferentes asignaturas de todas las areas descritas por el Ministerio de Educacion del
Ecuador, enfatizando las competencias, destrezas con criterio de desempefio y contenidos minimos
obligatorios. A estos contenidos se les aplicé la metodologia de realidad aumentada con ayuda de
ZapWorks, en donde se aument6 con produccion de informacion a través de datos textuales, verbales,
iconograficos, audios, videos y elementos en varias dimensiones.

Fase 4. Presentacion de las producciones realizadas. Aplicacion de los itinerarios de aprendizaje en las
aulas de clase de cada docente para que participen todos los estudiantes de primero y segundo de
bachillerato. Exposicidon y plenaria de los trabajos realizados, encuesta de satisfaccion y conversatorio
de las experiencias de aprendizaje.

Alcance: Respecto a los participantes y alcance actitudinal del proyecto en la Tabla 1. Participantes, se

puede apreciar que tuvo la siguiente 1dgica:
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Tabla 1.

Participantes
Grupo involucrado Numero de involucrados
Director y ejecutor del proyecto 1
Docentes acompafiantes 12
Estudiantes productores de informacion 60
Estudiantes beneficiarios 372
Familias beneficiadas 215

Nota. Elaboracion propia, (2023)

Acorde al mismo tema del alcance del proyecto de investigacion en gestionar productores de

informacion en realidad aumentada se propone lo siguiente:

= De entre varias herramientas de realidad aumentada como ZapWorks, Arloopa, Star Walk,
Metaverse y Roar se determind trabajar con la opcidon cuyos costes eran inferiores y/o gratuitos; de
tal manera, se establecio la aplicabilidad de ZapWorks como la herramienta mas idonea.

=  Se organizod varios equipos colaborativos para trabajar en el disefio de itinerarios de aprendizaje en
realidad aumentada, en el cual se consider6 organizarlos de acuerdo a roles de trabajo.

= Las diciplinas curriculares que intervinieron son 12 asignaturas cuyos contenidos constan dentro de
las propuestas del Ministerio de Educacion.

= Al aplicar la metodologia de la realidad aumentada se estimula a que docentes y estudiantes se
conviertan en productores de informacion.

= Los entregables seran todos los marcadores Zappar que se disefiaron en cada disciplina con sus
respectivos itinerarios de aprendizaje interactivo.

= El nivel de motivacion y el indice de satisfaccion seran determinados por medio de aplicacion de
encuestas.

= Se busca contribuir con estrategias de ensefianza aprendizaje en realidad aumentada aplicadas en
estudiantes con problemas en el aprendizaje.

= Limitaciones. Se considera un verdadero reto su aplicabilidad en casos de estudiantes con

necesidades educativas especiales asociadas y no asociadas a discapacidad.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados de la implantacion del proyecto se los expone de acuerdo al cumplimiento de los

objetivos.

Objetivo 1: Crear un equipo colaborativo de innovacion tecnologica en donde profesores y
estudiantes se conviertan en productores de informacion a través de la metodologia emergente de la

realidad aumentada aplicada en el aprendizaje interdisciplinario.

Se capacito a docentes y estudiantes para formar equipos colaborativos, cuyo resultado fue el apoyo de
12 profesores que imparten las catedras respectivas a su carga horaria, a ellos se integraron 5 estudiantes
a cada grupo para consolidar el equipo de productores de informacion:

Tabla 2.

Distribucion de equipos productores de informacion

Grupos " Numero de ...
colaborativos Docente acompafnante Vit Disciplina

Grupo 1 Docente 1 5 Quimica

Grupo 2 Docente 2 5 Lengua y Literatura

Grupo 3 Docente 3 5 Matematica

Grupo 4 Docente 4 5 Fisica

Grupo 5 Docente 5 5 Ciencias Naturales

Grupo 6 Docente 6 5 Anatomia

Grupo 7 Docente 7 5 Ciudadania

Grupo 8 Docente 8 5 Filosofia

Grupo 9 Docente 9 5 Artistica

Grupo 10 Docente 10 5 Historia

Grupo 11 Docente 11 5 Biologia

Grupo 12 Docente 12 5 Estudios Sociales

Nota. El equipo productor de informacion fue direccionado por el promotor y director del proyecto de

innovacion con la autorizacion de los administrativos del plantel.
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Objetivo 2: Conocer el fundamento de la realidad aumentada y su aplicabilidad en el campo

interdisciplinar como productores de informacion

Se organizd el proceso de trabajo en varias sesiones y semanas para dar a conocer sobre la
conceptualizacion fundamento y dimension de la realidad aumentada junto a varias herramientas que
permiten tal accion (ZapWorks, Arloopa, Star Walk, Metaverse, Roar, etc.). Por cuestiones
metodoldgicas, accesibilidad, manejo de las herramientas y costos, se orientd trabajar con ZapWorks,
logica del programa, creacion de marcadores, disefio de la propuesta, filtrado de informacion y
produccion de informacion. En la Tabla 3. Organizacion y capacitacion formativa se puede evidenciar

el cronograma fijado para los procesos formativos.

Tabla 3.

Organizacion y capacitacion formativa

Sesiones Tematicas Semana
Sesion 1 Presentacion de la propuesta en RA, definicion, alcances y retos 1
Sesion 2 Capacitacion de la herramienta ZapWorks 2-3
Sesion 3 Disefio de itinerario de aprendizaje en ZapWorks 4-5
Sesion 4 Produccion de informacion en ZapWorks 6-8
Sesion 5 Procesos de Evaluacion en ZapWorks 9-10

Nota. La actividad de capacitacion y uso de la herramienta ZapWorks fue facilitada por el director del

proyecto.

Objetivo 3: Disenar recursos e itinerarios de aprendizaje interdisciplinario mediante la metodologia

de la realidad aumentada.

El docente director se encargd de encaminar el proceso de aprendizaje para que los docentes
acompafiantes con cada grupo colaborativo se orienten a disefiar itinerarios de aprendizaje en ZapWorks

acorde a la asignatura designada y considerando el Curriculo Priorizado en Competencias del Ecuador.
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El alcance del proyecto beneficidé a 372 estudiantes que participaron, cuyos alumnos comprendieron

entre primero y segundo curso de Bachillerato General Unificado.

Los equipos colaborativos productores de informacion trabajan con los siguientes recursos:

1.

2.

4.

Herramienta de Realidad Aumentada ZapWorks
Dispositivo movil con acceso a internet
Aplicacion movil: Zappar

Marcador ZapWorks para cada area y tematicas abordadas.

Entre los resultados de los trabajos obtenidos fueron los siguientes marcadores Zappar en donde se

produjo la informacidn para su posterior aplicacion en las aulas de clase, con ayuda de la aplicacion

movil Zappar y con un dispositivo moévil escanear el marcador de la asignatura respectiva para poder

acceder a los itinerarios de aprendizaje en realidad aumentada.

Area de conocimiento: Historia

Tematica: Hominizacion

Marcador: ZapWorks
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Area de conocimiento: Historia
Tematica: La Peste Negra

Marcador 1: ZapWorks

L\

o,
™
—

Area de conocimiento: Quimica
Tematica: El Atomo

Marcador: ZapWorks
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Area de conocimiento: Educacion Artistica
Tematica: El dibujo

Marcador: ZapWorks

ﬂEL DIBUJCJ

Area de conocimiento: Matematica
Tematica: Funciones

Marcador: ZapWorks
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Area de conocimiento: Educacion para la Ciudadania
Tematica: La democracia

Marcador: ZapWorks

Area de conocimiento: Fisica
Tematica: Electromagnética

Marcador: ZapWorks

Campo Eléctrico

Campo Magnético
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Area de conocimiento: Filosofia
Tematica: Hipatia de Alejandria

Marcador: ZapWorks

T Bgu "B" eilesofjg

Area de conocimiento: Biologia
Tematica: El cerebro

Marcador: ZapWorks

Y1 Cerebro
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Area de conocimiento: Anatomia
Tematica: Sistema digestivo

Marcador: ZapWorks

Area de conocimiento: Lengua y Literatura
Tematica: Mitologia griega

Marcador: ZapWorks
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Area de conocimiento: Ciencias Naturales
Tematica: Zoologia canina

Marcador: ZapWorks

Objetivo 4: Conocer el nivel de motivacion y el indice de satisfaccion experimentado con la

metodologia de la realidad aumentada.

Se aplico encuestas de satisfaccion por medio de la herramienta Google Forms, en donde 432 estudiantes

participaron de dicha actividad, comprendiendo a los integrantes del grupo de investigacion y

estudiantes beneficiarios, los resultados fueron:

= Respecto al grado de satisfaccion, el 99,53% manifestd una alta categoria de participacion
satisfactoria en el uso y experiencia de producir informacion en realidad aumentada.

= Elaprendizaje es totalmente significativo, asi lo expres6 el 100% de los encuestados, cuyo desenlace
permite expresar que siendo productores de informacion por medio de la utilizacion de la
metodologia emergente de la realidad aumentada permite un aprendizaje real y trascendental.

= Los productores de informacion y participantes expresaron que el aprendizaje con realidad
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aumentada permite la interdisciplinariedad con resultados mas satisfactorios.

= Segun los datos, el 98,84% afirma que entre los beneficios de aprender con realidad aumentada es
el aprendizaje autobnomo, en donde los participantes buscan y filtran informacién, procesan los datos
mediante los aplicativos de realidad aumentada y los comunican por medio de un software.

= Del universo encuestado, el 88,19%, expone categoricamente que la metodologia de la realidad
aumentada le ha permitido mejorar decisivamente en su rendimiento académico de las asignaturas
que esta cursando.

=  Finalmente, el 86,34%, manifiesta que la mirada desde su contexto familiar hacia la utilizacion de
la metodologia de la realidad aumentada aplicada en el proceso de ensefianza aprendizaje ha sido
positiva y significativa.

CONCLUSIONES

Entre las conclusiones segiin los resultados se puede emitir las siguientes:

= Se verificod una vision positiva del manejo del software ZapWorks aplicado en la educacion
interdisciplinaria.

=  Se pudo apreciar que la utilizacion de la herramienta ZapWorks en realidad aumentada tuvo un alto
grado de satisfaccion aplicado a la ensefianza aprendizaje de cada asignatura.

= Se demostrdé que el grado de adquisicion de conocimientos de las tematicas abordadas fue
significativa y trascendental.

=  Existio durante el desarrollo del proyecto una gran motivacion por la asignatura y contenidos.

= La experiencia del proyecto resultd profundamente positiva y la experiencia demostrd que los
estudiantes y docentes se pueden convertir en productores de informacion de aprendizaje en realidad
aumentada.

= La metodologia emergente de la realidad aumentada fue valorada con gran participacion por los
estudiantes con necesidades educativas especiales, lo que representa una gran estrategia de
ensefianza aprendizaje inclusiva.

= Es importante resaltar que, segin la taxonomia de Bloom, la categoria mas alta de habilidades es

CREAR, por tanto, es necesario direccionar objetivos, destrezas, competencias y estrategias
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metodoldgicas a este horizonte metodologico en donde los estudiantes alcances la capacidad de
crear conocimiento y ensefiar a otros a producir desde su experiencia personal y trascendental.

=  Entre las dificultades que se encontrd en el transcurrir del proyecto constaron las de tipo institucional
por el inconveniente para facilitar recursos y brindar los espacios tecnoldgicos, de tipo experimental
por la falta de experticia y conocimiento en el manejo de las herramientas emergentes de realidad
aumentada y su aplicabilidad en los campos interdisciplinarios.

= Nuestro lema que se obtuvo posterior a toda la experiencia de aprendizaje es: Realidad aumentada:

Un gran salto a la educacion.
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