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Introduccion

En México desde el 20 de marzo de 2020 se declaré emergencia sanitaria provocada por la COVID-19, por
lo que, la sociedad se encuentra confinada en sus hogares y ante esta resolucién los centros educativos
cerraron sus instalaciones. Obligando al sistema educativo a una transicion rapida, en el cual, ahora el
proceso de ensefianza- aprendizaje “presencial” paso a un modelo en “linea”.

La falta de planificacion para este nuevo esquema derivado del tiempo de reaccion, han emergido algunas
situaciones que ralentizan o anulan el proceso de aprendizaje de los alumnos,

1) accesibilidad: no toda la poblacion posee los recursos necesarios como internet o dispositivos
electronicos para recibir clases.

1) tiempo de uso: las personas que si cuentan con quipo tecnoldgico tienen que compartir el recurso con
otro miembro de la familia.

11i) capacitacion: relacionada con la escasa habilidad y conocimiento por parte de los alumnos y docentes
para emplear plataformas de videoconferencia y Plataformas LMS basadas en la Nube, asi como para
impartir conocimientos a través de contenidos digitales.

Iv) predisposicion: concerniente a la voluntad de los estudiantes y docentes a involucrarse con dispositivos
y herramientas tecnologicas para adquisicion de conocimientos (Enguita, 2020).



Introduccion

Antes de la pandemia ya existian problemas como reprobacion y abandono, con la emergencia se ha
disparado la desercion escolar y por consecuencia los alumnos de media superior no contindan con su
formacion profesional.

Datos presentados por INEGI en su comunicado de prensa el 23 de marzo de 2021, por motivos asociados a
la COVID-19 o por falta de dinero o recursos, no se inscribieron 5.2 millones de personas en México al ciclo
escolar 2020-2021.

Existen diversas variables que se pueden adjudicar a esta desercion, como puede ser:
» Falta de interés por el estudio
« Falta de motivacion ante el nuevo esquema de ensefianz:

 y/o carencias econémicas.




Introduccion

En el presente articulo se muestra la implementacion de una aplicacion mévil con Realidad Aumentada que
permite a los alumnos de sexto semestre de educacion media superior de las especialidades afines a la
ingenieria en sistemas computacionales, visualizar elementos virtuales que se combinan con el ambiente
fisico como medio de motivacion para incentivarlos a continuar con sus estudios de nivel superior.

La aplicacion propuesta permite, a través de Unity, mostrar de manera atractiva y novedosa informacion
textual sobre el tramite de ingreso al programa educativo de ingenieria en sistemas computacionales.

El proposito de este experimento se basa en motivar a los alumnos a seguir con sus estudios de nivel superior
al visualizar y comprender la programacion de la aplicacion y las funciones de esta.




| a realidad aumentada en la educacion

Bajo un ambiente interactivo, en el cual es posible interactuar en tiempo real mediante diferentes
dispositivos tecnologicos, que van desde la tablet, los smartphones, a lentes especiales.

Prendes (2014) menciona que la realidad aumentada tiene diferentes niveles que se resumen de la siguiente
forma:

e Nivel 0 (Hiperenlazado): Se trata de hiperenlaces a otros contenidos. Este nivel hace uso de codigos de
barras, codigos QR y reconocimiento de imagenes aleatorias para poder enlazarse.

e Nivel 1 (Basada en marcadores): reconocimiento de patrones bidimensionales y de objetos en 3D. Los
marcadores que utiliza pueden ser imagenes sencillas y asimétricas en blanco y negro. A partir de una
imagen que se reconoce Y se visualiza el objeto virtual de estudio.

e Nivel 2 (Sin marcadores): Hace uso del GPS del dispositivo moévil y a partir de la ubicacion y orientacion
se superponen puntos de interés sobre imagenes reales. En este nivel las aplicaciones pueden utilizar el
acelerémetro para calcular la inclinacion y reaccionar a ella.

e Nivel 3 (Vision aumentada): Esta RA es de tipo inmersivo, ya que hace uso de displays especiales que
debe colocarse el usuario, como puede ser el uso de gafas, en lugar de la pantalla del dispositivo movil.



| a realidad aumentada en la educacion

La aparicion de la realidad aumentada en el ambito educativo ha facilitado mediante tabletas y teléfonos
moviles, la promocion de estrategias de ensefianza innovadoras, asi como incidir en el interés y en una
motivacion positiva basadas en la realidad aumentada (Reyes, 2020).

Estudios demuestran que las experiencias con la interaccion para la asimilacion de conocimiento dentro del
aula estan relacionadas con un aumento en el rendimiento académico (Cabrero Almenara & Barroso Osuna,
2016), también con una aceptacion positiva por parte de los estudiantes para utilizar aplicaciones de realidad
aumentada en el aprendizaje (Lagunes, Torres, Angulo & Martinez, 2017), asi como para valorar con altos
niveles de satisfaccion la participacion en la experiencia formativa con estrategias que implican la
simulacion de la realidad (Fonseca, Redondo & Valls, 2016).

La educacion del siglo XXI considera a la realidad aumentada una tecnologia emergente y con alta
posibilidad de impactar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que ésta ofrece diversas guias educativas
y un gran potencial para mejorar el aprendizaje significativo por parte de los alumnos (Almenara, Vazquez-
Cano, Meneses & Martinez, 2020).



Metodologia

Desarrollo de interfaz

La aplicacion propuesta, posee el siguiente esquema de
interaccion con el alumno:

1) Inicio, aqui el estudiante debe ejecutar la aplicacion y
enfocar la camara de su dispositivo a la imagen objetivo,
enseguida se despliega un texto que muestra los requisitos
para tramitar una ficha en el Tecnologico Superior del
Occidente del Estado de Hidalgo (ITSOEH).

Ing. en Sistemas
Computs
"

1) posteriormente el alumno puede dar clic a los dos botones
virtuales que se presentan, el primero es para ir a la red
social Facebook de la carrera de ingenieria en sistemas | =
computacionales perteneciente a ITSOEH vy el segundo los Figura 1. Pantalla de Escena RA. Fuente de consulta:
direcciona a la pagina oficial de ITSOEH. Elaboracion propia.



Desarrollo del experimento

El experimento se centra en los alumnos de sexto semestre de las
unidades educativas de media superior del area de influencia del
Tecnoldgico Superior del Occidente del Estado de Hidalgo.

El objetivo de esta investigacion es, comparar con una encuesta
inicial y una final aplicadas a alumnos de sexto semestre en
educacion media superior para conocer el grado de motivacion de los
alumnos en continuar con sus estudios universitarios en un perfil de
Ingenieros en sistemas computacionales.

Para medir la motivacion de los estudiantes por el uso de la
aplicacion, se implementd una encuesta en linea por medio de un
formulario de Google, el cual consistio en 10 preguntas con
respuestas de opcion mdltiple en la escala de Likert (totalmente de
acuerdo, hasta totalmente desacuerdo). Las preguntas se enfocaron
en los aspectos de motivacion y satisfaccion, este Gltimo aspecto
incluia elementos referentes a la experiencia de usuario.
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los docentes migraron sus clases
presenciales a una forma remota

Derivado de la crisis sanitaria

Se adaptaron metodologias y

herramientas en las que se poseian

escaso conocimiento
Consecuencia: los alumnos de las
IEMS ya no desean continuar con
sus estudios profesionales
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Se detect6 el abandono de los estudios, al
no tramitar ficha de ingreso en algun

plantel de educacién superior.



Resultados

En total el experimento se llevo acabo en 5 instituciones de
media superior donde al alumno se le daba una platica del
funcionamiento de la aplicacion de realidad aumentada y cual
fue el desarrollo para crearla, posteriormente de la platica, se les
proporcionaba el instalador (apk) para que ellos mismos
instalaran la aplicacion en su celular y pudieran interactuar con
la app. En total fueron 78 alumnos implicados en este proceso.

Como puede observarse en las graficas los alumnos
respondieron positivamente en cuanto a si el uso de la app AR
los motiva a continuar con sus estudios a nivel superior y en
satisfaccion obtuvimos una respuesta también positiva al acercar
este conocimiento de una manera atractiva, facil de usar y de
comprender el funcionamiento.
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Figura 2. Percepcion del estudiante respecto a si la app de AR motiva a continuar
con sus estudios de nivel superior. Fuente de consulta: Elaboracion propia.
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Figura 3. Percepcion del estudiante en cuanto a su grado de satisfaccion
por el funcionamiento de la app de AR. Fuente de consulta: Elaboracion propia.



Resultados

Ademas, al final del cuestionario se incluyd una pregunta abierta
donde se logro recabar informacion referente a comentarios
sobre la aplicacion para posteriormente implementar una nube
de palabras que nos apoye en encontrar las palabras descriptoras
de los comentarios realizados por los alumnos.

En la figura 4 podemos visualizar esta nube de palabras, de la
cual podemos rescatar que programas, emocionante, conocer,
interesante y aprender son las palabras mas grandes, por lo tanto
tienen mayor frecuencia en las respuestas de los estudiantes.

L~ “podialmas
-~ pddia

Figura 4. Nube de palabras en relacion a la
perspectiva de los estudiantes respecto a la app de AR.
Fuente de consulta: Elaboracion propia.



Conclusiones

El objetivo de este estudio fue desarrollar una aplicacion movil para el sistema operativo Android que utilice
realidad aumentada para motivar a los alumnos de media superior en continuar sus estudios a nivel superior
dentro del area de sistemas computaciones. Los resultados obtenidos reflejan que al estudiante le resulta
interesante conocer el funcionamiento de la aplicacion a través de la programacion.

Por otro lado, seria muy positivo implementar estd técnica de motivacion con aplicaciones de realidad
aumentada en las materias de programacion dentro del ITSOEH, para asi corroborar que la realidad
aumentada influye determinantemente en tomar de manera positiva los conocimientos que se nos hacen
tediosos o complicados al momento de estudiar.
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