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Resumen

Actualmente existe una problematica en las aulas de clase
en casi todos los niveles educativos en estos tiempos,
donde los alumnos durante clase usan frecuentemente los
celulares y en la mayoria de las ocasiones perjudica en el
desarrollo académico del mismo. Se desea usar una
vertiente tecnolégica como una oportunidad para
aprovechar el uso del celular con las nuevas tendencias
para coadyuvar al aprendizaje de los estudiantes. El
objetivo general es implementar una aplicacion mdvil
con Realidad Aumentada (RA) buscando efectos
positivos en el aprendizaje de los estudiantes de nivel
universitario como lo menciona Escamilla (2002),
esperando  también  fortalecer 'y  retroalimentar
conocimientos adquiridos previamente vistos en clase.
ED es el nombre que lleva la aplicacion mévil que fue
desarrollada siguiendo la metodologia para proyectos
agiles llamada SCRUM. La app ED a través del uso de
cddigos QR muestra un personaje en RA explicando y
reforzando temas alusivos a la asignatura que el docente
ya explicd y con esto reforzar la calidad del proceso
ensefianza y aprendizaje adicionando la trascendencia
tecnoldgica que hoy en dia es una realidad.

Aplicacion Movil, Realidad Aumentada, QR

Abstract

Currently there is a problem in the classrooms at almost
all educational levels in these times, where students
during class often use cell phones and in most cases
harms the academic development of the same. It is
desired to use a technological aspect as an opportunity to
take advantage of the use of the cell phone with the new
tendencies to contribute to the learning of the students.
The main goal is to implement a mobile application with
Augmented Reality (AR) looking for positive effects in
the learning of university level students, as mentioned by
Escamilla (2002), also hoping to strengthen and feedback
previously acquired knowledge seen in class. ED is the
name of the mobile application that was developed
following the methodology for agile projects called
SCRUM. The ED app through the use of QR codes
shows a character in RA explaining and reinforcing
themes alluding to the subject that the teacher already
explained and with this reinforcing the quality of the
teaching and learning process adding the technological
transcendence that is nowadays a reality.

Mobile Application, Augmented Reality, QR
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Introduccién

El uso de celulares en aula es mas
frecuente dia con dia, provocando con esto una
distraccion en el alumno en sus estudios y el
estudiante termina realizando otras actividades
en clase.

Lo anterior descrito se torna en un reto
para el docente de nivel superior, haciendo
necesario integrar tecnologia educativa en el
aula y convertirla en una herramienta de apoyo
en su proceso académico.

Las formas frecuentes de utilizacion de
los teléfonos celulares en la actualidad
principalmente por los jévenes, se ha
convertido en una clara desventaja en horas de
clase, pero se puede convertir esta debilidad en
una fortaleza debido que estos dispositivos
pueden facilitar el logro ciertas tareas
académicas por mas basicas que sean.

En este sentido, Escamilla (2002)
menciona que:  “existen  criterios  que
intervienen para seleccionar y usar tecnologia
educativa e instruccional con la finalidad de
realizar de forma significativa la integracion de
conocimientos y aprendizajes en los alumnos al
situarlos en el contexto de la practica” (p. 22).

Moreira (2009) por su parte, comenta la
relevancia de “integrar nuevas tecnologias
digitales en las aulas y centros educativos, asi
como replantear y redefinir los contenidos” (p.
11) lo cual se considera una tarea importante.

La Universidad Tecnoldgica de Nayarit
se mantiene en el reto de la educacion ante las
nuevas tecnologias educativas digitales y el
incluir una aplicacion movil en el proceso de
ensefianza aprendizaje viene a fortalecer este
compromiso.

Con el uso de la app “ED” vy el
cuadernillo de practicas de la asignatura de
Estructura de Datos donde el alumno ademés de
trabajar ejercicios practicos del tema se busca
que desarrolle la capacidad transformadora de
la tecnologia como una doble vertiente, entre la
construccién de conocimientos con la ayuda de
su profesor y la utilizacion de animaciones con
RA explicando temas claves para su
reforzamiento académico (Mayo, 2003).
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Herramientas Tecnologicas Como Apoyo al
Proceso Ensefianza Aprendizaje

La incorporacion de la tecnologia como lo
menciona Quintanilla (2015) ha permitido
llegar en cada proceso que interviene el area
educativa, atendiendo aspectos de formas,
estrategias y herramientas. No hay duda que la
produccion de la informacion y las maneras en
que ésta se comunica, han sido los ejes mas
importantes alrededor de los cuales gira la
evolucion de los sistemas educativos.

Existe una gran diversidad de
herramientas tecnol6gicas potenciales con
enfoques en diferentes areas, entre ellas se
encuentran las aplicaciones moviles. La
tecnologia movil provee nuevos recursos en el
ambito educativo y permite a su vez crear
diferentes situaciones de aprendizaje, que
pueden ser motivadoras para los alumnos y los
docentes.

El uso de los dispositivos moviles
aplicados en la educacion gira alrededor de dos
aspectos importantes. Por un lado el aprendizaje
del alumno de manera independiente del lugar y
momento en el cual se lleva a cabo, mediado
por la tecnologia con el uso de dispositivos
moviles como apoyo al proceso educativo. Y
por otra parte el dependiente al contexto de su
ubicacion brindando contenido educativo
acorde.

Impacto de las Aplicaciones Mdaviles
Educativas

Es indudable la importancia que han adquirido
el uso y difusion de las nuevas Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC) en la
formacion de estudiantes y docentes. Este
impacto ha venido a coadyuvar en el
mejoramiento de calidad de la ensefianza y a su
vez ha reducido la inequidad en el acceso a las
tecnologias y al conocimiento por parte de los
estudiantes (Quintanilla, 2015).

Una de las principales ventajas que tiene
la tecnologia movil educativa es que pueden ser
utilizadas fuera del aula de clase. El alumno que
hace uso de una app educativa se convierte en
el protagonista de su aprendizaje, ademas de
sentirse incluido en el proceso, resultando asi
un estimulo primordial para él.
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Beneficios de la Inclusion de Realidad
Aumentada en el Proceso EA

La inclusion de las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje han marcado el hito de
cambio mas relevante en los ultimos tiempos
como lo menciona Quintanilla (2015).

Sin embargo, aunque existe una enorme
lista de beneficios del uso e inclusion de la
tecnologia en el proceso EA, no es una solucién
total a los problemas de la educacién. Por el
contrario, se debe visualizar las dificultades que
conllevan la brecha tecnoldgica, la relacion
docente-alumno (en aspectos formativos) y la
capacitacion docente.

Las tendencias tecnoldgicas se deben
convertir en factores de motivacion para ser
aprovechadas en transferencia de contenidos
conceptuales, actitudinales y procedimentales
(Quintanilla, 2015). El uso de RA en aspectos
educativos es un campo fértil, que debe ser
optimizado para el mejor desarrollo de los
procesos educativos en cualquier modalidad de
estudio.

Metodologia

Para el desarrollo e implementacion de la
propuesta la metodologia de investigacion
empleada fue de tipo de investigacion
cuantitativa, segun el tiempo de aplicacion de
corte transversal con un alcance correlacional
no causal y el disefio de la investigacion es no
experimental, explicativo.

La poblacion considerada para la
investigacion fue el total de los estudiantes de
la carrera de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion area Sistemas Informaticos con
una muestra no probabilistica por conveniencia
de 50 alumnos del cuarto cuatrimestre.

En el desarrollo de cualquier sistema o
producto de software es conveniente enmarcar
el trabajo en una metodologia que guie las
acciones que se ejecutaran con este propaosito.
Para este proyecto se utilizé la metodologia de
desarrollo de software agil llamada Scrum.

Scrum es un marco de trabajo que
permite encontrar practicas emergentes en
dominios complejos, como la gestion de
proyectos de innovacion (Alaimo, 2013).
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La figura 1, muestra las fases de la
planeacion, inspeccion y adaptacion de cada
una de las tareas del proyecto.

Colaboracién cliente - equipo
Planificaciéon Colaboraci6n intraequipo
de la iteracion
Seleccion
de requisitos

o) R

Sincronizaciones
diarias

Retrospectiva

Demostracion
de requisitos

Figura 1 Diagrama del Proceso Scrum

Scrum trabaja con iteraciones, en donde
cada una lleva tareas las cuales tienen que ser
cumplidas. En la ejecucion de la metodologia se
contempld desde el analisis y planeacion del
proceso y fortalecimiento académico hasta su
etapa de adaptacion (en el manual de practicas)
y pruebas.

Iteracion 1 “Proceso y Fortalecimiento EA”

Planeacion: Fueron considerados dos grupos
de la carrera de TIC en cuarto cuatrismestre,
donde en uno de sus dos periodos de evaluacion
no se utilizo ningdn reforzamiento tecnologico,
esto con la finalidad de medir el impacto de
este.

Iteracion 2 “Creacion de codigos QR”

Inspeccidén: Codigos Unicos para cada unidad
tematica de la asignatura a desarrollar.

Iteracion 3 “Modelado del personaje”

Desarrollo: Se disefid6 un personaje como
identidad estudiantil, vestido con el uniforme de
la carrera.

Iteracion 4 “Explicacion en Temas”

Clases: Grabacion y ediciébn de audio
explicativos por unidades tematicas.

Iteracion S “Configuracion de APP”

Animacion: Programacion de animaciones,
cada tema ademas del audio explicativo cuenta
con su exposicion animada.
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Iteracion 6 “Adaptacion y Pruebas”

Adaptacion: Una vez terminada la app, se dio
inicio a la incorporacion de codigos QR en el
Manual de Practicas, para su puesta en marcha.

Pruebas: En el segundo periodo de evaluacion,
se utiliz6 la aplicacion movil como
reforzamiento académico y retroalimentacion
de temas vistos.

Cabero (1999) comenta que “incorporar
las TIC's a la educacion se convierte casi en una
necesidad, donde la discusion, més alla de
referirse a su incorporacién o no, debe
orientarse al como elevar la calidad del proceso
de ensefianza -aprendizaje” (p. 96), y es ahi
donde radica la importancia vital del uso de
tecnologia educativa en la asignatura. Fueron
usados software de edicion de audio, modelado
en 3D y generacion de videojuegos para crear
los complementos.

Unity 3D es una herramienta que
permite desarrollar videojuegos para diversas
plataformas mediante un editor y scripting para
crear videojuegos con un acabado profesional
(Aroca, 2012). Este mismo software sirve para
crear aplicaciones mdviles mediante realidad
aumentada.

Para la aplicacion movil fue necesario la
utilizacion de cddigos QR que servirian como
guia para ser leidos por el dispositivo movil y
segin corresponda se haga uso de RA con el
personaje explicando cada tema elegido (Figura
2).

INTRODUCCION

Contenido del codigo:

o INrOGUCCon A astiuciu &9 datos

Farm usa mefer penencia que & cdmaia 08 W Colular 0o oM o cdpa OF

Thempo astinads e durdcaln g6 wephcacdn NA T marsie

Figura 2 Ejemplo de codigo QR

Fuente: Extraido del Manual de Practicas con Uso de
RA Estructura de Datos, Universidad Tecnolégica de
Nayarit
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Una vez que se obtuvieron todos los
complementos necesarios, se procedié asignar
los codigos a unos espacios llamados
ImageTarget, que  sirvieron para el

reconocimiento de los codigos QR como lo
muestra la figura 3.

Figura 3 Asignacién de los modelos 3D
Fuente: Figura extraida del Motor de Desarrollo Unity
3D

En la iteracion de Adaptacion, para cada
una de las unidades tematicas de la asignatura
Estructura de Datos impartida en el cuatro
cuatrimestre de la carrera de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion area Sistemas
Informaticos se asignd una explicacion
animada en RA, como se observa en la figura 4.

Figura 4 Explicaciones por temas

Resultados y Discusion

En la busqueda de que lo educativo trascienda
de lo tecnologico, se desarrollo la aplicacion
movil ED que permite junto con el Manual de
Practicas de la Asignatura de Estructura de
Datos fortalecer conocimientos adquiridos de
los alumnos en clase.

Con el uso de RA un personaje saldra
explicando cada uno de los temas importantes
de la materia y el alumno podra repasar lo visto
en clase. El desarrollo de la aplicacion se llevé
a cabo gracias al uso de diferentes tipos de
software que ayudaron a completar la creacion
de las fases que formaron parte del proyecto.
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La finalidad de hacer uso de la
aplicacién movil en el contexto didactico, gira
entorno de cdmo y con qué medios realizar la
tarea de ensefianza, asi como la seleccion y el
disefio de los medios formativos que mejor se
adecuen al contexto de interculturalidad e
interdisciplinariedad, valorando la calidad del
proceso y de los resultados formativos (Medina,
2009).

App en el Proceso Ensefianza Aprendizaje

La evolucion de la tecnologia educativa
muestra las fases del disefio instructivo basado
en materiales y la tecnologia como estudio
pasando por el contexto, el disefio y la
gjecucién, con un alto componente reflexivo
para optimizar los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Mayo, 2003).

A través de la app ED con RA el
alumno podré reforzar los conocimientos en el
tema de interés, escaneando el codigo QR del
cuadernillo con su celular y recibir asi una
explicacion adicional del tema impartido en
clases.

La explicacion animada con realidad
aumentada complementa lo visto en clase
presencial, con la finalidad de reforzar los
temas y poder buscar efectos positivos en el
area académica del alumno.

Para un docente esto se convierte en un
desafio y a su vez en una oportunidad que es
preciso aprovechar; a continuacién la figura 5
muestra un ejemplo del manual de précticas con
cddigos QR.

e
11

ESTRUCTURA
DE
DATOS

Manua!l de prechicas

oo
O
m P —

b n e e —— 0 A

Figura 5 Codigo QR

Fuente: Extraido del Manual de Practicas con Uso de
RA Estructura de Datos, Universidad Tecnoldgica de
Nayarit
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Una de las partes importantes de la
aplicacién es el audio que se emite al ser
escaneado por la app el codigo QR, debido que
se convierte en una experiencia sin igual en los
alumnos (figura 6), ya que contiene
explicaciones animadas sobre la unidad
tematica mostrada a través del personaje
creado.

o

#*

Figura 6 Ejemplo de resultado de arboles
Fuente: Figura obtenida del resultado de interaccién del
alumno con realidad aumentada de la aplicacion

El tiempo invertido en cada técnica
instruccional (ejercicio del manual de préacticas)
viene indicado en las instrucciones de cada una
de ellas, incrementando un promedio de dos a
cinco minutos adicional si se hace uso de la
explicacion de la app.

Como parte de la implementacién de la
aplicacién movil se llevd a cabo un sondeo de
los promedios de los grupos que fueron sujetos
de investigacion comparando su primera y
segunda evaluacion cuantitativa sin y con el uso
de app respectivamente obteniendo los
siguientes resultados.

ler. Periodo
Evaluacion

2do. Periodo
Evaluacién (Con
uso de APP)

Grupos (Sinuso de

APP)

Grupo 1 8.6 .
Grupo 2 8.9 9.7

Tabla 1 Comparacion de Promedios
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En la tabla anterior se puede apreciar el
notable incremento sobre la evaluacion
sumativa donde ambos grupos tienen un mejor
promedio que es atribuido al uso de la
aplicacion.

Mientras que, en la evaluacion
formativa, los alumnos manifestaron sentirse
satisfechos con la comprension de temas y mas
habiles en el manejo digital. Con lo cual se
puede argumentar un aumento en su calidad
educativa.

Conclusiones

El uso de tecnologia educativa dependerd como
lo menciona Jerome Bruner citado por Litwin
et.al (2000) de la capacidad cognitiva humana
para "ir mas alld de la informacion dada", a
partir de las "protesis” que proporciona la
cultura como andamiaje del desarrollo
cognitivo de la especie. Entre estas "protesis™ se
destacan las estructuras narrativas, las teorias
fisicas y matematicas y los saberes
tecnolégicos.

Mayo (2003) a su vez establece la
relacion de la tecnologia con la educacion, que
“a pesar de que aquella ha entrado poco ain en
el mundo educativo y sélo timidamente ha
alterado los procesos tradicionales. La
necesidad de supeditar las tecnologias al
método y a los valores para una construccion
critica de la sociedad, es otro de los
condicionantes en esta relacion” (p. 219).

Como principio de esta investigacion se
buscaba el uso de la aplicacion mdvil con
efectos positivos en el proceso académico de
nivel superior, con la ayuda del uso de
tecnologia innovadora. Se concluye, que se
benefici6 a la totalidad de los alumnos del
cuarto cuatrimestre que hicieron uso de la app
como apoyo de reforzamiento académico, todo
esto con la utilizacion de sus propios celulares.

La pregunta siguiente es, ¢Existen
mejoras futuras? La respuesta sin dudarlo es si,
ya que siempre la tecnologia va creciendo a
pasos agigantados. So6lo se debera reflexionar
sobre las posibilidades y limitaciones que
ofrece el contexto social e institucional, para asi
determinar cudles son las restricciones y
objetivos buscados para el uso de tecnologia
movil en el area educativa (Escamilla, 2002).
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Una recomendacion a futuro para la
aplicaciébn movil es que cuente con un menu
inicial para elegir entre una explicacién textual
del tema o la experiencia de RA, ya que hasta el
momento solo esta la opcidon de escaneo del
cddigo QR con RA.

Martin (2005) aborda que las TIC
pueden ser las causantes del necesario cambio
educativo y son también una via que puede
facilitar un cambio ya anunciado y sentido por
la comunidad educativa. Adicionando a lo
anteriormente, se potencializd
significativamente el interés del alumno en la
materia y a los temas expuestos logrando con
eso una importante contribucion al aprendizaje
de los estudiantes.
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